Tietokoneeseen Rojahtaneet OngeimaNuoret

[Tarvikkeet: 1€ kolikko / pelaaja]
Skenaarion esikuva on elokuvaklassiko TRON, jossa pddhenkil6 joutuu seikkailemaan tietokoneen sisadn.

Ohjeita pelinjohtajalle:
- Kuten elokuvassa, ei tdlla pelillikédén ole juuri tekemistd oikean tietotekniikan kanssa.
- Maailma tietokoneen sisdlld on harmaasédvyinen, joskin voimakentét ja valonséteet hehkuvat véreja.
Maisemat ovat kulmikkaita ja sokkeloisia, vaihdellen betonildhiomaéisestd surrealistiseen dystopiaan.
- Hallintaohjelmat méaaraavat tietokoneen toiminnasta. Niiden virtapiirit ovat punaisia. Ne ovat
turhantédrkeitd ja yleensd melko ynseitd hallinta- ja protokollafriikkejé.
- Muut ohjelmat ovat sinisid, ja kiinnostuneita 1dhinnd omasta hyvinvoinnistaan ja tehtdvansa hoitamisesta.
Ne ovat kateellisia Hallintaohjelmien vallasta, mutteivét riittdvdan voimakkaita vastustaakseen niitd.
- Pelaajahahmojen virtapiirit ovat keltaiset, mika kylla kiinnittdd muiden ohjelmien huomion.
- Ohjelmat eivit pddasiassa usko kadyttajiin, ja suhtautuvat epéluuloisesti tarinoihin tietokoneen
ulkopuolisesta maailmasta.
- Aika voi loppua. Jos peliaika loppuu ennen kuin hahmot padsevit Palvelimelle, tietokone sammuu ja suuret
punaiset mellakkapuskutraktorit tyontdvéat hahmot muiden véliaikatiedostojen mukana suureen roskakuiluun.

Kolikonheitto: Klassinen arvontamenetelmd.
- Helpot toimet ja hyvin perustellut mané6verit onnistuvat automaattisesti.
- Pelaajat joutuvat heittdmadn kolikkoa saavuttaakseen haluamansa (tai estddkseen vastustajiaan).
- Pelinjohtajan ei siis tarvitse heittdd kolikkoa.

- Tulokset ovat teemaan sopivasti siis joko 1 tai 0, onnistuminen tai epdonnistuminen.

- Epdonnistunutta temppua ei voi yrittdd uudestaan.

- Jotkut haasteet ovat vaikeita, eli tarvitsevat kaksi perdkkdistd, onnistunutta toimintoa.

- Hahmot voivat taitojensa puitteissa onnistua vaikeissa haasteissa kerralla tai heittdd kolikon uudestaan.

Hahmojen kuusi taitoa:
JOYSTICK — ampuma-aseiden, ajoneuvojen ym. laitteiden kdyttdminen.
KETTERYYS - kaikki liikunta, urheilu, védistiminen, nopeus jne.
KOODI - ymmarrys tietokoneesta, suunnistaminen ja asioiden tunnistaminen.
Taitavat koodarit voivat myos hakkeroida ja uudelleenohjelmoida esineité tai ohjelmia, joskin
erikoisten funktioiden (Lasersdteet! Lentokyky!) luominen vaatii Virran kayttoa.
TEESKENTELY - hiipiminen, valehtelu, mielistely ynnd muu.
VEKTORIT - Jotkut hahmot voivat ”piirtda” esineitd silkalla tahdonvoimallaan.
Esineiden luominen vaatii aina Virtaa — suuret kaksi tai jopa enemmaén — ja monimutkaisemmat
vimpaimet useamman onnistumisen. Esineilld ei ole voimia, ellei niihin Koodaa sellaisia.
VOIMA - kamppailu, vékivalta ja jopa esineiden murskaaminen.

Virta:
Hahmoilla on kullakin Virtaa, joka toimii sekd hahmon eldmina ettd erikoiskykyjen voimanldhteena.
Epédonnistuessaan fyysisissd haasteissa kuten taistelussa tai kiipedmisessd, hahmot menettavét 1 Virran.
Hahmo, jonka Virta on nollassa, on vaarassa purkautua eli kadota olemattomiin.

Useimmilla NPC-ohjelmilla on 2 Virtaa. Esineet ovat usein sidottu isdntdohjelmiinsa, joten esim.
vastustajilta kdhvelletyt aseet on tarpeen uudelleenohjelmoida, etteivdt ne purkaudu omistajansa mukana.
Koodi-kyvyllé voi koittaa myos imeé Virtaa energisistd esineistd, mika tietysti tuhoaa esineet.



Hallintaohjelmia:
N-FOR 1.0 -vartijat: yksinkertaisia, mutta vahvoja vartijoita. Aseina lamauttavat sdhkdsauvat.
Q-SIS 1.0 -operaattorit: tarkkoja ja tunnollisia tietojenkasittelijoita.
F-SEC 1.0 -agentit: jareilld tainnutuspistooleilla aseistautuneita virustorjunnan etsivia.

Ajoneuvoja:
CON-R: Pihtimdinen mellakka-alus. Lentdd, valaisee alueita ja kaappaa pienempid ajoneuvoja.
PAN-Z: Panssarivaunu. Varustettu jaredlla tykilld, jolla pirstoo niin maiseman kuin ajoneuvotkin.
BUG-G: Tavallinen liitoajokki. Siséltda navigointilaitteen, joka ohjaa pyydettyyn paikkaan.

Perusohjelmia:
Siniset ohjelmat ovat erilaisia laskenta-, suoritin-, ajuri- yms. ohjelmia. Niille sopivia nimid ovat esim.
TMI, FYT, IMO, FFS, BBQ, SOB, RNG, SMS, RTM, ASL jne.

Jos pelaajat eivdit tiedd mihin edetd, tai tarvitsevat apua, tuo paikalle CL1P:

CL1p: Sinisestd vihredan vélkahtelevd, mystinen ohjelma — joka muistuttaa hahmojen kaveria Chippya.
”Vaikuttaa siltd, ettd olette eksyksissd. Haluatteko, ettd autan?” hdn sanoo omahyvéisesti.

Tietdd paljon koneesta, ohjelmista, ja takaporteista. Ei sekaannu punaisiin ohjelmiin, hdipyy niitd ndhdessa.
(CL1p on Chippyn tekema ohjelma, joka nuuskii ja kerda kayttédjien tietoliikennettd. Silld on hallussaan
kuvia, joilla voisi kiristda rehtori Stuartia, muttei voi ldhettda niitd Chippylle, koska ei pdése palvelimelle.)
CL1p on todenndkdistd tavata C:\-asemalle saapuessa, Tyopdydélla tai Oppilaiden tiedostoissa.

Jos pelaajat eteneviit liian nopeasti tai helpon tuntuisesti, tuo paikalle \/\/ur_/\\ur:

Whur_/Mur: Virus! Muodoltaan valtava, panssaroitu tuhatjalkainen, joka rakastaa kaiken syomista.
Karkaaminen tai hamdaminen on hahmojen paras vaihtoehto. Viruksen voi ajaa pakoon, saada ansaan tai
jattdmadan hahmot rauhaan, mutta se on Vaikeaa. Sen tuhoaminen on mahdotonta ilman tosi jareitd keinoja.
Virus on todenndkoisintd kohdata Palvelimella, Oppilaiden tiedostoissa tai Viliaikatiedostoissa.

RC: Kalpea, melkein vériton ohjelma, joka muistuttaa hahmojen viime kuussa kadonnutta rinnakkais-
luokkalaista, Richard Christiansenia. RC on hieman sekava, avuttoman oloinen eikd muista paljoa. Hin
sanoo, ettd historia tdytyy pysdyttdd. Jos hahmot mainitsevat opettaja Lewis Grahamin, RC menee shokkiin.
RC on todennékdisimmin vangittuna A:\-aseman tai Viruksentorjunnan selleiss4, tai Opettajien tiedostoissa.
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Hahmot ovat teini-ikdisid yhdysvaltalaisia, ja oppilaina high schoolissa joskus ennen 2000-lukua.
Kukin heistd on joutunut rehtori Stuartin silmdtikuksi. Nyt heitd uhkaa kesdopintoihin jddminen, elleivdt he
suoriudu pahamaineisen historianopettaja Lewis Grahamin pirullisesta kokeesta.

Onneksi nuorilla on juoni: he ovat livahtaneet tietokoneluokkaan aikeenaan l6ytdd oikeat
koevastaukset herra Grahamin koneelta etukdteen!

»Ah, kansio on salasanan takana... Ehkd jos annan kdskyn siirtdd tiedot serverille... Hei, mikd tédmd on?
Aktivoi digitaatiosdde? Sehdn kuulostaa juuri-”

Halvaannuttavan kirkas vdldhdys, aistien katoaminen, BOOTING FROM DISK, pimeys.

Hahmot tulevat tajuihinsa harmaan levyn pddlld. Ilmassa vilkkuu teksti >LOADING ”. Muuten ympdirilld on
pimedd. Heilld on pddlldcdin oudot urheiluvarusteet, joiden virtapiirit hohtavat keltaisina.
Missd he ovat? Loytdvdtko he palvelimen ja séiteen takaisin tosimaailmaan?

A:\

Loading-kiekko nostaa hahmot parvelle. Y1lad kaartuu jonkinlainen valvontatorni, ja alla avautuvalla kentalla
siniset ohjelmat taistelevat terdskuulasta — ja ilmeisesti hengestdédn. Yksi maahan lyodyistd ohjelmista
sardhtda ja katoaa ndkyvistd. Kaksi punaista vartijaa 1ahestyy hahmoja.

”Mitd ihmeen ohjelmia te oikein olette? ...Sama se, pelissd on pian tilaa!”

* Hahmot voivat yrittdd taistella tai huijata tiensd valvomoon. Muuten vartijat passittavat heidcit pian
Loading-kiekolle, joka vie heidqt lattian ldpi kentdlle pelaamaan. Niskoittelevat hahmot saavat tainnuttavan
iskun sdhkdsauvasta.

* Jos hahmot pdicityvdt valvomoon, heiddn tarvitsee vakuuttaa yrmed Q-Sis 2.0 (Vaikeaa) tai pdihittdd tdmdn
vartija N-For 2.0 (Vaikeaa). Hahmot (tai Q-Sis) voivat hakkeroida valvontakonsolia mm. lopettaakseen pelit,
vapauttaakseen vangit selleistd tai avaamaan rampin pihalle (tai ilmoittaakseen hdiriéstd virustorjunnalle).
Valvomossa on 1 valokivddiri ja 1 suojakilpi, jotka hahmot saattavat ottaa.

* Loading-kiekko kulkee pimecin halki. Tarkkaavaiset hahmot saattavat ndhdd mustat rakennuspalkit.
Hahmot voivat rikkoa tai hakkeroida kiekon pysdhdyksiin, ja karata ulos rakenteiden kautta. Liikkuvasta
kiekosta hyppddminen vaatii Ketteryys-heittoa.

* Peli on vdkivaltaista kdsipalloa. Se pddittyy, kun toinen joukkue saa kolme maalia — tai tuhoutuu. Pelaajien
voittaessa heiddt komennetaan takaisin Loading-kiekolle. (Tdssd vaiheessa viimeistddn kannattaa paljastaa
mahdollisuus paeta rakenteiden kautta).

* Kentdin toinen sivu on paksua lasia, josta nikee harmaan pihatasanteen. Lasiseindn murskaaminen on
Vaikeaa, elleivéit hahmot kehitd tydkaluja (tai rdjéhteitd).

Ulkona on leved silta, joka johtaa suureen hissikuiluun. Kuilu nousee rosoisena ja 60 asteen kulmassa
jonnekin korkealle. Ylh&élta laskeutuu muutama vaijeri lattialla olevaan rikkindiseen koneeseen.

* Koneen vieressd on ldtdkkond 3 pisteen edestd Virtaa, jonka hahmot voivat imed itseensdi.
* Hissin voi korjata Piirto-kyvylld ja uudelleenohjelmoimalla sen Koodi-kyvylld.

* Muuten jokainen joutuu tekemdcin kaksi Ketteryys-heittoa kiivetdkseen yl6s. Kummastakin menettdcd
epdonnistuessaan yhden Virran. Fiona pdcsee ylos asti jo ensimmdiselld onnistumisella.
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Hahmot saapuvat lastausovesta tasanteelle, jonka varrella on useita tyhjia lastausovia. Maailma avautuu
kulmikkaana sokkelona, kaukaisuudessa ndkyy korkea muuri, toisessa suunnassa jonkinlainen korkea
linnake. Sen keskustorni ndyttda aikaa... mistd hahmot muistavat, ettd koulun koneet sammuvat illalla
automaattisesti ja tuhoavat kaiken tallentamattoman datan — mukaanlukien heidat!
Laiturin alla olevalla kaistalla lentdéd neonvérisid BUG-G -liitureita. Laiturin pddhan on pysakdity
hohtimia muistuttava, punainen CON-R. Léhettyvilld F-SEC 1.0 osoittaa hahmoja aseella.
”Tunnistamattomat ohjelmat! Luovuttakaa datalevynne ja asettukaa maahan!”
Totellessa hahmot vangitaan virustorjuntaan, muuten F-SEC pakenee alukselleen tekemédén halytyksen.
(Jos F-SEC onnistuu siind, ryhmé F-SECeja on etsimdssd hahmoja, minne he ikind menevétkin C:ssé. Jos
hahmot kaappaavat CON-R:n tai muun ajoneuvon, he saavat perddnsd myds CON-R ja PAN-Z -ohjelmia.)

- Hahmot joutuvat suunnistamaan Koodi-kyvylla (elleivét saa hankittua itselleen jotain opasta).
Epédonnistuessaan hahmot eksyvét seuraavaan kohteeseen. Vaikealla haasteella 16ytaa takaportin kohteeseen.

JARJESTELMANHALLINTA on rerdviulokkeinen linnake, josta tarkkaillaan ja hallitaan kaikkea koneessa.
- Hahmot joutuvat ohittamaan vartijat hiipimalla tai padihittdmalld. Kaista palvelimelle voidaan saada auki
suostuttelemalla Yhteyshuoneen operaattoreita tai hakkeroimalla laitteita Konehuoneessa.

- Kaista on leved valojuova joka ylittdd suuren tyhjyyden, joka alkaa Jarjestelméanhallinnan takapihalta.

VIRUKSENTORJUNTA on siledpintainen pyramidi, jonka huipulla on valokiila.
Vangitut hahmot joutuvat ténne kellariselliin. Sellistd karkaaminen on Vaikeaa milld vain kyvylla.
Ylakerrassa on vastaanotto, toimistoja, data-arkistoja, asehuone seké silta Jdrjestelmédnhallintaan.

TIETOJENKASITTELY on suuri, mehildiskennoa muistuttava rakennus.

Tietojenkasittelystd kulkee vartioimaton silta Jarjestelmdnhallintaan, ja toinen D:\ -asemalle.
Siniset toimisto-ohjelmat téélléd ovat tirkeilevid, mutta he kykenevét ldhettdméaan pyyntdjd muualle
koneeseen, luomaan virallisia tunnisteita ja haetuttamaan tietoja D:\-asemalta robottivaunujen avulla.

RAHTITUNNELI D:\ -ASEMALLE on obeliskien reunustama asema muurin juurella.
Tunnelin 14pi voi kulkea vain rahtivaunulla. Hahmojen pitdd puhua, pummata tai kaapata kyyti.
Asemalla notkuu tylsistyneitd DLC 1.0 -tiedonsiirto-ohjelmia.

TYOPOYTA on laaja, madallettu aukio ja vilisee outoja ohjelmia, kojuja ja valonséteitd eri suuntiin.
Kioskeissa kaapuihin pukeutuneet ohjelmat myyvit esineitd ja tietoja, ja ottavat maksuksi Virtaa.
Sateitd pitkin voi ratsastaa muualle tietokoneeseen — hintana 1 Virta per matkustaja.

VIRTALAHDE on monikulmainen rakennus, josta lihtee akvedukteja, tdiynni hohtavaa Virtaa.
Rakennus on panssaroitu ja vartioitu. Hahmot voivat rikkoa akveduktin saadakseen Virtansa tiyteen, mutta
se houkuttelee nopeasti virukstentorjunnan paikalle. Akveduktin muokkaaminen Piirto- tai Koodi-kyvyilla ei.

VALIAIKAISET TIEDOSTOT sijaitsevat kapeilla, mutkittelevilla kujilla.
Sielld tddlla maleksii rddsyisid ohjelmia, jotka vilkuilevat hahmoja ahne kiilto silmissdédn. Hahmojen on
parasta kdantya takaisin ja etsid joku toinen suunta, tai he saattavat joutua varkaiden véijyttaméksi.



D:\

Paikka muistuttaa karkeaa hiekkatasankoa. Laidalla ndkyy puskutraktoreita tasaamassa dyyneja.
Rahtitunnelin 1dhelld on epdmaéé&rdinen slummikyld, jonka takana siintdd korkea, pylvdin koristeltu rakennus.

OPPILAIDEN TIEDOSTOT ovat satunnaisista jaméavektoreista koottuja hokkeleitd. Osa on hylatty ja tdysin
romahtaneita, mutta joukossa on my®s paremmin hoidettuja.

Jos hahmot tutkivat slummeja (tai CL1p opastaa), voi 16ytyé sinivihreédna kiiltdvéa talonhylky, jonka
hiekkapohjan alla on salahuone, jossa on Virtaa, vakoilu- ja kiipeulyvarusteita ja aseita.

OPETTAJIEN TIEDOSTOT on talletettu marmoripintaiseen pankkirakennukseen.

Tietojenkasittelysta tuleva silta saapuu suoraan pankin parvelle, mutta slummeilta pdin saapuvat hahmot
joutuvat murtautumaan holveihin takakautta tai asioimaan salasanoja kyselevén virasto-ohjelman kanssa.
Holvista on mahdollista 16ytdéd “Historiankoe 27.5.” -datakiekko, tai kysyttdessd kaikenlaisia muita
hahmojen kaipaamia tietoja (kuten todisteita siitd, ettd Lewis Graham on napannut ja digitoinut oppilaita).

PALVELIN on lentokentdnomainen, korkea halli, jossa on lukuisia liukuhihnoja ja liukuovia.

- Keskelld edessa on ketjun paédsséd oleva, aivan valtava, punainen kivihirvié nimelta HP-750.

Jos pelaajat pyytavat kiltisti sitd tulostamaan tietoja, se murahtaa ja tunkee tarjotut datakiekot (ym.) takanaan
olevaan rouskuttavaan koneeseen.

- Muiden ovien takana on tyhjda avaruutta, ja Q-Sis joka voi avata Kaistan muille koneille.

- Vasemmalla ylédtasanteella on kirkas, keltainen valopylvés. Se on digitointisdde, jonka kddntdmalla hahmot

onnistuvat palaamaan turvallisesti tosimaailmaan. Huraa!

- Oikealla on suunnattoman suuri pariovi, joka hehkuu valkoista valoa. Jos pelaajat erehtyvét avaamaan sen,

he imeytyvat kaoottiseen virtaan, joka on tdynnd kissagiffejd, chattiviestejd ja muita kauhuja. Hyvasti!



JIMMY

Kovis.

Olet tappelupukari, joka ei
koskaan perddnny haasteen
edessd — vaikka joskus ehké
kannattaisi.

VIRTA: [ [L] L] L] [

FIONA
Urheilija.

Harrastat rullaluistelua, suoraa
puhetta ja oman padn mukaan
toimimista. Aiheutat aina
hankaluuksia, mutta muut ovat
ansainneet sen aivan itse.

VIRTA: [] [ [ [ L]

”SQUEEZE”
Peliguru.

Kaiken minka olet oppinut, olet
oppinut notkumalla arcade-
hallilla paivat pitkat.
Koulunkéynti on vain oikeiden
kykyjesi tuhlausta!

VIRTA: [] [ [ [ [L]

VOIMA mm =

Péihitit kovankin vastuksen, ja
pystyt murskaamaan asioita:
Voitat vaikeat haasteet kerralla ja
saat heitdd kolikon uudestaan.

KETTERYYS m =

Osaat liikkua nopeasti ja ylittad
kaikenlaisia fyysisié esteité:
Saat heittad kolikon uudestaan.

Muu toiminta yhdell4 heitolla.

KETTERYYS mm m

Liikut kuin salama! Esteet tai
vastustajat eivit sinua hidasta.
Voitat vaikeat haasteet kerralla ja
saat heitdd kolikon uudestaan.

JOYSTICK mm

Olet harjaantunut kéyttdmaan
ampuma-aseita ja ajoneuvoja:
Saat heittdd kolikon uudestaan.

Muu toiminta yhdell4 heitolla.

JOYSTICK mmm

Hallitset kaikki ajoneuvot ja
ampuma-aseet leikiten:

Voitat vaikeat haasteet kerralla ja
saat heitdd kolikon uudestaan.

PIIRTO m =

Kykenet luomaan yksinkertaisia
esineitd kayttimalla Virtaa:
Saat heittdd kolikon uudestaan.

Muu toiminta yhdell4 heitolla.

VOIMASUOJAT

Kumoaa ensimmadisen osuman
yhdestd hyokkayksesta.
(Latautuu siirryttdessd uuteen
alueeseen.)

TURBOLUISTIMET

Voit lentdd hetken aikaa
huimalla nopeudella.
Kaéytto kuluttaa 1 Virran.

RANNETYKKI

Tykilld voi ampua pienid esineité.
Kéyttamaélld 1 Virran voit myos
ampua silld tainnuttavan valopallon.



DENVER
Nortti. Kyyninen.

Jalleen kerran siné olet ainoa
toivonne selvita tista
sekasotkusta. Rasittavat kaverisi
vain kéyttavit sinua — mutta
valitettavasti he ovat ainoat
kaverit jotka sinulla on.

VIRTA: [ [L] L] L] [

PINFIELD

Taideoppilas. Ylimielinen.

Et voi kisittdd, miten sinut on
sotkettu tdhén
luolamiesporukkaan. Vaikka he
ovatkin omalla tavallaan
herttaisia, et kylli aio viettda
keséési néitd naamoja katsellen.

VIRTA: [] L] L] LT L]

"MORDRED”
Punkkari. Vandaali.

Olet yhteiskunnan vihollinen
numero yksi. Viimeistdédn, kun
paiset pois tadlta - silld joku saa
kylld maksaa tistd mojovasta
hedarista, minka se dlyton séde
sai aikaan!

VIRTA: [] [ [ [ [L]

TIETOKONEET mm m
Osaat suunnistaa tietokoneessa ja

voit hakkeroida esineité ja ohjelmia:

Voitat vaikeat haasteet kerralla ja
saat heitdd kolikon uudestaan.

HAMAYS m =

Olet tottunut sulautumaan taustaan
ja puhumaan itsesi pulasta:

Saat heitd4 kolikon uudestaan.

PIIRTO =
Kykenet luomaan yksinkertaisia

esineitd kayttamalla Virtaa.

Muu toiminta yhdell4 heitolla.

PIIRTO mm =

Kykenet luomaan monimutkaisiakin

laitteita kayttdmalld Virtaa:
Voitat vaikeat haasteet kerralla ja
saat heitdd kolikon uudestaan.

TIETOKONEET m m
Osaat suunnistaa tietokoneessa ja

voit hakkeroida esineité ja ohjelmia:

Saat heitdd kolikon uudestaan.

Muu toiminta yhdelld heitolla.

HAMAYS mmm

Olet harjaantunut valehtelija ja
halutessasi tdysin huomaamaton.
Voitat vaikeat haasteet kerralla ja
saat heitdé kolikon uudestaan.

VOIMA m =

Péihitit kovankin vastuksen, ja
pystyt murskaamaan asioita:
Voitat vaikeat haasteet kerralla.

Muu toiminta yhdelld heitolla.

TAHTAINLINSSI

Tunnistaa ohjelmat ja
nakee niiden ominaisuudet.

BITTI

Yksinkertainen seuralainen.

Leijuu mukana ja noudattaa ohjeita.

Osaa sanat "Kylla” ja ”Ei”.
(Jos bitti tuhoutuu, voit luoda
uuden kayttamaélld 1 Virran.)

KYBERHUPPU

Voit muuttaa virtapiiriesi varia
kayttamalld 1 Virran.



