GIrl1 INFO: KENOLWJAR

Versio kuka selitys

1.0.1 dare korjattu typoja

1.0 dare Ensimmainen julkistettu versio
I IMNMTRO

Xenowar on monen pelinjohtajan kampanja, joka kasittelee taistelua avaruudesta
tulevaa invaasiota vastaan. Se on kdytannossa ropetulkinta XCOM-videopeleista.

Pelin tyylilaji on paaasiassa scifistinen teknotrilleri isoilla toimintaelementeilla. Scifin
taso on pulp-scifin realistisemmasta paasta; ts. asioista on pyritty tekemaan etaisen
uskottavia, ja teknobabble nyokkailee olemassaolevalle luonnontieteelle. Varsinaista
kovaa scifia on kuitenkin turha odottaa.

Kampanjan paapelinjohtaja (Dare) pitaa huolta strategisesta tasosta, ja varjelee
pelimaailman salaisuuksia. Strategisella tasolla pelautetaan valtiotason
paatdoksentekijoita, jotka koordinoivat Maan responssia ulkoavaruuden uhalle. Sen
pelaajahahmot ovat diplomaatteja, tutkijoita, kenraaleja ja vastaavia.

Taktisen tason pelinjohtajat pelauttavat maailmassa spesifisia skenaarioita, vahan
kuten XCOM-videopelien yksittaisia tehtaviad. Nama voivat olla sotilasoperaatioita tai
muita detaljoituja keikkoja. Taman tason pelaajahahmot ovat ruohonjuuritason
suorittajia: sotilaita, ensivastehenkiloita tai siviileja vaarassa paikassa.

LI S1SALTOVUAROITURSET

Pelikokonaisuus on suunnilleen K16: inhottavia asioita tapahtuu, mutta niilla ei ole
tarkoitus massailla. Elementteja ovat ainakin kehokauhu ja joukkotuhoaseet.

Koska kampanja on kuitenkin joukko peliporukoita jotka tekevat kukin omaa juttuaan, ei
varsinaisia peliryhmia ole tarkoitus mikromanageroida. Kokonaisuuden henki on kuten
kuvattu, mutta kukin ryhma paattaa itse, mika heille sopii. Ryhma voi pelata kiltimmin
tai rajummin; kokonaisuus kestaa taman.

.2 ArRVOT

Jotta kampanjaan voisi osallistua, kampanja kuitenkin edellyttaa sitoutumista sen
pelitavan arvoihin. Tama ei rajoita pelisubstanssia, ainoastaan kaytdsta pelipdydassa.

e Eiseksismia, rasismia, homofobiaa, syrjintaa tai kiusaamista



e Sitoutuminen turvallisen tilan periaatteisiin, jarkeviin turvamekaniikkoihin ja
osallistujien rajojen kunnioittamiseen
e Generatiivista Al:ta ei kayteta tekstin tai kuvituksen luomiseen

Paapelinjohtajana en voi enka halua tosiasiallisesti toimia minaan arvopoliisina, mutta
jos saan uskottavaa viestia siita, etta jossain taktisen tason pelissa meno on taysin
annettujen arvojen vastaista, tama peli putoaa oitis pois kokonaisuudesta. Toki jokainen
taktisen tason pelinjohtaja vastaa itse oman pelipodytansa kayttaytymisesta.

2 RAKENNE

Strateginen taso julkaisee vahintadn kuukausittain listan operaatioita, jotka ovat
tapahtumassa. Taktisen tason pelinjohtajat (PJ) valitsevat operaation, jonka haluavat
pelauttaa. Strategiapelinjohtaja (PPJ) jakaa lyhyen kuvauksen siita, millainen tama
operaatio on. Taktiikkapelinjohtaja pelauttaa operaation haluamallaan tyylilla, ja
sitoutuu tuottamaan siitd lyhyen raportin maarapaivdan mennessa.

Strategisen tason tuottamat operaatiokuvaukset eivat ole valmiita skenaarioita: taktisen
tason pelinjohtaja joutuu tekemaan itsendaista preppia saadakseen skenaarion
pelautuskuntoon.

2.] STRATEGISEN PJN TEHTAUA

e Pyorittaa suurta kuviota (mita maapallon valtiot, muukalaiset ja muut toimijat
tekevat)

e Yllapitaa listaa kaikista pelatuista operaatioista tuloksineen

e tuottaa pelitekniikkadataa seka taustamateriaalia

e tuottaa operaatioita taktisille pelinjohtajille

o yllapitaa yhteista keskustelutilaa pelaajille ja pelinjohtajille

e vastata taktisten pelinjohtajien kysymyksiin

2.2TAKTISEN PJN TEHTAVUA

e poimia haluamansa operaatiokuvaus strategisen tason toimittamasta listasta

e valitaingame-taho, joka operaatioon lahtee (yleensa sotilasorganisaatio, mutta
voi olla myos PMC, poliisilaitos tai vaikkapa paikallinen kodinturvajoukko)

e valmistella ja pelauttaa operaatio haluamalleen pelaajaporukalle

e toimittaa strategiselle tasolle raportti (1 sivu tai alle) operaation kulusta ja
tuloksista

Taktisen pelin PJ:n ei tarvitse sitoutua mihink&an yksittaista pelid mutkikkaampaan
kuvioon. Jos han haluaa, han voi vetda yhden pelin ja jattaa asian siihen.

Taktisen pelin PJ on tavallaan alisteinen strategiselle tasolle siina mielessa, etta
valtioiden korkeimman tason hallintaelimet (ministerio, parlamentti, sotavoimien



komento) ovat strategisen tason elementteja. Toisin sanoen, strateginen peli voi
ilmoittaa, ettd Thaimaan armeijan muukalaisvastaiset toimet ovat vastaisuudessa osa
PlaneettaPuolustusOrganisaatiota ja kaikki loydetyt muukalaisartefaktit yms. on
toimitettava PPO:lle. Taktisen tason pelinjohtajan tulisi pyrkia pelaamaan tassa
mukana. Mikali PJ haluaa aktiivisen roolin vaikuttaa esim. siihen, mita alueen
politiikassa tapahtuu, han voi pyytaa paasya strategisen pelin viestintdkanavalle. Tata
varten han voi tehda hahmon (vaikkapa Thaimaan puolustusministerin kansliapaallikkd)
ja osallistua valikoituihin strategisen pelitason keskusteluihin.

Liika integraatio tassa ei kuitenkaan ole ensisijainen tavoite. Jos taktisella pelinjohtajalla
on useampi rooli, hanen pitaa erottaa, milloin han toimii pelinjohtajan roolissa ja milloin
strategisen tason pelaajan. Ensisijaisesti hdnen hattunsa on toivottavasti pelinjohtajan
hattu.

2.3 PELIMEKANIIKKA Jd PELITYYLI

Strateginen taso kayttaa pelimekaniikkana modifoitua Cepheus-systeemia, ja toimittaa
peliteknisen datan tassd muodossa. Kokenut taktisen tason pelinjohtaja voi
halutessaan pelauttaa milla systeemilla tahtoo; raportti on toivottavasti kuvaileva eika
pelimekaniikkaan sidottu.

Toive on, etta taktisten pelien pelityyli on kohtalaisen todentuntuinen, eika ainakaan
aivan naurettavan sankarillinen. Elokuvaesimerkillisesti, Xenowarin pitaisi olla
enemman Aliens kuin Star Wars. Jos jokin taktinen ryhma onnistuu jatkuvasti
mahdottomalta tuntuvissa tilanteissa, se saattaa alkaa heijastua kokonasuuteen.
(Tama ei ole toive pelinjohtajalle pakottaa hahmoja epaonnistumaan tai kuolemaan,
ainoastaan ettd tdma mahdollisuus on todella olemassa.) Suunnittelijan suosima tapa
on melko karu simulationismi, ja toive on, etta taktisen tason pelit pelataan ainakin
enimmakseen tavalla, josta nakyy, etta tilanne kaikkialla on vaarallinen.

Pelityyli ei tahtda mihink&an suureen crossoveriin; ts. tavoitteena ei ole, etta lopuksi
pelataan joku 20 pelinjohtajan ja sadan pelaajan yhteispeli. Samaten erityisena
pyrkimyksena ei ole yhdistella strategisen ja taktisen tason peleja. Taktisen tason
pelaajat (ja hahmot?) sen sijaan voivat jarjen rajoissa vaihtaa pelista toiseen.

2.FLISENSSIT

Cepheus-pelijarjestelman lisenssi on OGL 1.0A. Cepheus-moottori ja Samardan Press
ovat Jason "Flynn" Kempin tavaramerkkeja, ja Xenowarin julkaisija ei ole sioksissa
kumpaankaan.

Pelimateriaali on IHAIL 1.1 (kdytannossa CC-BY-SA, ei gen-Al-kayttoa), ja julkistetaan
kampanjan paatyttya tai katkettua (tai aiemminkin, jos materiaali tulee suunnilleen
valmiiksi). Yksittaisia poikkeuksia (esim. piirrosten suhteen) saattaa esiintya, mutta
tdma ilmoitetaan erikseen. Lisenssi: https://ihateailicense.eu



https://ihateailicense.eu/

Taktisen PJ:n toimittamat raportit halutaan vahintdan yhta vapaalla lisenssilla. Jos
raportin ohessa tulee muuta materiaalia (kuvaa, tekstia yms), olisi mahtavaa jos
namakin olisivat saman lisenssin alaisia, mutta mieluummin naen hienoja pelikuvia ja
luen muita teksteja kuin jatan niita ndkematta ja lukematta siksi, etta lisenssiehdot eivat
tayty. Jos jokin materiaali kayttaa muuta lisenssia, toivon etta se merkitaan.

(Rautalankaa: esim. raportin mukana tulee pelaajan kirjoittama tunnelmallinen kuvaus
hahmon paivasta, mutta pelaaja haluaa sailyttaa tdhan copyrightin. Tama on taysin OK
- siita ei leviteta eteenpain ilman pelaajan lupaa, ei nyt eikd myohemmin. Kuvauksessa
voi hyvin olla mukana hahmokuva, joka on lainattu internetista, jota ei liioin jaeta.)

2.5 VUOROUVAIKUTUS TAdRKENMIYIN

2.5.1 RYyHMAT

Kampanjan alkaessa ei ole olemassa mitaan kansainvalista kattojarjestoa, joka johtaisi
puolustuspyrkimyksia. Niinpa taktisen tason pelinjohtajat saavat itse ideoida, millaista
ryhmaa he pelauttava. Helpoin ratkaisu on kayttaa jonkin valtion sotavoimia.

Ainakaan alussa strateginen taso on lahinna koordinoiva ja neuvoa-antava elin: se voi
pyytaa tai ehdottaa, muttei vaatia. Tama voi hyvinkin kampanjan kuluessa muuttua, ja
voi olla etta jossain vaiheessa syntyy formaali komentoketju. Sita ennen kuitenkin
taktinen taso saa rellestaa vapaasti ja suhtautua operaatioihin miten haluaa.

252 OPERAATIOT

Strategisen tason pelinjohto tuottaa operaatioita suoritettavaksi. Nama operaatiot eivat
ole valmiita "avaimet kateen" -detaljitason seikkailuja, vaan noin puolen sivun
kuvauksia, runkoja, joiden ymparille varsinaiset pelisessiot laaditaan.
Operaatiokuvauksessa on:

e kaikille: missa pain maailmaa

e kaikille: mita toivotaan, vaarallisuusarvio ja summittainen tiedustelutieto
e kaikille: koordinointiryhman asettamat tavoitteet (jos naita on)

e PJ: mitd todella on vastassa

e PJ: muukalaisten tavoitteet

Operaatiokuvaus voisi olla yleiselta osaltaan esim: "Ufo ammuttu alas Thaimaassa,
erdmaa-alueelle. Ei tietoa eloonjdaneista. Tutkittava nopeasti, eliminoitava uhat,
keréattava talteen vieras teknologia" ja PJ-osalta: "pienen ufon pilotti menehtynyt, ufo ei
ole toimintakuntoinen, 8 x pikkuhdpoéttia ja 1 isohopotti kerdavéat eloonjdamistarvikkeita,
virittdvat alukseen ansoja ja koettavat piiloutua alueelle siina toivossa, etta heidéat
tullaan myéhemmin pelastamaan.” Pelinjohtajalle tulee myds Cepheus-systeemin



stattiblokki vastustajista seka ufomallin kaavio, plus kuvat kaikista relevanteista
olennoista ja teknologiasta. Taistelukartat, taktiikat jne jaavat kuitenkin PJ:n vastuulle.

Tyyli pelautukselle on taysin vapaa. Pelinjohtaja voi pelauttaa tiukkaa taktista toimintaa,
joka alkaa kun ryhma saapuu alueelle, tai han voi pelauttaa hahmodraamaa, jossa
kasitelldan paljon myds hahmojen muuta eldmaa. Pelinjohtaja voi myos vapaasti
improta operaatioon lisaelementteja, muutoksia ja komplikaatioita (tai myds
helpotuksia, jos tdma on hanen tyylinsa pelauttaa). Jos lisdelementit voisivat vaikuttaa
koko kampanjaan (esim. koskevat muukalaisten piirteita tai heiluttavat maailman
tasapainoa), ne tulee hyvaksyttaa strategiapelinjohtajalla etukateen.

Taktisen tason pelinjohtaja, joka on pelauttanut keikan jollakin alueella, saa
etuoikeuden seuraavaan keikkaan samalla alueella. Tama siksi, etta useimmat taktisen
tason ryhmat ovat maantieteellisesti sidottuja jonnekin. Ryhmat ja pelinjohtajat voivat
toki lilkkkua, mutta koetetaan pitaa tama jonkinlaisen uskottavuuden rajoissa: taktinen
ryhma, joka on vaikkapa australialainen kodinturvajoukko ei ihan helposti ilmesty
Marokkoon. Toki taktinen pelinjohtaja voi perustaa uuden ryhman, samoilla tai eri
pelaajilla.

Taktisen pelinjohtajan ei tarvitse sitoutua mihinkdan muuhun kuin yksittaiseen peliin ja
raportin kirjoittamiseen siitd. Han voi vetaa vain yhden keikan, tai useampia. On
toivottavaa, etta han kuitenkin pitaa strategisen tason PJ:n kartalla senhetkisista
aikeistaan; jos joku on esim. pelauttanut keikkoja Thaimaassa, ja toteaa, ettei aio jatkaa
ainakaan juuri nyt, on hyva kertoa tasta. Myohemmin paasee takaisin jos haluaa.

Strateginen taso pyrkii jonkinlaiseen simulationismiin, mutta taman rinnalla kulkee
pyrkimys tarjota taktisen tason pelinjohtajille kiinnostavaa sisaltoa. Tama voi tarkoittaa,
etta tietyntyylisia operaatioita tulee enemman jos niita halutaan, ja jos taktisen tason
PJ:lla on hyva porukka maailmankolkassa X (ei toivottavasti kuitenkaan yhdessa
ainoassa kaupungissa...), sinne tulee pelisisaltoa.

253 RAPORTIT

Taktisen pelinjohtajan raportin odotetaan sisaltavan:

e virallinen osuus: kuka toimi, mita operaatiosta raportoidaan koordinoivalle
elimelle, mita léydettiin ja mita toimitettiin eteenpain. Yksinkertaisimmillaan pari
lausetta ("8 pikkuhdpottia tuhottiin, ei tappioita, ufosta keréttiin xx tonnia
teknologiaa, Thaimaan sotavoimat pitivat kaiken")

e epadvirallinen osuus: tapahtuneita asioita, joita ei raportoida, mutta jotka
kuitenkin ovat tarked osa maailmaa ("oikeasti 2 sotilasta menehtyi, tasta
vaiettiin, moraali Thaimaan osastolla on pohjamudissa ja yksi sotilaista aikoo
vuotaa lehdistélle, ettd muukalaiset ovat laskeutuneet”)



Tietyssa maarin ristiriidat virallisen ja epavirallisen valilld ovat toivottuja, koska se
merkitsee, etta strategisen tason peli toimii epataydelliselld informaatiolla, kuten
pitdakin. Kuitenkin mikali jokin osasto jatkuvasti pimittda olennaista tietoa tai aiheuttaa
katastrofeja, saattaa korkeammilta tahoilta tulla (in-game) korjausvaatimuksia. Taktisen
tason pelinjohtajan odotetaan kasittelevan naita seuraavassa pelissaan.

Raportissa saa olla noiden lisdksi mukana vaikka miten paljon kuvia, fiilistelya ja muuta
huttua! Kaikki luetaan innolla.

2.5.% PE€LIN ULROPUOLINEN RITRA

Pitkat komentoketjut ja korkeat hierarkiat johtavat aina ongelmiin. Pohjalla olevat
kokevat, ettd ylemmat tasot eivat ymmarra heita, ja ylemmat tasot katsovat
ruohonjuuritason olevan laiskaa ja patematonta. Tama on tiedostettu osa pelia — mutta
pyritaan pitamaan huolta siita, etta tdma on vain hahmojen, ei pelaajien ja
pelinjohtajien kokemus. Strategisen tason hahmojen ei ole tarkoitus kyeta
mikromanageroimaan taktisen tason hahmoja.

Taman vuoksi taktisen tason pelinjohtajan kannattaa olla herkasti yhteydessa muihin ja
paapelinjohtajaan. Jos esim. strategisen tason pelaajat kasittavat jotain vaarin ja
maaraavat taktisen tason ryhmalle seurauksia, jotka eivat taktisen tason pelaajista ole
miellyttavaa pelisisaltoa, pyritadn ratkaisemaan asia siten, etta taktisen tason pelaajia
ei kohdella epareilusti. Vaikka paska valuu alaspéin on sotilasoperaatioiden truismi,
emme tassa toteuta sita tiukasti. Enemmankin, jos strategisen tason hahmot tekevat
inhottavuuksia, nama heijastuvat taktisen tason yksittaisiin hahmoihin vain jos naiden
pelaajat hyvaksyvat taman. Ts. jos joku Aasian sotilasalueen komentajaa pelaava
strategi tahtoo, ettad koko Thaimaan ryhma hyllytetaan, ja taktisen tason pelaajista tama
ei ole kivaa pelisisaltoa ja heidan pelinjohtajansa on samaa mielta, pelissa strategisen
tason PJ hyvaksyy, etta joku korkean tason poliitikko tulee valiin ja estdad moisen. Talldin
tama kitka pysyy paaasiassa strategisen tason elementting, vaikka jotain siitd varmasti
nakyy taktisellekin tasolle.

On toki mahdollista, etta esim. pelityylierot aiheuttavat sen, etta jokin osaryhma ei vaan
toimi osana isoa kampanjaa (esim. jonkun ryhman operaatioiden sivutuotteena tulee
aina hirvedsti siviiliuhreja, ja tama on pelaajista ja pelinjohtajista kiintoisa tapa pelata
vaikka strateginen taso haluaisi tdman loppuvan). Talloin voi olla valttdmatdnta vain
todeta, ettd aikalinja tassa nyt haarautuu, ja kyseinen ryhma ei ole enaa osa isompaa
kampanjaa. Taman ei ole tarkoitus heijastua negatiivisesti keneenkaan pelaajaan tai
pelinjohtajaan — pelityylit ovat erilaisia, PvP on raskasta, ja etenkin kun hahmoilla on
erilaiset voimatasot, siihen pitaa suhtautua varoen.

2565 osdadamnmisesTtda

Paapelinjohtajana en ole mikaan suuri strategi, enka edes pelaa 4X-peleja. Xenowar on
vain projekti, jonka haluan toteuttaa. Sen elementtien uskottavuudesta voi olla mielta,



mutta en kaipaa besserwisserointia siita, kuinka jonkin strategisen tason jutun pitaisi
itse asiassa menna oikean sotilasdoktriinin mukaan eri tavoin.

256 JAaRsdamMiseLemMmenTIT

Full disclosure: strategisen tason pelinjohtajana kamppailen tydperaisen burnoutin
kanssa. Yleensa roolipelaaminen on ollut tdhan hyva ladke, mutta kaikkea voi tapahtua.
Voi olla, etta strategisen tason peli jumittuu, voi olla, etta pelinjohtaja ei vaan pysty
suorittamaan.

Taktisen tason pelinjohtajilta ei edellyteta sitoutumista kuin yhteen operaatioon
kerrallaan. Ja jos sanoo vetavansa operaation muttei saakaan pelautettua sita, tama ei
ole katastrofi; jos vaikka kirjoittaa mielikuvitusraportin, ei strateginen taso valttamatta
edes huomaa etta pelia ei ollut.

Jos oma virta pelin suhteen loppuu, luovutan kaiken materiaalin kelle tahansa, joka
tahtoo jatkaa sen vetamista.

3 MUUKALAISET

Xenowarissa on esikuviensa lailla tarkeana elementtina lisatiedon keraaminen
muukalaisista. Niin pelaajien kuin pelinjohtajien kaytossa oleva tietomaara kasvaa pelin
edetessa.

Taktisen tason pelinjohtajille annetaan isosta kuvasta vain, mita heidan tarvitsee tietaa
vetaakseen pelidan. Yleensa tama tarkoittaa, ettd he tietdvat vahan enemman kuin
pelaajat silld hetkella, ja pelaajahahmot pyrkivat tehtavalldan saamaan nama asiat
selville. Paapelinjohtaja pyrkii kyllda vastaamaan kaikkiin olennaisiin kysymyksiin.

Syy salailuun myos kanssapelinjohtajilta on inhimillinen: isot linjat taustatarinasta on
suunnilleen kirjoitettu, mutta detaljeita tdydennetdan koko ajan, ja voi olla, etta
muutoksia kulissien taakse tulee. Taman vuoksi on parempi, etta mahdollisesti vaaran
tiedon sijasta jaetaan vain asioita, jotka on jo hakattu kiveen. Taktisen tason
pelinjohtajilta ei odoteta massiivista info-omaksuntaa. Salaisuuksien sailyttaminen
pitda myds auki sen mahdollisuuden, etta taktisen tason pelinjohtaja voi itsekin toimia
pelaajanajossain muussa kampanjan pelissa.

Tama tarkoittaa, etta taktisen tason pelinjohtajien pitaa valilla improvisoida vailla
riittavaa tietoa hiekkalaatikossa, joka ei ole yksin heidan omansa. Jos taktinen PJ joutuu
tekemaan lennosta arvion siita, miten jokin uusi juttu toimii, sitten nain tehdaan -
parempi paattaa kuin halvaantua. Jos paatos on olennainen seikka, siitd kannattaa
mainita strategiselle tasolle. Ensisijaisesti pyritadn sovittamaan tai selittelemaan
asioita niin etta tama toimii, toissijaisesti vaan unohtamaan koko juttu (tdma toimii
paremmin kuin kuvittelisi — monilla pelaajilla on kultakalan muisti). Pelipdydan



kaytanndista riippuen myos jonkinlainen retcon voi tulla kyseeseen. (Tekstin kirjoittaja
retconnaa omissa peleissaan asioita aika kevyella kynnyksella, mutta kaikki poydat
eivat pelaa nain.)

3.1 TIETO TOISTAISERSI

Tahanastisten kohtaamisten perusteella muukalaisista on havaittu seuraavaa:

¢ Niiden on havaittu olevan aggressiivisia

e Ne ovat suunnilleen ihmisen kokoisia humanoideja

e Ne etsivat rikastettua uraania

e Niilla on kaytossaan henkildokohtaisia laseraseita ja todella pienia akkuja
Niilld on ilmakehassa lentavia aluksia

¢ Niiden alus aiheuttaa radiohairintaa ja on lahes nakymaton tutkassa ja paljain
silmin

e Antigravitaatio on mahdollista ja kaytossa

e Niiden alus voi rajahtaa kuin 0,05 kt [matkalaukkukokoinen] ydinrajahde

3.2 TOISTAISERSI €1 HAuaITTUu

e radikaalisti tutusta poikkeavaa orgaanista kemiaa (ts. otukset ovat
hiilivetypohjaisia, niilla on soluja ja geeneja, vaikka ei varsinaisesti DNA:a)

o yliaistillisia kykyja

e valoa nopeampaa viestintaa

e alkuperaa Aurinkokunnan ulkopuolelta

e kommunikaatiota ihmisten kanssa

£ HGQHIMOT

Annettu systeemi on vain suositus: pelinjohtaja saa halutessaan muokata sita miten
tahtoo. Tama jarjestelma tuottaa nuoria (20-23), motivoituneita sotilaita, ei ihan taysia
keltanokkia, muttei liioin mitdan veteraaneja. Jos hahmot ovat sotilaita, mutta esim.
asevelvollisia tai muuten sekalaisempaa vakea, pohja-arvoja ja kykyja kannattaa ehka
muokata.

Jos haluaa enemman osaamista, kannattaa maaritellda hahmot vanhemmiksi ja tutustua
Cepheus-jarjestelman hahmonluontiin. Oletuksena nuorien hahmojen fyysiset
ominaisuudet ovat kovia, mutta taitoja ei viela ole paljon.

.l LYHYT SYSTEENMIESITTELY

Kaytossa on mukaelma Cepheus-systeemista (Traveller). Systeemista lOytyy kattava
versio verkosta https://www.orffenspace.com/cepheus-srd/



https://www.orffenspace.com/cepheus-srd/

Systeemia ei ole pyritty kddntdmaan suomeksi. Myonnan tdman olevan kauneusvirhe,
mutta kdantaminen olisi ollut seka merkittavasti lisaa tyota etta kognitiivista kuormaa
englanninkieliseen termistdoon tottuneelle paapelinjohtajalle. Pelin kohdeyleiso on joka
tapauksessa sellaiset roolipelaajat, joille englanninkielisenkin materiaalin kdytto on
tuttua.

Jokaisella hahmolla on perusominaisudet (statit) ja taitoja. Yleisesti, kun systeemissa

yritetdan tehda jotain, heitetaan 2d6, lisatadn ominaisuusmuuttuja ja taitoarvo. 8+
onnistuu normaalilla vaikeusasteella.

Perusominaisuudet (statit) ovat 2-12+; 7 on keskivertoihmisen arvo, 15 on ihmisen
ylaraja. Ominaisuudet ovat:

e STRon fyysinen voima

e DEXon nopeus ja ketteryys

e END on kestavyys

e INT on nopeaadlyisyys ja tarkkaavaisuus
e EDU on koulutuksen tuoma ymmarrys
e SOCial on sosiaalinen vaikuttavuus

e PSYche ontahdonvoima

Taidot ovat tasolla 0 — 4. 0 on harrastaja. 1 on peruspateva ammattilainen, 2 on
asiantuntija, 4 on maailmanmestari. Juuri kelladn pelihahmojen ikaisella ei ole mikaan
taitoyli 1.

Taito 0 on kokonaan eri asia kuin ei taitoa ollenkaan; esim. Groundcraft (car) -0 -taidolla
jo osaa ajaa autoa. Jos hahmolla ei ole tata taitoa lainkaan, edes tasolla 0, han ei
kaytdnndssa osaa ajaa autoa, ja jos han silti yrittaa, han saa kaikkiin heittoihin tuntuvat
haitat.

Ominaisuusmuuttujat ominaisuusarvon mukaan ovat

Arvo 2 3-5 |6-8 9-11 12-14 15
Muuttuja -2 -1 +0 +1 +2 +3
eli esim. jos Ketteryys-arvo on 10, kaikkiin ketteryytta kayttaviin taitoheittoihin tulee +1.

£ 2 OMINAISUUDET

Maarittele hahmon ominaisuudet. Pohja-arvot sotilashahmoille:

STRength | DEXterity | ENDurance | INTelligence | EDUcation | SOCial PSYche
voima ketteryys kestavyys aly koulutus karisma tahdonlujuus
5 4 5 3 2 2 4

Naiden paalle jaetaan 26 pistetta miten halutaan. Korkein mahdollinen ominaisuusarvo
on tassa vaiheessa 13 (joka on paita kadntavan erinomainen).



Voimakkaasti suositeltavaa on kasvattaa joka ominaisuutta ainakin 1 pisteelld; EDU 2
hahmo olisi funktionaalisesti lukutaidoton, SOC 2 taas todella epamiellyttava kaikkien
mielesta, ja sotiminen on kuitenkin ryhmatyota. Toisaalta, esim. EDU 9+ -hahmo ei
valttamatta olisi talla suorittavalla portaalla vaan upseerikoulutuksessa.

Jos ei osaa paattaa, voi myos heittad 1d6 lisaa joka stattiin, ja lopuksi viela lisata 2
pistettd haluamallaan tavalla (joko 2 yhteen ominaisuuteen tai 1 kahteen).

Jos todella haluaa, kaikki statit voi myds heittaa 2d6 ja lisata lopuksi 2 pistetta.

.3 TAQUSTATAIDOT

Valitse 3 + EDU -muuttujan verran taustataitoja (eli 1-5 kpl, riippuen hahmon EDU-
arvosta). Nama ovat hahmon osaamista ennen hanen 18. ikavuottaan. Ne ovat kaikki
tasolla 0. Vaihtoehtoja ovat:

Animals (eldintenhoito) Computer (norttays) Profession (jokin
suorittava ammatti)
Artist (jokin ilmaisutaito) Gambling (uhkapelaus) Streetwise (alamaailma)
Bluff (paskanpuhuminen) Linguistics (toinen kieli) Survival (erataidot)
Carousing (biletys) Melee Combat (jokin Groundcraft tai Watercraft
lahitaisteluase) (jokin kulkuneuvo)

Jos hahmolla on EDU 9 tai enemman, hanella on vaihtoehtoina myos Physical Sciences
(luonnontieteet), Social Sciences (yhteiskuntatieteet) ja Life sciences (biotieteet).

“Profession” voisi olla esim. raksaduunari, kokki, maanviljelija tai muu vastaava.

f.f URATAIDOT

Lisaa hahmolle urataidot. Pari vuotta armeijassa on antanut kaikille hahmoille
seuraavat taidot:

e Gun Combat-1 (kivaari)

e Athletics-0 (lilkkunta)

e Medicine-0 (ensiapu)

e Melee Combat-0 (veitsi)

e Recon-0 (tarkkailu ja hiiviskely)

e Gunnery-0 (raketinheittimet yms isot aseet)

Jos hahmolla on sama taito seka taustataitona etta sotilaskoulutuksen kautta,
kannattaa speksata kaksi alaa, vaikkapa Melee Combat -taustataitona nyrkkeily tai
miekka. Melee Combat-0 kahdesti samaan aseeseen ei nosta taitoa 1:een, se vaan
tarkoittaa ettd hahmo on ollut ikdvystynyt kun armeijan kouluttajat on kdyneet lapi
perusasioita.

Lisaksi hahmo saa +1 yhteen sotilaskykyynsa (eli kyky nousee heti tasolle 1). Joko joku
yllaolevista urataidoista, tai sitten



e Mechanic (mekaanikko)

e Demolition (rdjahteet)

e Comms (radiolaitteisto)

e Aircraft (luultavasti drooni; muut pilotit ovat oma koulutushaaransa)
e Watercraft (moottorivene, laiva...)

e Groundcraft (auto, moottoripyora, tankki...)

Jos ryhmalle halutaan nimeta johtaja, hanelle voi antaa lisataitoja; ks 4.8

.5 TAQAUSTAPIIRTEET

Hahmoilla pitaa olla myds jonkin verran taustaa. Taustataidot antavat indikaatiota siita,
millainen henkild on kyseessa, mutta kannattaa pari ranskalaista viivaa kayttda myds
hahmon aktiviteettien ja lahpiirin miettimiseen. Puhtaan roolipelaamisen riemun lisdkai
nama ovat peliteknisesti relevantteja operaatioiden valisena toipumisaikana (ks. 5.5).

£.6 TAYDELLINEN TAITOLISTA SELITYKRSINEEN

Luettelo kaikista taidoista, joita jarjestelmassa on:

Admin Broker Envirosuit+ Leadership Melee combat+ | Streetwise

Advocate Carousing Finance Liaison Physical Survival
sciences+

Aircraft+ Comms Gambling Life sciences+ Profession+ Tactics

Animals Computer Groundcraft+ Linguistics+ Recon Watercraft+

Artist+ Demolition Gun combat+ Mathematics+ | Social Zero-G
sciences+

Athletics Engineering+ Gunnery+ Mechanics+ Spacecraft+

Bluff Electronics Investigation Medicine Status

Kursivoituja taitoja ei normaalisti ole mahdollista hankkia, ellei hahmo ole aivan

poikkeuksellisessa erikoiskoulutuksessa. +-merkityt taidot edellyttavat, etta hahmo

erikoistuu johonkin. Jos +-taitoa on 1 tai enemman, hahmolla katsotaan olevan 0-kyky

erikoistumisensa ulkopuolella. [TAhan on joitain poikkeuksia; esim. Artist-1 (Musician) ei

tarkoita, ettd hahmo osaisi myds maalata tai kirjoittaa romaaneja.]

Kyky 0 on harrastustasolla; silla voi tehda tyota harjoittelijana, mutta itsenaisesti silla ei

hyvin itsedan elata. Peruspatevalld ammattilaisella on kyky 1, kokeneella

ammattilaisella 2, suurella mestarilla 3, legendaarisella maailman huipulla 4. Taso 2 on

korkein, mihin useimmat ihmiset (ml. pelaajahahmot) yltavat.

Kykyja kaytetaan yhdessa eri ominaisuuksien kanssa. Kaytetty ominaisuus riippuu

tilanteesta:

STR jos tarvitaan fyysista voimaa

END jos tarvitaan kestavyytta

DEX jos tarvitaan nopeita reflekseja tai tarkkaa katta




e INT jos tarvitaan nopeaa tai luovaa ajattelua
e EDU jostarvitaan laajaa osaamista tai perehtyneisyytta
e SOC jos tarvitaan sosiaalista vakuuttavuutta

e PSYjos tarvitaan periksiantamattomuutta

INT ja EDU ovat ehka naista paallekkaisimmat. Nyrkkisddntona voisi olla, ettd mita
nopeammin pitaa ajatella, sitd varmemmin kyseessa on INT, ja mita laajemmin, sita
varmemmin EDU.

Jotkut taidotkin ovat hieman paallekkaisia, ainakin kontekstisidonnaisesti. Vaikka
Recon on yleinen uhkien havaitseminen, erdmaassa villieldimen huomaamiseen toimisi
myos Survival ja vaarallisessa osassa kaupunkia voisi kdyttaa Streetwisea.

£.6.] KYRKYyJ€EN KUUAQUKSET

Admin (Hallinto) - Byrokratian ja paperityon kanssa toimiminen. Sisaltaa seka
organisaatioiden hallintotoiminnan, etta kyvyn yrittaa ohittaa hallinnollisia kiemuroita.
EDU/INT

Advocate (Juristi) - Lakiosaaminen. Taito toimia laillisena edustajana ja ymmarrys siita,
miten rikoslaki, kauppalaki yms. toimivat. EDU / INT/ SOC

Aircraft+ (Lentokone) - Kyky ohjata ja yllapitaa lentavia laitteita. Spesialisaatio: drooni,
pienkone, helikopteri, monimoottorinen kone, purjekone, liitovarjo... DEX/INT/EDU

Animals (Eldintenhoito) — Ratsastaminen, koirien hoito jne. SOC / INT / DEX

Artist+ (Taiteilija) - Kyky tuottaa viihdyttavia tai puhuttelevia taideteoksia, joko
itsenaisena tyona tai esittaen. Spesialisaationa taiteen ala: musiikki, kirjallisuus,
maalaus, kuvanveisto, vadrentdminen... Huom! Spesialisaatio yhdessa taiteessa ei
automaattisesti anna 0-tasoa muissa. INT/ SOC

Athletics (Liikunta) - Yleinen fyysinen suorittaminen - kiipeily, uinti, voimistelu,
painonnosto.... DEX/STR/END

Bluff (Bluffaus) - Huiputtamisen ja sosiaalisen harhauttamisen taito. SOC / INT
Broker (Kauppias) - Kaupankaynti. Myyminen ja ostaminen voitolla. INT/ SOC

Carousing (Juhlinta) - Epaformaalin sosiaalisen kanssakaymisen taito. Juhlien
jarjestdminen ja niissa viihtyminen. SOC

Comms (Viestintd) — Radiolaitteiden ja sensoreiden kaytto. EDU / INT

Computer (Tietokone) - Nopea ohjelmointi ja hakkerointi. Suuremmat
tietokoneohjelmistokokonaisuudet laaditaan Engineering-kyvyn spesialisaatiolla.
INT/EDU



Demolition (Rajahteet) - Taito kayttaa ja purkaa rajahteitd tappamatta itsedaan. INT/ EDU
/ DEX

Engineering+ (Insindéritieteet) - Taito suunnitella ja rakentaa laitteita tai ohjelmistoja.
Spesialisaatioita: arkkitehtuuri, infrastruktuuri, kulkuneuvot, aseet,
tietokoneohjelmistot, sensorit... EDU / INT

Electronics (Elektroniikka) - Erilaisten elektronisten laitteiden korjaus, kaytto ja
vaarinkayttd. Myos turvalaitteiden ohittaminen. Elektronisten laitteiden rakentaminen
tehdaan Engineering-kyvyn spesialisaatiolla. EDU / INT

Envirosuit+ (Suojapuku) - Taito kayttaa erilaisia paalle puettavia
elamanyllapitpojarjestelmia. Erikoistuminen on valttamatonta: sukellusvarusteet,
avaruuspuku, sateilysuojapuku... INT/ EDU / DEX

Finance (Rahatalous) - Sijoittaminen, sdastaminen, suurten rahasummien kasittely,
veronkierto. INT/ EDU

Gambling (Uhkapelaaminen) - Taito parjata uhkapeleissa, huijaten tai rehellisesti; myos
taito huomata huijarit. INT / EDU / DEX

Groundcraft+ (Maakulkuneuvo) - Maa-ajoneuvojen kasittely. Spesialisaatio
valttamatonta: pieni auto, moottoripyora, rekka, tankki... DEX/ INT

Gun combat+ (Tulitaistelu) - Pitkdn kantaman aseet. Spesialisaatio valttamatonta:
jouset, pistoolit, haulikot, kivaarit, raskaat aseet... DEX

Gunnery+ (Tykisté) - Kiinteiden tai kulkuvalineisiin kiinitettyjen aseiden kaytto.
Spesialisaatio valttamatonta: laivastoaseet, ohjukset jne DEX/ EDU

Investigation (Tutkinta) — Poliisityd; tarkkailu kriminalistiikka ja yksityiskohttien
analysointi. Rikospoliisin, yksityisetsivan tai tiedustelu-upseerin taito. INT / EDU

Leadership (Johtaminen) - lnmisten organisointi ja motivointi. SOC / INT

Liaison (Diplomatia) - Neuvottelu. Enimmakseen avoimilla korteilla pelaamisen
sosiaalinen taito, keskustelukumppanin motiivien arvaus, kuulusteleminen, lahjonta...
SOC//INT

Life sciences+ (Biotieteet) - Biotieteiden formaali osaaminen. Spesialisaatiot: biologia,
biokemia, genetiikka, ekologia, farmakologia... EDU / INT

Linguistics (Kielet) - Lisakielet. Jokainen taito 0 antaa yhden lisakielen. Tasolla 0 kielessa
on selva korostus. Tasolla 1 hahmo kay melkeinpa natiivista.

Mathematics+ (Matematiikka) - Matemaattiset tieteet. Spesialisaatiot ovat puhdas
matematiikka, sovellettu matematiikka, astronomia... EDU / INT



Mechanics+ (Mekaniikka) - Yksinkertaisten koneiden tai tydkalujen kanssa tyoskentely.
Spesialisaatiot: puutyd, polttomoottorit, tuliaseet ... EDU / STR

Medicine (Laéketiede) - Vammojen ja sairauksien hoitaminen. EDU / INT

Melee combat (Lahitaistelu) - Lihasvoimaa kayttavien aseiden kayttd. Spesialisaatio
vaaditaan: aseistamaton, veitset, keihaat, nuijat... STR/ DEX

Physical sciences (Luonnontieteet) - Kovien luonnontieteiden osaaminen.
Spesialisaatioita: fysiikka, geologia, kemia... EDU / INT

Profession+ (Ammatti) - Taito harjoittaa jotain tiettya ammattia, joka ei suoraan seuraa
muista kyvyista. Spesialisaatioita lukemattomia: kaivostydlainen, maanviljelija,
kalastaja, kokki, taloudenhoitaja, baarimikko...

Recon (Tiedustelu) - Taito havaita uhkia, liikkua huomaamatta tai havaita asioita. Monet
muut taidot saattavat tarjota tilannesidonnaista kykya samaan (esim. Survival,
Gambling, Demolition tai Liaison). INT / DEX.

Social Sciences (Ihmistieteet) - Osaaminen yhteiskunta- tai humanistisissa tieteissa.
Spesialisaatioita: arkeologia, taloustiede, sosiologia, psykologia, historia, filosofia,
sotastrategia... EDU / INT

Spacecraft (Avaruusalus) - Taito toimia avaruusaluksen miehistdssa. Spesialisaatio
vaaditaan: avaruussukkula, kuualus, laskeutuja... EDU / INT

Status (Asema) - Hahmon sosiaalinen asema.

e FEi kykyad: hahmo on tydvaenluokkaa tai prekariaattia, ei yhteiskunnallista
asemaa.

e Status 0: hahmo on vakaata keskiluokkaa

e Status 1: hahmo on omistavaa luokkaa. 5% vaestosta.

e Status 2+: ehdottomasti ylaluokkaa. Alle 1% vaestosta.

Streetwise (Alamaailma) - Taito loytaa alamaailman edustajia, ostaa ja myyda laitonta
tavaraa, havaita peiteoperaatiossa oleva poliisi jne. SOC / INT

Survival (Selviytyminen) - Taito pysya hengissa erdmaassa -- ravinnon loytaminen,
suojien rakentaminen, suunnistaminen jne. END / INT

Tactics (Taktiikka) - Taktinen suunnittelu ja paatoksenteko, joukkuetason taktiikkaan
saakka. INT / EDU

Watercraft+ (Vesikulkuneuvo) - Taito purjehtia ja toimia vesilla kulkevan aluksen
miehistossa. Spesialisaatio: purjeveneet, moottoriveneet, suuret laivat,
sukellusveneet... EDU / INT / STR

Zero-G (Nolla-G) - Mikropainovoimassa liikkkuminen. DEX



.7 VARUSTEET

Perussotilaalla on seuraava kenttavarustus

Tarvike

Pelitekniikkaa / huomioita

Rynnakkdkivaari 4 kg DMG 3d6, ROF 1/10, 30 ammusta
Veitsi 0,25kg | DMG 1d6

Kevlarliivi ja kypara 4,5 kg AR 3

Maastopuku ja saappaat 2 kg

Lisalippaat 1,5 kg 3 x 30 kivaarin ammusta
Viestintalaitteisto 0,5 kg radio, mikrofoni (kyparassa) ja kryptaaja
Kaasunaamari 1 kg

Sidetarpeet 0,25 kg

Vesipullo 1 kg litra vetta

Kynalamppu 0 kg kiinni kivaarissa

yht 15 kg

Taman lisaksi seuraavia lisavarusteita on saatavilla, roolin mukaan

Tarvike Rooli Paino Huomioita

Pistooli mikavain | 1kg DMG 2d6, 10 ammusta
Konekivaari kk 10 kg DMG 3d6, ROF 2/20, 200 ammusta
Tarkkuuskivaari sniper 7 kg DMG 3d6, +1 tahtays

Kertasinko sinko 2,5kg DMG 6d6, AP 2x6, 1 laukaus
Kranaatinheitin 40mm mika vain | 1,3 kg kranaattivahinko

Muovirajahde teknikko 0,25 kg | radius 2d6, DMG 3d6
Sirpalekranaatti, kasi mikavain | 0,5 kg DMG 5d6 (3m), 3d6 (6m), 1d6 (9m)
Sirpalekranaatti, 40mm | mikavain | 0,2 kg DMG 5d6 (3m), 3d6 (6m), 1d6 (9m)
Laakintalaukku medikki 3 kg

Iso radio ja GPS radisti 1,5 kg pitka kantama

Signaaliraketti radisti 0,5 kg rakettipistooli ja 1 ammus
Tyokalulaukku teknikko 3 kg

Kiikari spotter 0,2 kg

Tarkkailudrooni drooniop | 0,5kg | 20 min lentoaika

Drooniohjain drooniop | 0,5 kg naytto ja ohjainlaitteisto

e DMG: aseen aiheuttama vahinko

e ROF: tulinopeus

¢ AR: panssari, vahennetaan vahingosta

e AP: panssarinlapaisy, vahennetaan kohteen panssarista

Kantokyky:

o Kevyt lasti—2 x STR (ei miinuksia)

o Keskirakas lasti: 4 x STR (liikkumisnopeus 75%, -1 fyysisiin suorituksiin)

e Raskas lasti: 6 x STR (liikkkumisnopeus 50%, -2 fyysisiin suorituksiin)




.8 RYHMANJOHTAJA

Peliporukka voi paattaa, etta yksi pelaajahahmoista on sotilasarvoltaan korkeampi
(luultavasti kersantti?) ja rynman johtaja. Tama hahmo on paria vuotta muita vanhempi,
ja hanelle voi antaa seuraavat lisataidot:

e JOKO Tactics-0, Leadership-0
e TAl Tactics-1
e TAl Leadership-1

Ryhmanjohtaja aloittaa hieman kyvykkaammalla hahmolla kuin muut, mutta hanella on
sen mukainen vastuu. Pelaajan ei tarvitse olla mikaan sotilastoiminnan nero; hahmon
kyky 0 noissa taidoissa on jo tuntuva etu monissa tilanteissa.

Ryhmalla ei tarvitse olla nimettya johtajaa, etenkin jos kyseessa ei ole formaali
sotilasjoukkue. Ryhmaa voidaan myos johtaa padmajasta kasin.

F.OHAHMOJEN KEHITTYMINEN

Hahmot saavat kokemuspisteita jokaisesta operaatiosta. Logiikka on, etta
kokemuspisteita jaetaan enemman vaikeuksien kohtaamisesta kuin suorittamisesta.
Onnistuminen on oma palkkionsa, ja siita saa ylennyksia, mitaleita sekd mahdollisesti
ryostosaalista, riippuen siita, miten organisaatio toimii.

Ensimmaiselta keikalta saa automaattisesti +4 kokemuspistetta. Sen jalkeisilta:

e +7:toimii operaatiolla, ja tulee elossa takaisin

e +7:operaatiolla kohdataan merkittava uusi asia (teknologia, vihollinen, kaytetty
taktiikka...)

e +7:operaatio on poikkeuksellisen rankka: tovereita menehtyy, operaation
paatavoite epaonnistuu tms

e +1: hahmo kohtaa merkittavan henkilokohtaisen haasteen, valinnan tai
muutoksen

Poikkeuksellisesta onnistumisesta ei saa kokemuspisteita. Oman toiminnan kautta

pisteitd saa tarkeista valinnoista tai kokemuksista. Jos joku ampuu vihollista keikalla 20
kertaa paahan, siita saa kylla kerskailuoikeudet ja mitalin, muttei
kokemuspistebonusta.

"Henkilokohtainen haaste, valinta tai muutos" voi olla vakava haavoittuminen,
hermojen taysi pettaminen taistelussa, paatos, jolla on kauaskantoisia seurauksia tms.
Taman voi nahda myoés "hahmopelaamispisteena"; hahmo, joka ilmentaa olennaisella
tavalla jotain vaikeaa luonteenpiirrettdan tai taustansa ominaisuutta voi hyvin ansaita
taman pisteen. Taman tulee olla jollain tavoin ratkaisevaa ja silla pitaa olla pysyva tai
ainakin pitkaaikainen vaikutus hahmoon.



Kokemuspisteista riijppumatta jaetaan ylennyksia, mitaleita ja muuta sen sellaista.
Naita tulee enemman onnistumisista kuin oppimiskokemuksista.

Kokemuspisteita kaytetdan seuraavasti:

e 4:saa aukiuuden 0-tasoisen kyvyn

e 8:nostaa perusominaisuutta 1:lla

e 8:nostaakyvyn0->1

e 12:nostaakyvyn1->2

e 16:nostaakyvyn2->3

e 20: nostaa kyvyn 3 -> 4 [ei luultavasti koskaan tapahdu]

Kykypisteiden korkein yhteismaara on INT+EDU (ominaisuusarvot, ei muuttujat) —eli
hahmolla, jolla on INT 6 ja EDU 7 voi olla yhteenséa 13 pistetta eri taidoissa. 0-taidot
eivat vaikuta tahan yhteismaaraan.

Erilaisten taitojen maksimimaara on EDU+8, eli hahmolla, jolla on EDU 2 voi olla
korkeintaan 10 eri taitoa, oli ndiden taso mika tahansa nollasta alkaen. Eri alitaitoja ei
tassa lasketa erillisiksi, eli Gun Combat (rifle) ja (pistol) ovat yhteensa 1 taito.

Hahmonkehitys ei ole dramaattista. Yleisena ohjenuorana kannattaa muistaa, etta taito

tasolla 1 onjo kelvollinen, ja taso 2 on kohta, jonka yli useimmat ihmiset eivat
elinaikanaan nouse. Samaten on hyva pitaa mielessa, ettd 0-tason taidot ovat
hyddyllisia, ja niitd voi hankkia laajasti. Toki pelinjohtaja, joka keskittyy pelauttamaan
pelkkaa taistelukeikkaa saattaa helposti havaita, etta kaikki hahmot panostavat
pelkastadn Gun Combatiin ja Reconiin, mutta oikeassa maailmassa tallaisten
yksiulotteisten tyyppien olemassaolo pitaisi olla harvinaista.

5 sddnnOT

5. TAITOTESTI

Cepheus kayttaa tilanteiden ratkaisemiseen 2d6:a. Tyypillisesti taitotesti on 2d6 + taito
+ ominaisuusmuuttuja. Normaali kohdeluku on 8; jos lopputulos on 8 tai enemman,
testi onnistuu. Monesti heittoon tulee erilaisista syistd DM (dice modifier), joka on joko
plussaa tai miinusta.

Vaikeusasteet:

- Helppo: +4

- Rutiini: +2

- Normaali: +0

- Vaikea: -2

- Erittain vaikea: -4
- Sankarillinen: -6



Efekti on maara, jolla nopanheiton ja muuttujien tulos ylitti tai alitti kohdeluvun.

Vijaylla on EDU 9 (+1) ja Computer-0. Han on luvattomasti tietokoneella, jonka
kansioista han koettaa (6ytaa salaista dataa. Tehtavan vaikeus on normaali. Vijay
heittda 10. Lopullinen tulos on 10+1+0 = 11. Tama ylittaa kohdeluvun (8, normaali
vaikeus) 3:lla, joten efekti on 3.
Mikali hahmolla ei ole edes tasolla 0 taitoa, joka testiin vaadittaisiin, tasta seuraa
tyypillisesti DM-2. Joitain yksinkertaisia asioita voi kuitenkin tilanteesta riippuen yrittaa
myos taysin ilman taitoa, esim. suoraviivainen kapuaminen ylos rinnetta ei valttamatta

vaadi Athletics-taitoa, tai viaton yritys antaa hyva vaikutelma Liaison-taitoa. Naissa

tapauksissa taito O ei toisi yrittajalle bonusta.

Kaikkien testien tekemiseen menee aikaa, tavallisesti 1d6 yksikkoa. Aika-askelet ovat:

Kesto Esimerkki testista

1d6 sekuntia ampuminen, lydminen

1d6 taist. vuor. hataensiapu, droonin saaminen lentokuntoon, tiirikointi
1d6 minuuttia rajahteen virittdminen tai purkaminen

1d6 x 10 minuuttia | perusteellinen kenttaensiapu

1d6 tuntia kirurgia, tiedusteludataan perehtyminen, linnoitustyot
1d6 paivaa taposta syytetyn saaminen vapaaksi takuita vastaan
1d6 viikkoa diplomaattiset neuvottelut kahden maan valilla

jne

(Taisteluvuoro on 6 sekuntia)

Mikali ei ole aikapainetta, testin voi tehda hitaammin. Yksi askel taulukossa alaspain
antaa +1 DM:n. (Esim: Normaalisti hataensiapu vie 1d6 taisteluvuoroa. Jos kuitenkaan
ei ole paniikkia (kuten kaynnissa olevaa taistelua), tahan voi kayttaa sen sijaan 1d6
minuuttia, jolloin saa +1 DM heittoon. Jos aikaa on, asiat kannattaa yleensa tehda
rauhallisesti.)

Vastaavasti, joskus asiat on tehtava hirvittavalla kiireella. Talléin voi koettaa toimia
nopeammin. Yksi askel taulukossa ylospain antaa -1 DM:n. Tama ei ole suositeltavaa,
mutta joskus saattaa olla valttamatonta.

5.0.] TURDALLINEN TESTI

Testin efekti voi olla positiivinen tai negatiivinen. Turvallinen testi on testi, josta ei voi
tulla tosiasiassa negatiivista efektia. Useimmat testit ovat turvallisia, mika tarkoittaa,

ettd negatiivisella efektilla asiat eivat muutu huonommiksi kuin jos olisi ollut
yrittamatta. (Esim. hatdensiapu on aina turvallinen.) Toki jos testi tehddan vaarallisessa
paikassa (esim. Recon+INT -testi huomaako miinan johon on astumaisillaan), mika
tahansa epaonnistuminen on hengenvaarallinen; ei ole niin valia silla, miten paljon
epaonnistui.

Tilanteessa, jossa on helppo uskoa, etta yrittdmalla voi myds pahentaa omaa
tilannettaan, testi ei ole turvallinen. Tarkkoja sdantoja naista kaikista ei ole; pelinjohtaja



joutuu kayttdmaan harkintaansa. Jos hahmo lahtee yrittamaan ilman edes 0-tason
taitoa asiaa, joka selvasti olisi parempi jattaa osaavalle, testi ei yleensa ole turvallinen.
Ampuminen ilman Gun Combat -taitoa tai rajahteiden kasittely ilman Demolitions-
taitoa ovat hyvia esimerkkeja.

5.l.2 VASTARKKAISET TESTIT

Jos kaksi hahmoa yrittaa vastustaa toisiaan (esim. yksi hiippailla ja toinen aktiivisesti
havaita), kumpikin heittaa relevantin testin (tassa tapauksessa molemmille Recon+INT).
Korkeampi efekti voittaa.

Tasapelit kannatta yleensa tulkita siten, ettd kummallakaan ei ole yliotetta; esim. etta
hiippailija havaitaan silla hetkelld kun han saavuttaa kohteensa.

5.l.3 auvusTamimnen

Jos kaksi hahmoa tekee yhteistyota samalla taidolla, avustajan kyky lisataan DM:ksi
heittoon. Mikali on syyta olettaa, etta avustajasta on alkuunkaan hyotya (esim. painavan
asian siirtdminen, hataensiapu), DM on ainakin +1.

Joskus kyseessa on eri taidot, mutta testit tehdaan ketjussa — esim. pioneeri yrittaa
romauttaa kaivostunnelin, ja rakennusinsindori koettaa etsia parasta paikkaa
rajahteelle. Talloin insindori (avustava) heittaisi ensin Engineering+EDU (1d6 minuuttia),
ja pioneeri sitten Demolition+EDU (1d6 minuuttia). Ensimmainen testi vakuttaa
varsinaiseen testiin seuraavasti:

Avustavan testin DM vars.

efekti testiin
-6 tai alle -3
-5--2 -2

-1 -1

0 0

1-5 +1
6taiyli +2

Avustaminen on malliesimerkki testista, joka usein ei ole turvallinen (so. siita voi tulla
negatiivinen efekti) — insind6ri saattaa hahmottaa kaivoksen rakenteen taysin vaarin.
Pelinjohtajan harkinnan mukaan avustaminen voi kuitenkin olla turvallinen — jos joku
yrittad avustaa esim. kielten tulkitsemista Computer+EDU -testilla, se tuskin voi haitata
varsinaista testia.

Seka avustaja ettd varsinaisen testin tekija voi kayttaa osuuteensa ylimaaraista aikaa,
jos tilanne sen sallii; DM +1 per askel.

5.2 TEKNOLOGIASTA

Pelin alkaessa ihmiskunta on tasolla TL 7 — tama tarkoittaa meille tuttua vuosituhannen
alun teknologista osaamista. Muukalaisten teknologiataso on tuntematon. (Lyhyesti, TL



3 on keskiaika, TL 4 renessanssi, TL 5 teollistuminen, TL 6 maailmansodat ja
ensimmaiset raketit).

Pelin edetessa kaytettavissa oleva teknologiataso saattaa kasvaa.

5.3 TAISTELUSAANNOT

5.3.1 VIHOLLISEN HAuAITSENMINEN

Usein operaatio alkaa kohdealueen lahestymisella. Ryhman taktikko voi tdssa kohtaa
heittda avustavan Tactics+INT -testin. (Jos taktikko itse on kentalla ja hanella on
kyseinen taito, testi on turvallinen eika voi aiheuttaa miinuksia. Jos hdn on ohjaamassa
operaatiota radion paasta, testi ei ole turvallinen — ks. Aliens ja lt. Gorman.) Koko ryhma
saa avustuksen mukaisen DM:n hiiviskely- ja havaintotesteihinsa. Jos lahestyminen
tapahtuu useassa osassa, jokainen osa vaatii erillisen Tactics-testin.

Yhteenotossa se osapuoli, joka havaitsee toisen ensimmaiseksi saa usein merkittavan
yliotteen. Abstraktisti taman voi kasitella vastakkaisilla Recon+INT -testeilla
molemmille. Voittava osapuoli nakee toisen ensin, mutta erotuksesta paatellaan, miten
hyvassa asemassa havainnut on. Suurella erotuksella se pystyy kenties laukaisemaan
vaijytyksen edullisesta asemasta.

Vihollisalueen lahestyminen on jannittavaa pelisisaltod, ja itse suosin taistelukarttoja ja
visuaalisia apuvalineita tahan, toki riippuen pelaajien kiinnostuksesta. Jotkut
peliporukat suunnittelevat mielelldan detaljoituja reitteja, koukkauksia ja vakoilua,
toiset kasittelevat asioita abstraktimmin.

5.3.2 dLoOITE

Taistelun alkaessa jokainen osallistuja heittda aloitteen. Tama on 2d6 + DEX.

Jos ryhmassa on joku, jolla on Tactics-taito (ja asema kayttaa sita!) han tekee
Tactics+INT -testin. Jos han onnistuu, testin efekti lisdtdan suoraan kaikkien hahmojen
aloitteeseen. Ilman taitoa tama testi ei ole turvallinen.

Jos joku on taistelussa yllattaen, ts. siten ettd kaikki osallistujat eivat tieda hanen
paikallaolostaan, hdnen noppatuloksensa aloitteessa katsotaan olevan 12. Jos taistelu
alkaa taydesta vaijytyksesta (so. toinen osapuoli ei ollut varautunut asiaan lainkaan), se
ei saa ensimmaisella taisteluvuorolla toimia lainkaan. Harkinnan mukaan pelinjohtaja
voi kuitenkin sallia talle reagoinnin (vaistot ja suojautumiset; ks. edempana).

Toimintajarjestys etenee aloitejarjestyksessa suurimmasta aloitteesta alkaen. Kun
viimeinenkin on toiminut, taisteluvuoro on ohi, ja palataan alkuun. Aloitetta ei heiteta
uudelleen jos sama taistelu jatkuu.

Aloite voi muuttua taistelun edetessa seuraavasti:



Kiire: hahmo voi koettaa toimia ennen omaa vuoroaan. Jokainen +2 aloitteeseen
aiheuttaa -1 DM:n kaikkeen, mita hahmo silla vuorolla tekee.

Reagointi: hahmo voi reagoida rajoitetulla pikkutoiminnolla toisen toimintaan ennen
omaa vuoroaan. Yleensa tama tarkoittaa vaistamista tai suojautumista. Reagoida voi
vain asiaan, jonka havaitsee ja ymmartaa.

Jos hahmo haluaa reagoida, han saa -2 varsinaiseen aloitteeseensa ja -1 kaikkiin
toimintoihinsa. Reagointi on pikkutoiminnon yhdella liikkeella tehtavissa oleva osa
(vaista, maastoudu) — se ei voi olla esim. taysi kuuden metrin juokseminen.

Reagointi tapahtuu valittdmasti, ja yleensa johtaa siihen, etta sen laukaissut hydkkays
saa -1 DM:n (-2 tai enemmankin jos hahmo voi paasta suojaan).

Odottaminen: hahmo voi viivastyttaa toimintaansa vapaaehtoisesti, odottaakseen etta
jotain muuta tapahtuu. Kun han viimein toimii, hanen aloitteensa asetetaan taistelun
ajaksi siihen arvoon, jolla han toimii. Jos han ei toimi vuorolla lainkaan, hanen
aloitteensa katsotaan seuraavasta vuorosta alkaen olevan 12+DEX.

Reagoinnin ja kiireen kautta muuttunut aloite palaa seuraavalla vuorolla lahtdarvoon.

5.3.3 TOIMINTA

Yksi taisteluvuoro kestaa 6 sekuntia.

Vuoron aikana jokainen hahmo voi lahtokohtaisesti tehda yhden (1) pikkutoiminnon

seka yhden (1) ison toiminnon. Nama voi tehda missa tahansa jarjestyksessa.

Pikkutoiminnot ovat:

e t3htda: +1 DM osumaan tai +2 DMG vahinkoon*

e vaihda asentoa (seisoo / kyykistyy / makaa)

e liiku, maks. 6m, 3m jos kyyryssa, 1,5m jos rydmien
e veda ase, vaihda lipas tms.

Isot toiminnot ovat:

e hyokkays

e +2 pikkutoimintoa

e mika tahansa, mika vaatii taitoheiton (inspiroiva puheenvuoro, pomminpurku,
kiijpeaminen...)

(*: Tahtdaminen on kasautuvaa. Jos tahtaaminen ei katkea (esim. liikkkumalla,
vahingoittumalla, sdikdhtamalla tai vaihtamalla kohdetta), hahmo voi kdyttaa useita
pikkutoimintoja, ja saada jopa +6 osumiseen tai +12 vahinkoon. Tahtéays edellyttaa edes
suht rauhallisena pysymista.)



5. 3.4 HYORRKAdmMinenN
Kun tavoitteena on osua vastustajaan jollakin, osuminen on kuten mika tahansa

taitotesti: 2d6 + taito + stattibonus. Kuten yleensa, 8+ onnistuu.

e Gun Combat+DEX (tuliaseet, jousipyssyt...)
e Melee Combat+DEX tai STR (lahitaistelu)

e Athletics+DEX (kranaatit ja heitetyt jutut)

e Gunnery+DEX (raketinheittimet yms.)

Kantamataulukko taistelussa:

Kantama Etaisyys

Lahi alle 1.5m
Vieressa 1,5m -3 m
Lyhyt 3m-12m
Keskipitka 12m-50m
Pitka 51Im-250m
Erittain pitka 251 m-500m
Kaukana 501+ m

Kantama vaikuttaa osuman vaikeuteen asetyypista riippuen seuraavasti:

Asetyyppi Vieressa Keskipitkd  Pitka . Kaukana
Lahi +0 -2 - - - - -

Pitka -2 0 - - - - -
Heitetty - 0 -2 -2 - - -

Pistooli -2 0 0 -2 -4 - -

Kivaari -4 -2 0 0 0 -2 -4
Haulikko | -2 0 0 -2 -4 0 0
Konetuli | -2 0 0 0 -2 -4 -6
Raketti -4 -2 -2 0 0 -2 -4

e "Lahi" tarkoittaa asetyyppina nyrkkeja, pienia veitsia yms.
o "Pitkd" on pidemmat kasiaseet: pesapallomailat, miekat, pistimet

° tarkoittaa, ettd asetta ei voi kayttaa talla kantamalla

Myds kohteen suoja vaikuttaa. -1 olisi kevyt nakdsuoja, -6 luja koko kehon peittava
suoja.

5 3 #] UVAaHINKKO
Osuma aiheuttaa vahinkoa aseen ilmoittaman vaurion + testin efektin verran. Esim.
pistoolilla testitulos 10 aiheuttaisi 2d6+2 vahinkoa.



5 3.#.2 SARJATULI
Joillain aseilla voi halutessaan ampua sarjatulta. Nailla aseilla on arvo ROF, esim.

rynnakkokivaarilla tama on 1/10. Ensimmainen luku ilmaisee sarjatulen tuottaman
bonuksen, jalkimmainen kertoo, kuinka monta ammusta sarjan ampuminen vie.

Bonus tarkoittaa joko bonusta osumaan (DM) tai ylimaaraisten vahinkonoppien maaraa
—ampuja paattaa kumpaa.

Esim. rynnakkokivaarilla (ROF 1/10) sarjan ampuminen antaa joko +1 DM osumiseen tai
+1d6 vahinkoon, mutta vie kymmenen ammusta. Konekivaarilla (ROF 2/20) saa joko +2
osumiseen tai +2d6 vahinkoon.

5.3.#3 anmrPunmiinen Jourkroon

(Optionaalinen sdanto! Lisda monimutkaisuutta, joten tatd kannattaa kayttaa vain jos
tuntuu, ettd harhaluodit tuovat lisda oikeaa sisaltéa peliin.)

Jos kohteen lahella on muita, ohi ammuttu laukaus saattaa osua heihin. "Lahella" on
ampumaetaisyytta edeltavan kantamaluokan minimiarvo metreina. (Eli: vieresta (1,5-3
m) ammuttaessa lahella olisi 0 m - joku, joka on kiinni kohteessa. Keskipitkalta
kantamalta (12 - 50 m) lahella olisi kuka tahansa, joka on 3 m paassa kohteesta.)

Jos lahella olevia kohteita on, ja kertalaukaus ei osu kohteeseensa, tehdaan uusi
osumatesti. Tahan ei tule ampujan taito- tai stattibonusta, mutta muuttujaksi tulee
lahella olevien kohteiden méaara sekd aseen mukainen kantama. Jos tama testi
onnistuu, laukaus osuu satunnaiseen muuhun kohteeseen. (Vaistaminen, suoja yms.
vahentaa osumatodennakoisyyttd normaalisti.)

Jos joukkoon ammutaan sarjatulta, uusi osumatesti tehdaan, osui kohteeseen tai ei.
Testiin tulee kantaman ja kohteiden maaran lisaksi ROF DM (eli esim. rynnakkdkivaarilla
+1, konekivaarilla +2 jne). Onnistuminen merkitsee osumaa yhteen joukossa olevaan
henkilodn jokaista alkavaa 4 efektipistettd kohti. (Kaytanndssa yleensa osutaan
korkeintaan yhteen tyyppiin, ellei ROF ole aivan huikea, vakijoukko tosi sankka tai heitto
tosi kova. Maksimiosumien maara on ROF+1.)

Hajaosumien vahinkoon ei tule efektibonusta; ne aiheuttavat aseen perusvahingon.

Jos on tarpeen tietaa, keneen joukosta osui, yksinkertainen arpominen on nopeinta. Jos
tarvitsee lisaa detaljia, voi arpomista painottaa, mutta pelimoottori ei tata yrita
kasitella.

5.3.5 RAUHJALLISUUS

Tulituksen kohteena ollessaan on vaikea pitaa paa kylmana. Kun hahmoja kohti
ammutaan, heidan taytyy valittomasti tehda Gun Combat+PSY -testi pysyakseen
rauhallisina.



e DM -1--4 (taivield enemman): tulituksen maara; kevyet tdysautomaattiaseet -1,
konekivaari -2, ristitulessa -3 tai -4...

e DM-4:eisuojaa

e DM -2: kevyt suoja (pelkka nakosuoja, pensaikko, matalana...)

e DM +0: hyva suoja (seina, auto...)

e DM +motivoijan leadership-heiton efekti (ks. alla)

Jos rauhallisuus-testi epdonnistuu, siita seuraa epaonnistumisen efektin verran
valittdmasti seuraavaa:

e miinus aloitteeseen (ei ylarajaa)
e negatiivinen DM kaikkiin toimintoihin paitsi suojautumiseen

Haitat poistuvat 2 pistetta per vuoro, kun hahmot eivat ole enaa tulituksen kohteena
(esim. ovat padsseet lapaisemattdmaan suojaan kuten bunkkeriin tai kiviseinan
taakse).

Ryhman johtaja tai muu luotettu henkild voi vaikuttaa rauhallisuuteen. Isona toimintona
han voi antaa yksinkertaisen inspiroivan kaskyn tai ohjeen (vaikka kasimerkilla), ja tehda
Leadership+SOC -testin. Onnistuminen tuo tdman taistelun ajaksi koko ryhmalle
pysyvan positiivisen DM:n kaikkeen rauhallisuuteen — kdytannossa siis poistaa jo
olemassaolevia haittoja heti efektin verran.

(Jos johtaja ei itse ole rauhallinen, on syytd huomata, etta negatiivinen DM vaikuttaa
myos hanen Leadership-heittoonsa.)

Huom! Rauhallisuus-testin epaonnistuminen ei tarkoita paniikkia. On jokseenkin
normaalia kokea toiminnassa haittoja jos on tulituksen kohteena. Haitat ainakin -4:4an
asti ovat tavanomaista taistelukenttdmenoa, ja hahmo voi hyvinkin viela ajatella melko
selkeasti, hanen vaan on hankala toimia kun ymparilla viuhuu luoteja.

5. VAHINGOTTUNMIINEN Jd vUanmimdartr
Kun hahmoon osuu, osuma aiheuttaa vahinkoa kuten ylla on kerrottu.

Vahingosta vahennetaan ensin hahmon panssariarvo (AR). Jos hyokkayksen efekti on 6
tai enemman, hahmo karsii ainakin 1 pisteen vahinkoa panssariarvosta riippumatta.

Vahinko menee suoraan hahmon ominaisuuksiin. Ensimmainen osuma vahennetaan
END:ista, seuraava osuma korkeimmasta fyysisesta kyvysta (joka voi yha olla END). Jos
kyky putoaa vahingon seurauksena nollaan, ylijadma vahennetdan seuraavasta kyvysta.

Osuman kohde joutuu tekemaan testin rauhallisena pysymisesta (puhdas PSY); -DM on
osuman aiheuttama vahinko. Taman haitat tulevat mahdollisen aiemman haitan paalle.



5.4 YyMPJARISTOUAARAT
5 £ | ] PuUuTOaGnIiNeN

Putoamisvahinko on tyypillisesti 1d6 per 5m/s nopeutta. Veteen laskeutuessa
onnistunut Athletics+DEX -testi puolittaa vahingon; alustalla kuin alustalla onnistunut
testi lisaksi vahentaa vahingosta efektin verran pisteita. Hallittu hyppy antaa testiin DM
+4. Panssari ei normaalisti suojaa putoamisvahingolta.

Matka  Aika  DMG
3m 0,8s 2d6-2 30m 2,4s 5d6

6m 1,1s 2d6 40m 2,8s 6d

9m 1,3s 3d6-1 60m 3,4s 7d

12m 1,5s 3d6 80m 3s 8d

20m 2s 4d6 100m 4,5s 9d

25m 2,2s 4d6+1 120m 4,9s 10d, maks

(Putoamisvahingon satunnaisuus mallintaa sita, millaiselle alustalle hahmo paatyy. Jos
hahmo hyppaa vapaaehtoisesti 20 metria piirteettdmalle betonikentalle, pelinjohtaja
voi todeta, etta vahinko ei ole heitetty 4d6 vaan suoraan 20 pistetta miinus
Athletics+DEX -testin efekti. Sekin on varsin armollista.)

5.#1L2 TULI
Hahmo, jonka vaatteet tai varusteet syttyvat tuleen karsii 2d6 vahinkoa joka vuoro. Tulen
saa sammutettua kierimalld vaikealla (-2) DEX-heitolla, tai esim. hyppaamalla veteen.

5.4.2 DAHINGON SE€EURAURSET

Jos hahmon jokin fyysinen ominaisuus putoaa 0:aan, hahmon tila on vakava. Talla
tavoin vahingoittunut hahmo saa -2 DM:n kaikkeen fyysiseen toimintaansa.

Jos kaksi fyysistd ominaisuutta putoaa 0:aan, hahmon tila on kriittinen. Han on
toimintakyvyton, mahdollisesti tajuton. Han ei voi tehda mitaan paitsi ehka puhua tai
havainnoida ymparistéaan.

Vakavasta tilasta (yksi statti 0) alkaen hahmo vuotaa verta. Han heittda 2d6+PSY* joka
minuutti. Jos hahmon tila on kriittinen (2 stattia 0), han heittaa joka vuoro.

e jos 7 taialle, vahennetaan piste korkeimmasta fyysisesta ominaisuudesta
e jos 11 taiyli, verenvuoto tyrehtyy eika tarvitse enaa heittaa

Jos kolme fyysista ominaisuutta on 0, hahmo on kuollut

(* Jotkut saattavat pitaa pohkona sita, etta tassa kdytetddn PSY-ominaisuutta eika esim.
END:ia. Verta vuotavalla hahmolla on luultavasti END jo 0, ja hdnen selviytymisensa
riipppuu hdnen halustaan elda. Verenvuodon tyrehtyminen lujalla tahdolla sallittakoon
nybékkayksena sankarillisuudelle. Jos pelinjohtaja ei tastéa pida, han voi jattaa PSY-
bonuksen pois.)



5.4.3 KENTTJdENSIAPU

Haavoittunutta voi ja kannattaa auttaa.

Hataensiapu on Medicine+EDU -testi ja vie1d6 taisteluvuoroa. Jos se onnistuu, uhrin
verenvuoto tyrehtyy ja han stabiloituu. Hatdensiavun aikana uhrin ei tarvitse heittaa
verenvuototestejd; ensiavun antaja pitad panetta haavalla. Jos ensiapu epaonnistuu,
uhri joutuu heittdmaan normaalin verenvuototestin (mutta vain yhden). Huonokin
ensiapu on siis tyhjaa parempi; ainakin se ostaa haavoittuneelle aikaa. Kannattaa myds
muistaa, etta kayttamalld 1d6 minuuttia testiin saa +1 DM.

Perusteellinen kenttahoito on Medicine+EDU, ja vie 1d6x10 minuuttia; ilman kunnollisia
laakintavarusteita (ladkarinlaukkua) testiin tulee -2 ja sen maksimiefekti on 3. Jos hoito
aloitetaan 5 minuuttia vahingoittumisesta, onnistuminen parantaa 2x efektin verran
menetettyja stattipisteita, jaettuna tasan vahingoittuneiden stattien kesken. Efekti 0:n
heitolla paranee 1 piste.

Jos hoito aloitetaan 1h vahingoittumisesta, onnistuminen parantaa efektin verran
menetettyja stattipisteita (efekti 0 parantaa 1 pisteen), jaettuna tasan vahingoittuneiden
stattien kesken.

Jos jokin hahmon statti kavi 0:ssa, han on kenttdhoidon jalkeenkin haavoittunut.
Hahmolla on -1 kaikkeen toimintaan, ja han tarvitsee toipumista.

Jos kaksi hahmon stattia kavi 0:ssa, han on kenttdhoidon jalkeenkin vakavasti
haavoittunut. Hanella on -2 kaikkeen toimintaan, ja han tarvitsee 24 tunnin sisalla
kirurgiaa tai han alkaa vuotaa verta uudelleen. Han joutuu luultavasti olemaan viikkoja
hoidossa, ehka jopa kuukausia.

Ensiavun antaminen itselleen on DM -2.

Ensiavun antaminen muukalaisille on lAhtdkohtaisesti DM -4. Vieras fysiologia johtaa

virheellisiin olettamuksiin; toki verenvuodon tyrehdytys on naillakn hyva idea, mutta
kriittiset elimet ovat vaarissa kohdissa, verenpaine erilainen jne. Kentalla vakavasti
haavoittunut muukalainen on hyvin vaikea saada elavana vangiksi.

5.7.% PARANENIINEN

Taydessa TL 7 -ladkinnassa (vuodelepo/fysioterapia ja ladkarin hoito) fyysiset vammat
paranevat 1 + END DM (senhetkisen END-arvon mukaan) + hoitavan ammattilaisen
Medicine-arvo (laakari yleensa 2, hoitaja yleenséa 1) per paranmisjakso. Tama jaetaan
kaikkien vahingoittuneiden ominaisuuksien kesken. Jos hahmo oli vakavasti
haavoittunut (jokin statti kavi 0:ssa), yhden paranemisjakson kesto on 1d6 paivaa. Jos
hahmo oli kriittisesti haavoittunut (2 stattia kavi 0:ssa), yhden paranemisjakson kesto on
1d6 viikkoa.



Ilman hoitoa mutta ilman rasitusta fyysiset ja henkiset vammat paranevat 1 pisteen
paivassa (vakavat pisteen 1d6 paivassa, kriittiset 1 pisteen 1d6 viikossa), paitsi jos toisin
on ilmaistu.

5.5 TOIPUMINEN TEHTAVISTAd

Henkensa edest3 taisteleminen vierasta uhkaa vastaan on raskasta. Kun kenttatehtava
on ohi, jokainen hahmo ottaa PSY-vahinkoa; tama kuvastaa stressia, jota hahmo kokee.
Oletusvahinko on 2 pistetta, muunnettuna mm. seuraavasti:

Tapahtuma Vaikutus

Hahmo oli koko operaation turvallisessa paikassa -1
Hahmo haavottui +1
Hahmo haavoittui vakavasti (jokin ominaisuus 0) +2
Hahmo haavoittui kriittisesti (2 ominaisuutta kavi 0:ssa) +4
Tovereita menehtyi +2
Hahmo koki jotain uutta hirvittavaa +1-+4

"Uutta hirvittavaa" on esim. ensimmainen kerta, kun hahmo naki sivullisiin kohdistuvaa
raakaa vakivaltaa, joutui ampumaan ihmisia tms. Kauheuksiin turtuu: jos jokaisella
keikalla vastaan tulee palaneita sivullisten ruumiita, nama lakkaavat jossain vaiheessa
hairitsemasta. Tyypillisesti 6 pistettd on yhden keikan maksimivaikutus.

Jos PSY putoaa 0:aan, hahmolla on paha jalkitraumaattinen stressi. Han ei pysty
toimimaan tehokkaasti ja tarvitsee viikkojen toipumisjakson. Tana aikana hanella on -2
kaikkeen toimintaan.

Stressin seurauksena menetetty PSY paranee 1 pisteen viikossa, jos sen aikana ei joudu
kokemaan poikkeuksellista stressia. Henkista toipumista voi kuitenkin nopeuttaa
aktiivisella rentoutumisella — kaytdnndssa tama vaatii, ettad ottaa hieman etaisyytta
sotilaseldmaan ja tekee jotain muuta. Useimmissa sivistyneissa konteksteissa tdman
kaltaisilla keikoilla olleet sotilaat saavat muutaman paivan vapaata.

Riippuen pelinjohtajan tyylista, tata voi kasitella pikaisesti (pelaaja kuvaa mita hahmo
tekee, yksi relevantti kykytesti liittyen ei-sotilastoimintaan, onnistumisen efekti lisataan
viikon toipumiseen) tai detaljoidusti pelaamalla "sotilaiden viikonloppu bilettamassa /
eraretkelld" -tyyliin. Omasta mielestani keikkojen valisen ajan pelaaminen on kivaa, ja
jos hahmot ovat kokeneet rankkoja asioita yhdessa, he saattavat haluta myos
prosessoida niita yhdessa. Jonkinlaisena pelinjohtajan ohjenuorana, mita eldvammalta
ja inhimillisemmalta hahmo tuntuu, sitd enemman PSY paranee.

Jos hahmo on myo6s haavoittunut ja sairaalahoidossa, han saattaa kyeta taallakin
aktiisisesti rentoutumaan; tdma riippuu hanen luonteestaan. Hahmo joka harrastaa
musiikkia, kuvataidetta tai muuta vastaavaa voi toipumisenkin aikana toteuttaa itsedan.
Hahmo, jonka kaikki harrastukset ja kiinnostuksen kohteet vaativat liikkkumista tai



eloisaa sosiaalista ymparistoa ei parane henkisesti hoidossa kuin normaalin 1 pisteen
viikossa.

Alkoholi ja huumeet ovat joidenkin kayttama selvidmiskeino. Epaterveellisen runsaalla
kaytolla PSY paranee 2 pistetta lisaa, mutta tama ei ole pitkdaikainen ratkaisu. Jos
hahmo hoitaa itseaan jatkuvasti tai toistuvasti pelkdstaan sekoittamalla paansa,
kahden perakkaisen tai useamman lyhyen ajan sisalla toistuvan kerran jalkeen hahmon
tulee tehda Carousing+SOC -testi. Epdonnistumisesta koituu ensin sosiaalisia
seurauksia (putkakeikka, palvelusrikkomukset), sitten henkisia (harhanayt, 1d6
vahinkoa johonkin/joihinkin henkisiin ominaisuuksiin) ja lopulta fyysisia (vahinkoa
fyysisiin ominaisuuksiin).

Jos hahmo lahtee tehtavalle PSY selvasti heikentyneena, ryhman johtaja voi ennen
lahtda tehda Leadership+SOC -testin (jos Leadership-kykya ei ole, testi eiole
turvallinen). Onnistuminen palauttaa yhden tehtavan ajaksi hahmon PSY-arvoa efektin
verran. On johtamistyylista kiinni, heittaako yhden kerran koko ryhmalle vai kayko
jokaisen kanssa erillisen keskustelun (ja tekee erillisen testin). Valiaikaisella rohkaisulla
suoritettu tehtava aiheuttaa 1.5x normaalin PSY-vahingon.

Esim. Vijayn PSY on normaalisti 9, mutta edellisen keikan ja lyhyen, jokseenkin
pieleen menneen toipumisen jalkeen PSY on 5 seuraavan alkaessa. Kersantti Amiko
rohkaisee hanta, ja heittda Leadership+SOC -tulokseksi 11; tama palauttaa 3 PSY-
pstetta. Keikan ajan Vijayn PSY on 8. Tehtava on rutiinia, ja sen paatytya Vijay ottaa 2 x
1,5 pistetta stressia (PSY 8 -> 5). Amikon tsemppaus ei ainakaan pahentanut asioita!

Jos Vijay olisi vaikkapa haavoittunut vakavasti, hdn sasi keikan jalkeen (2+2) x 1,5
pistettd PSY-vahinkoa (PSY 8 -> PSY 2). Vijay tarvitsee lddkinnan liséksi ihan oikeaa
rentoutumista tai hdnesta ei kohta ole kenttatyéhén.

G MmMaaPdaALLoO

Xenowar alkaa helmikuusta 2015, historiasta, joka on hitusen vaihtoehtoinen.
Aikajanaa poikkeamista ei ole, vaihtoehtoisuus ennen pelin alkua ei ole kampanjan
pointti. Historian kulku alkoi 7.2. 2015, kun ensimmainen muukalainen havaittiin.

6.l GENRESTA JA VAIHTOEHTOISUUDESTA

Xenowarin genre on scifi-teknotrilleri, ja sellaisena se ei ole superrealistinen. Tama
vaikuttaa mm. sen nakemyksiin ihmiskunnasta ja instituutioista.

Siina missa oma maailmamme tuntuu genreltaan olevan jossain mustan komedian,
satiirin ja farssin valimaastossa, Xenowarin maailma on hieman jarkevampi. Lahdemme
olettamuksesta, etta instituutiot ovat vahan pystyvampia ja yhteiskunnat vahan
vakaampia kuin omassa maailmassamme. Sosiaalinen media on enemman
kuriositeetti kuin voima joka ratkoo vaaleja, ja vaikka miljardodreille kasautuu



omaisuutta, politiikka ei aivan niin helposti kumarra naille. Taman on tarkoitus heijastua
jossain maarin pelin savyyn, ainakin siina maarin, etta strateginen taso pelista ei yrita
tietoisesti vetaa pelia suuntaan, jossa kaikki pelaajat ovat sita mielta, etta olisi ehka
parempi antaa vaan avaruusmuukalaisten vallata koko planeetta.

Xenowar ei ole peli karismaattisista poliittisista johtajista tai yksittaisten korkean tason
poliitikkojen vaikutusvallasta. Xenowarin logiikassa korkeimman tason poliitikot ovat
lopulta aika tavalla keulakuvia, ja todelliset paattajat loytyvat ndkymattdmista heidan
takanaan. Niinpa pyrimme aktiivisesti haivyttamaan oikean maailman valtiopaat ja
muut suuret nimet pelista.

Jos on tarpeen kayttaa tai viitata korkean tason vaikuttajaan, ei kayteta tosimaailman
henkiloita, vaan niiden sijaan pastissia (ja samalla voidaan tarvittaessa muuttaa koko
kuvio taman vaikuttajan ymparilla). Esim: Yhdysvaltain presidentti 2015 Xenowarin
maailmassa on musta demokraatti nimelta Dennis Beck. (Lisdksi, Donald Trump -
niminen kiinteistosijoittaja kuoli tapaturmaisesti joulukuussa 2014; taman pitaisi tehda
kaikille selvaksi, etta planeetan poliittinen tulevaisuus on erilainen kuin meidan
aikalinjassamme.)

Tosimaailman henkildita valtellaan, jotta pelaajilla ei olisi tietoa siita, mita jonkun
tarkean henkildn tulevaisuus tuo, ja jotta pelinjohtajien tai pelaajien kiusaus muka-
nokkeliin anekdootteihin omista suosikeistaan tai inhokeistaan vahenisi. Siispa: jos
tarvitaan 90-luvulla rikastunut venalais-israelilainen oligarkki, Lev Rubashkin on
sopivan epailyttava tyyppi. Britannian paaministerind haaraa TRH James Osborne
konservatiivipuolueesta, ja Venajan presidentti on vuodesta 2008 ollut ex-KGB -upseeri
Pyotr Kilugin.

Maailma ilman muukalaisten valiintuloa on kohtalaisen stabiili. Kuitenkaan tavoite ei
ole valkopesta kolonialistisia valtioita menneisyydessa tai nykyisyydessa, emmeka liioin
esim. kuvittele etta pelin USA on mikaan elokuvamainen kiiltokuva — se on omia
intressejaan vaaliva supervalta, jonka historia on verinen ja jonka vaikutus globaalissa
etelassa tai Lahi-ldassa ei todellakaan ole positiivinen.



