Follow the White Rabbit

Follow the White Rabbit on Matrix-elokuvasta ja vanhan koulukunnan
D&D:std innoituksensa saava seikkailu vuoden 2017 Ropeconin
skenaariokilpailuun. On suositeltavaa. ettd suurin osa peliporukasta
olisi ndhnyt alkuperdisen elokuvan. Seikkailun tapahtumat sijoittuvat
muutaman pdivan ennen alkuperdisen elokuvan alkua-

Follow the White Rabbit -seikkailussa Galatea-aluksen miehisto on
saanut tehtadavdn oraakkelilta etsid kdsiinsd White Rabbit nimellsd
tunnettu hakkeri ja tuoda hadnet Siionin kaupunkiin. Yksi hahmoista on
operaattoria. joka ldhettda hahmot tehtdvaddn ja tarkkailee Matrixia
aluksessa. loput hahmot menevdat Matrixiin sisdlle. Seikkailu alkaa
tilanteesta- kun hahmot ovat saaneet selville White Rabbitin sijainnin

Vladimir's-ydkerhossa-

Jos et muista kunnolla millainen Matrixin aikainen maailma (1999) olia.
tdssd jotain mielikuvia:

e Pitkdt takita. reisitaskuhousut ja kdrpdspeililasit olivat cool
e Industriaalimusiikki ja nu metal oli uutta ja hienoa
e Kung fu oli coolia

Tavallisilla ihmisilld on tylsadat nimet. muilla hienot
hakkerinimet

Talot ovat rdnsistyneitd lukuun ottamatta toimistorakennuksia
Puhelinkopit ja lankapuhelimet ovat yha kdytdssda. Nokian
banaanipuhelin on ihmeellinen uusi tuote

e Itdmainen henkisyys sekoittuu kristilliseen mystiikkaan ja Liisa
ihmemaassa -kirjoihin

Miten tuoda asiat esiin pelissd:

Pelaajat:
e Hahmolla pitdd olla hieno hakkerinimi
e Kuvaile toimintakohtauksissa mitd teet
e Puhu rauhallisesti ja sano jotain "viisasta"™ ja
"syvdllistd™ (tai oikeasti viisasta ja syvdllistd. sekin
sopii)
e "soita™ operaattorille ja puhu muka puhelimessa

Pelinjohtaja:

e Hahmot eivdt epdonnistu koomisesti. ohiammutut luodit
jadttda jdlkid ja murskaa palasia- isku torjutaan viime
hetkelld jne-

e Kts. Kohta Brainfxck-. mutta dld sano mitdan ennen pelid



Sdannot ja hahmon tiedot Matrixiin menevien hahmojen
pelaajille

Systeemin lahtokohta on sama kuin D&D:ssd: heitetdan 20-sivuista
noppaaa. lisdtdan siihen asiaankuuluva bonus ja koitetaan saada
tulokseksi suurempi tai yhtd suuri kuin kohdeluku- Kohdeluku
taistellessa on vastustajan AC ja akrobatiassa se on joko 15 (kun
yritetddan ihmisen rajoissa olevia temppuja) tai 20 (kun yritetdan
yliluonnollisen vaikeita temppuja). Perusakrobatiatemput onnistuvat
aina. joten heittoa ei tarvita. kun hahmo tekee kdrrynpyodrdn (liike

kuluttaa kuitenkin nopan).
Kohdeluku taistelussa = vastustajan AC
Kohdeluku akrobatiassa = 15 tai 20

Pelaajilla on kdytdssddn kolme toimintonoppaa. joita voi jakaa eri
toiminnoille tai sitten panostaa kaksi tai kolme noppaa samaan
toimintoon- Kun pelaaja kdyttdd enemman kuin yhden nopan johonkin
toimintoon. hahmo rikkoo jollain tavalla Matrixia-.

2 noppaa yli ihmisten rajojena. liikkeiden ketjutus
olympiavoimistelijan tavalla kesken taistelun..

3 noppaa painovoiman muutos hetkellisesti. aika hidastuu..

Esimerkki toimintonoppien kdytostd: Bliss hyppdd voltilla
toimistolooshin sermin yli. vaihtaa liikkeen puolessa vdadlissa
kdrrynpydordksi ottaen kaddellddn vauhtia sermin reunasta (2 noppaa

(1 noppa gun fu:hun).

Valitse hahmollesi nimi alta tai keksi oma

Trixy. Wraith. Jinxa Atom. Charm. Viper. Dante. Serenity. Nemo

Jaa hahmon taitoihin 9. b ja 3 (esim. qun fu 9. akrobatia b ja kung
fu 3)

Kung fu
Gun fu

Akrobatia



Sdanndt Operaattorille

Operaattori on tdmdn pelin opas. velho ja parantaja- Hdn pitdd huolta
ryhmdstd. ohjaa heitd oikeaan suuntaana. varoittaa vaaroista ja tarpeen
vaatiessa vaikuttaa Matrixin koodiin lisdten tai poistaen sieltd
jotain (eli voi esimerkiksi lisdtd taloon ikkunan sopivaan paikkaan) .
Koodiin vaikuttaminen on vaikeaa ja herdttdd koneiden huomion.

Saat operaattorina kdyttodsi samat kartat kuin pelinjohtaja-. mutta et
nde keitd on missdkin paikassa ennen kuin pelinjohtaja vdlittdd tiedon
sinulle.

Operaattorin toiminnot:

e Voit soittaa hahmon matkapuhelimeen ja ilmoittaa
ldhestyvdstd vaarasta. pelinjohtaja esittdada vaaran ensin
sinulle

e Voit tehdd tai poistaa Matrixin esineita

o Ikkuna. tuuletuskanava tai pieni esine kuten ase-
heitd D20 ja yritd saada 10 tai suurempi

o Ovi tai ihmisen kokoinen esine- heitd D20 ja yrita
saada 15 tai suurempi

e Voit antaa hahmolle koulutuksen jonkin esineen kdyttddn

o Vaatii puhelinsoiton ja 10 sekuntia aikaa Matrixin
sisdlld

e Voit paikallistaa runkolinjaan liittyvdt lankapuhelimet-
joiden avulla muiden hahmojen paluu alukseen onnistuu

Valitse operaattorille nimi alta tai keksi oma

Conjurera. Proxya Guru. Maestroa. Visiona Enigmaa. Phantom



Pelinjohtajan ohjeet
Operaattori

Ndytd operaattorin kartalla mistd tulee mitakin (tddltd tulee
poliisit. agentti ndkyy Matrixin koodissa jne.) ja tee karttaan
muutoksia (pyyhi ovet pois- hdvitd ikkunat) piirtdmdlla rasti
muuttuneiden asioiden pddlle. Operaattorin ja hahmojen tehtdvaksi jdd
reagoida tapahtumiin-.

Ennen Brainfx*ckia

e Pidad peli kasassa
e Kuvaile kaikkea kuin kyseessd olisi The Matrix
o Rahjdiset talot
o Viittaukset elokuvaan (oraakkeli. Morpheus. valittu)

Brainfxckin jdlkeen

e Hahmot ovat edelleen Matrix-hahmot ja operaattori voi toimittaa

heille tavaraa- esimerkiksi pyhdd vettad. vaarnoja yms-
e Parhaimmillaan saat aikaan todella coolin toimintapelin
o herkuttele kuitenkin hetki kauhulla (viholliset herdadvdat
eloon ampumisen jdlkeen jne.)
e Hahmoille tdrkeintd on pddstd ulos. Tuo vihollisia joka suunnasta
esteiksi ja pidd ylla kiireen tuntua (vihollismassa ajaa hahmot

pakoon johonkin suuntaan)



Seikkailu (vain pelinjohtajan nahtavdksi)

Peli alkaa huoneesta. jossa on lankapuhelin. Kamera kiertdd pdytdda
jonka ymparilld hahmot ovat. He ovat juuri saapuneet Matrixiin-.

e Kysy miltd hahmot nayttdvdt?

Talon ulkopuolella odottaa musta amerikkalainen sedan. Yodkerhoon on 1.0
minuutin ajomatka

e Kysy kuka ajaa? Kysy millaisia aseita hahmoilla on mukana?

Vliadimir®™s on vanha kuusikerroksinen kivirakennus Eli Wallach roadin
ja Voivod streetin kulmassa. jossa on oven yldpuolella neonvalokylttia
joka kertoo baarin nimen. Portsari pddstdd hahmot sisddn ldhes milla
syylld tahansa eikd provosoi heitd milldan tavalla- Yokerhossa soi
industriaalimusiikki hakkaavalla rytmilla. Discovalot vilkkuvat. DJ
soittaa musiikkia hdkissdan-. Kolmen kerroksen korkuisen tanssilattian
reunassa on ldhes kymmenmetrinen hopeinen patsas. 0sa tanssijoista
tanssii korokkeilla-.

White Rabbit on yodkerhon kuudennessa kerroksessa yksityisloossissa
yokerhon omistaja Vladimirin kanssa-

Brainf xck

Kun hahmot saattavat White rabbitia ulos. tulee portsari heidan
eteensd. Jos joku hahmoista yrittdd hanen ohitseen. hdn kdy heiddn
kimppuunsa tdydelld voimalla. "Hei. White Rabbit jdd tdnne.™

Portsari
AC 12

Tippuu yhdestd iskusta

Portsarin maatessa maassa sprinkelereistd alkaa sataa jotain punaista
nestettd. Tanssiva yleisc menee hurmioon. Hahmot tajuavat hetkessda
ettd neste on verta ja sitten helvetti repeds.

Vliadimir ja ldhes kaikki yokerhon asiakkaat ovat vampyyreja ja
ihmissusia! Kulmahampaita iskeytyy pahaa aavistamattomien asiakkaiden
kauloille. 0sa yleisdstd alkaa kivuliaasti tdristen muuttua suden ja
ihmisen hybrideiksi- Vladimir alkaa nauraa kolkkoa naurua-

Han kysyy: "0titteko punaisen vai sinisen pillerin? 0lisi kannattanut
ottaa sininen."”



Mitda nyt?

Operaattori on edelleen puhelinsoiton pddssd. Hahmojen normaaliaseet
hidastavat vampyyreja. mutta eivdt tapa niita. Operaattori voi
toimittaa heille vaarnoja- pyhdlla vedelld voideltuja luotejan
hopealuoteja ihmissusien varalta. krusifikseja ym. tdrkedd-
Operaattori voi myds muuttaa vessan veden pyhdksi vedeksia. hahmot
voivat rakentaa krusifikseja puuhuonekaluista tjms- Anna pelaajien
kdyttdd mielikuvitustaan.

Vastustajat

Vampyyrit

ACL2

Vaatii onnistuneen hydkkdyksen aseella- joka voi tappaa vampyyrin
Ihmissudet

ACLE2

Vaatii onnistuneen hydkkdyksen hopeoidulla aseella tai luodilla
Vladimir

AC22

Vaatii onnistuneen hydkkdyksen aseella. joka voi tappaa vampyyrin

Tyvokaluja pelinjohtajalle (millaisia kohtauksia voit tunkea toiminnan
keskelle:

e Siirtyminen parvekkeen kautta toiseen kerrokseen
e Vastustajia tunkee seindn tai katon 1ldpi
e Paikkoja syttyy palamaan

e Lasipallon tai lasisen tanssilattian hajotessa ilmassa lentdd
lasinsirpaleita (hidastettuna tietenkin)

e Savun ldpi ei nde~ hahmot kuulevat ddnia
e Toiminta keskeytyy hetkeksi eikd vihollisia ndy kunnes se

Mitd lopuksi:

e Eli Wallach roadin ja Voivodin kulmassa ydkerhoa vastapddta on
puhelinkoppi- joka toimii runkolinjana takaisin alukselle. Nyt on
kysymys endd siitd. ettd hahmojen pitda pddstd ulos-



Taistelun huomiot:

e Hahmoilla on jokaisella b osumapistettd. Hahmojen AC on
l0+akrobatia- Kirjatkaa namad ylds taitojen viereen-.

e Muut vastustajat saavat taisteluissa osumaheittoon +0. Vladimir
saa +5. Jos vastustaja osuu hahmoon. tekee se hahmolle yhden
osumapisteen verran vauriota. Operaattori nakee kuinka hahmon
suusta valuu verta Galateassa ja hdan nytkdhtdd tuolissaan.
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