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Tervetuloa

Tervetuloa mukaan scifin ja steampunkin maailmaan. Pelissd ei ole mukana ensimmadistidén vasta-
alkajaa, joten jétdn larppaamisen peruasioiden ldpikdynnin pois kokonaan. Sind osaat ja pelinjohto
luottaa tdhin. Erulaisille on kertynyt omituisia tapoja 29 vuoden matkalla larppien jirjestdjand. Alla
olevilla melko seikkaperdisilld ohjeilla homman pitéisi rullata mahdollisimman kitkatta.

ENNEN PELIA

Pikakurssi pelimateriaalin kédpistelyyn

Materiaali on tehty luettavaksi lépi seuraavassa jarjestyksessa:

1. Pelaajan opas tapahtumaan

2. Maailman kuvaus

3. Ryhmétausta(t)

4. Oma hahmo

5. Mahdolliset hahmokohtaiset liitteet

6. Toista tarvittavat kohdat Yy, kertaa (Y, = yksilollinen kovapéisyysarvo)

Pelin peruminen

Mikali epdilet yhtddn, ettd et mahdollisesti padsekéédn peliin, ilmoita tistd ensi tilassa pelinjohdolle.
Jokainen pelin hahmo on erittdin tdrked ja varapelaajien saaminen pelipaikalle lyhyelld
varoitusajalle ei vélttimittd onnistu vaikka heitd on tarjolla runsaasti. Pelimaksua ei palauteta,
mikdli pelaajan tilalle ei saada varapelaajaa. Alle seitsemédn (7) pdivdd ennen pelid tulleista
peruutuksista palautetaan korkeintaan 50%.

Viikonlopun aikataulu

lauantai 1.2.2014

klo 13:30 pelinjohto ja avustajat saapuvat pelipaikalle

klo 14 ovet aukeaa, pelaajien saapuminen pelipaikalle, lavastus/proppaus/maskeeraus alkaa
klo 14:30 alkubrieffi kaikille, pelaajien esittely

klo 15 henkildkohtainen brieffi GM:n kanssa, valokuvaus

noin klo 16-17 larp alkaa

noin klo 23-24 larp pédttyy, loppubrieffi, saunan lammitys

klo ”kun kaikki on valmista, eikd yhtdén aiemmin” sauna ja jélkipeli

sunnuntai 2.2.2104

klo 02 yldkerta rauhoitetaan nukkumiselle
klo 05 hiljaisuus koko pelipaikalla

klo 10:30 heritys, aamutoimet

klo 11 siivous ja pelipaikan purku

klo 14 1dht6 pelipaikalta



Yleiset sdannot

Sééntdjd ei pahemmin tissd dokumentissa esitettyjen ohjeiden liséksi ole. Eldydy ja anna tilanteen
viedd. Tee kaikkesi tarjotaksesi muille véhintddn yhtd hyvé vastine, mitd heiltd saat. Mikidli Erun
yleiset tapahtumien sddnndt ovat vieraat, ne kannattaa kerrata. S&dnnot [0ytyvat tdalta:
http://eru.fi/saannot/erun_tapahtumien saannot.pdf. Jokaisen peliin osallistuvan henkilon katsotaan
hyvéksyvin kyseisten sdéntdjen sisidltimin omavastuusopimuksen.

Kengat, puhelimet ja tupakointi

Sisdlld litkutaan vain puhdaspohjaisilla ja jélkid jattimattomilld sisdkengilld tai sukkasillaan.
Tupakointi on sallittua vain ulkona télle osoitetulla paikalla. Ulkokenkid ei tule jattdd roykkioksi
eteiseen. Mikali et tarvitse niitd pelin aikana vie ne pussissa ennen pelin alkua off-gamehuoneeseen.
Puhelimet ja muut vastaavat laitteet pistetddn pelin alussa kiinni ja suljetaan muun omaisuuden
kanssa off-gamehuoneeseen, jollei hahmossa toisin mainita.

Off-game

Tamé on sallittua/toivottua vain oikean hadén tai valtaisan himmennyksen vallitessa. Pelipaikalla
on off-gamehuone, jonne jdtetddn henkilokohtainen omaisuus turvaan pelin ajaksi. Tdhédn
huoneeseen ei ole kenelldkdin mitdidn asiaa ilman pelinjohdon lupaa kesken pelin. Ali siis jiti
ladkkeitdsi tai vastaavaa tdnne. Mikdli jonkun pitdd péddstd esimerkiksi lepddméadn
huonovointisuuden takia, on tdmi suotavaa tehdd mahdollisuuksien rajoissa in-game. Pelissd on
tarjolla tdhan soveltuvia tiloja.

Maailman kuvauksesta

Maailman kuvaus on suppea, mutta silti paljon pidempi
kuin haluaisin. Vakuutan, etti se sisdltdd kuitenkin vain
asiaa, jonka kohtalaisen hyvé hallitseminen pelissd on
ensiarvoisen tirkedd jokaiselle mukana olevalle. Pelissa
on melkoinen mddrd henkildjuonikuvioita. Péille
tulevat lisdksi ryhmien ja pelijatkumon kuviot sekd
strateginen taso useimmilla hahmoilla. Lihes jokainen
lause sisdltddkin jotain, milld on vélid ainakin jokuselle
pelaajalle.

HAHMOSTA

Yleista

Jokainen pelin hahmo on tilld kertaa kirjoitettu tarkastellen timén kehityskaarta. Valitsin kyseisen
ldhestymistavan jéttddkseni mahdollisimman paljon liikkumavaraa pelaajille. Hahmo ei kerro
kenenkéédn olevan ehdottomasti sitd tai tdtd. Saatte kdsiinne pelkén persoonan tukirangan. Tdmén
ympdérille jokainen voi rakentaa hahmostaan oman nikoisensd. Monia tarinoiden yksityiskohtia on
jétetty pois ja toisia on korostettu. Kaikella kirjoitetulla on haluttu tuoda julki jotakin. Toivon
pelaajien kiinnittdvan tdhén erityistd huomiota tulkitessaan hahmoa omasta perspektiivistaan.
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Nimista

Pelisséd on suhteellisen véhin pelaajia, mutta moni hahmo tuntee néisté suuren osan jo entuudestaan.
Muistitaakkaa keventddkseni olen poistanut pelistd kaikki vihemmaén olennaiset nimet. Hahmojen
taustoissa pelissd esiintyméttomiin henkil6ihin viitataan usein vain suhteen laatua kuvaavalla
termilld kuten &iti tai rakastaja. Hahmoilla ei ole muutamaa poikkeusta lukuun ottamatta sukunimié.
Niissd poikkeustapauksissa sukunimelld on jokin merkitys henkilokohtaisessa tarinassa. Pelissd
sukunimid ei kdytetd, koska se on vallitseva maan tapa. Tittelit tulee kuitenkin muistaa varsinkin
arvovaltaisten henkildiden seurassa. Ndistd on oma ohjeensa maailman kuvauksessa.

Strategiset resurssit

Useimmilla hahmoilla on hallussaan strategisia resursseja. Néistd on aina erikseen maininta hahmon
lopussa. Ryhmien resurssit voivat olla yhden tai useamman hahmon hallussa. Vain se henkild, jonka
hahmossa kyseinen resurssi mainitaan, saa hyddyntdd sitd tai luovuttaa sen toiselle hahmolle.
Resursseja on neljdéd paatyyppid: sotilaallisia, tiedustelutyyppisid, kaupallisia ja tieteellisia.

Hahmo, jolla on sotilasstrategisia resursseja,
voi antaa pelin aikana kdskyja joukoille, mikali
hidnelli on keino saada viesti perille.
Jokaisella joukolla on mddritetty alkuasema.
Strateginen  sotilaallinen  siirto  tapahtuu
jattamalla  siirto  kirjallisesti  pelinjohdon
postilaatikkoon. Tdmédn jidlkeen mainitse
postista  pelinjohdolle.  Hahmon  ollessa
pelillisestd syystd kykenemdtéon toimimaan
ndin, voi muita pelaajia pyytdd tuomaan
kirjoitusvélineet ja viemddn viestin perille.
Pelaajat ovat tdlloin velvoitettuja toimittamaan
tiedon ensi tilassa, mutta eivdt oman pelinsi
kustannuksella. Muiden viestien lukeminen on
kiellettyd. ~Mikéli pelinjohtaja on itse
aktiivisesti mukana kéiynnissd olevassa tdrkedssd pelitilanteessa, joutuu strateginen siirto
odottamaan esimerkiksi signaalivaikeuksien seurauksena. Siirron ilmoittamisen jidlkeen se alkaa
eldd omaa eldmiénsd. Tulokset voivat tulla esiin my6hemmin pelissd monella eri tavalla.

Esimerkki: Kansleri Abdul omaa 200 hoyrytaistelurobotin armeijan. Ndiden sotilasstrategiseksi
arvoksi on hahmoon merkitty viisi (x5) ja siirtojen mddrdksi kaksi (2). Joukkojen vahvuus olisi siis
verrattavissa 200 (mddrd) x 5 (arvo) = 1 000 peruskoulutuksen ldipikdyneeseen sotilaaseen.
Kansleri Abdul saisi antaa joukoilleen pelin aikana kaksi kdskyd (siirtojen mddrd). Ensimmdinen
késky voisi kuulua: “Hajautukaa kahdeksi 100 robotin ryhmdksi. Ryhmd A siirtyy teknojen
viliopiston ympdrille puolustusasemiin ja ryhmd B suojaa ydinvoimalaa.” Myohemmin pelissd
toinen kdsky voisi kuulua: “Joukot ryhmittyvdt takaisin yhdeksi ryhmdksi ja hyokkddvit vanhalle
konepajalle tarkoituksenaan valloittaa kohde viilttden tuotantolinjojen vaurioittamista.” Pelissd
kuultaisiin radioldhetys, jossa kerrotaan konepajalla kdytivin taisteluja héyryvoimalla kdyvien
robottien ja pajaa puolustavien jengien jdasenten vdlilld. Taistelun tulos selvidd ensin luultavasti
asianosaisille. Myohemmin timd saattaa tulla jopa yleiseen tietoon.

Tiedusteluresursseja kéytetddn kuten sotilaallisia resursseja, mutta néilld pyritddn vain hankkimaan
tietoa tai varastamaan/sabotoimaan toisen omistamia resursseja.
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Esimerkki: Kansleri Abdul omaa itdisessd alakaupungissa hyvdt vdlit yhteen 20 hengen
pikkujengiin, ja lisdksi hdn kanslerina voi kdskyttid 50 miehen tiedustelupalvelua. Hdnelld on
ndistd johtuen kolme (3) tiedusteluresurssia. Kukin resurssipiste on kdytettdvissd kerran pelin
aikana. Kanslerin kolme kdskyd voisivat olla vaikka seuraavat. Kdsky jengille: "Ottakaa selvdd
mitd joukkoja sijaitsee tdlld hetkelld ldntisessd alakaupungissa.” Tdamd on melko helposti
selvitettdvissd oleva asia, joten vastaus tulee luultavasti jo tunnin sisdlld. Kdsky n:o 1
tiedustelupalvelulle: Tunkeutukaa viiden miehen ryhmdlld yliopistolle huomaamattomasti ja
varastakaa sieltd hoyrymestari Wattin tiloista kaikki sddeaseisiin liittyvdt asiakirjat.” Tdmd on
erittdin haastava tehtdvd. Olisi hyvin todenndkéistd, ettd ainakin osa ryhmdstd jdisi kiinni tai jopa
saisi surmansa tehtdivdn aikana. Onnistumisen mahdollisuus on pieni, mutta jokunen ryhmdn
Jdsenistd voisi onnistuu palaamaan tietojen kera - mikdli pyydettyjd asiakirjoja on ylipddtddn
olemassa. Kdsky n:o 2 tiedustelupalvelulle: “Tuhotkaa sdhkoverkko vanhan kaupungin ja Tornin
vdliltda.” Tehtdville lihtee koko joukko, koska kokoa ei erikseen mddritelty. 50 tiedustelupalvelun
miestd onnistuu takuuvarmasti poistamaan sdhkéverkon pelistd. He valitsevat keinoksi muuntaja-
aseman rdjdyttimisen. Sen korjaamiseen he arvioivat menevdn véihintddn pari pdivid, mikdli osia
sattuu olemaan heti saatavilla. Iskun karkea luonne saattaisi epdisuorasti vaarantaa jokusen
siviilin. Lisdksi tekijdstd ei jdisi ndin suurella joukolla epdilystd.

Kaupalliset ja tieteelliset resurssit ovat kaytettdvissd suoraan hahmojen kesken. Tehdyistd kaupoista
ja tiedonvaihdoista tulee pitdéd tarkkaa kirjaa! Kirjaa ylos aina kuka myy tai ostaa, mahdolliset
vélikddet, mihin kellonaikaan sopimus solmittiin ja onko kaupalla muita ehtoja. Saman
immateriaalisen tuotteen kuten teknologisen laitteen piirustukset voi myydd usealle halukkaalle
ostajalle. Resursseja omaavilla hahmoilla on oltava omat muistiinpanovilineet kauppojen
kirjaamista varten. Mikili kauppa koskee sotavoimia, tiedustelua tai hahmoissa tai materiaalissa
nimeltd mainittua teknologiaa, tulee tistd ilmoittaa kirjallisesti pelinjohdolle ensi tilassa. Raha eli
kruunut ja dyrit esiintyy pelissd vain kauppakirjoina.

Liitteet

On tirkedd erottaa ryhmdn asenteet asioihin, toisiin ryhmiin ja henkiléihin hahmon omista
asenteista. Jos hahmossa ei ole mainittu asiasta mitdan, voi olettaa melko turvallisin mielin, ettd
ryhmdliite kertoo sen, mitd juuri sinun hahmosi ajattelee yleisluontoisista asioita. Muussa
tapauksessa hahmosi tietdd ryhmaliitteen kuvastavan oman yhteisonsa vallitsevaa ndkemystéd, mutta
hahmon omat nidkemykset tulevat esille oman taustansa ja kontaktien kautta. Muut hahmon liitteet
tuovat pelin kannalta tidrkedd lisdtietoa joka on vain rajatun joukon hallussa. Liitteet voivat olla
myds proppeja, joilla on merkitysta pelissa.

PROPPAUS

Yldluokan jaykkd muoti

Viktoriaaninen klassinen tyyli hienostuneella ripauksella goottimaisuutta on viimeisintd huutoa. Osa
eliitistd haluaa kuitenkin pukeutua muodin vastaisesti joko kayttdmalld tarkoituksellisesti
vanhentuneen muodin tai alemman sosiaaliluokan tyylid. Vanhaa muotia eli “edellistd aaltoa”
edustaa konservatiivinen puhdas viktoriaaninen tyyli. Yliampuvaa meikkid pidetddn halpana.



Kansalaisten pukeutuminen

Muunnettu viktoriaaninen tyyli on saavuttanut jo pienen ylemmain keskiluokan, mutta suuret massat
pukeutuvat usein paljon kéytdnnollisemmin. Ruskeatakit-henkinen (englanniksi browncoats)
pukeutuminen, josta esimerkkind on Firefly-sarja. ja laajemmin vintage western -tyyli, tarjoavat
alemmalle keskiluokalle ja ylemmaélle alaluokalle melko kaytdnnéllisid ratkaisuja.

Katumuoti ja jengit

Useimmille kadulla ei ole patkddkéan valia silla,
mitd tyylid edustaa. TarkeAmpdd on saada pdivin
annos vettd. He, joilla vettd kaduilla riittaa,
haluavat erottua. Punk ja postpunk tarjoavat
tdhdn ideoita yhdistettynd wvallitseviin tyyleihin.
Jengeille on usein tirkedmpdd pelkén tyylin
lisdksi oman védrinsd tai suurimmilla ryhmilld
peldttyjen logojensa esille tuominen.

Teknojen arvaamattomuus

Kisélleilld on yleensd aina pailld tyOasu.
Mestareilla tyyli tai sen tdydellinen puute on
keltaisessa  lehdistossd  toisinaan  esiintyva
riemunaihe. Tdtd kuvastamaan on kiytetty usein
sanoja: abstrakti, persoonallinen tai olematon.
Mestari voi olla pukeutunut tdysin etiketin
mukaan, mutta timd on melko harvinaista.
Vanhempi vidki ei ole vieldkddn unohtanut
edellisen rehtorin eroamisseremoniaa. Hén saapui
paikalle bordellista pdillddn vain alushousut ja
kaasunaamari. Mahaan hédnelld oli tatuoitu
autuaana  masturboiva  Buddha  alkavien
elakepdivien kunniaksi.

Temppeliherrojen linja

Bysanttilainen tyyli on pesiytynyt katumuotiin juurikin temppeliherrojen mestareiden
rituaalivaatteiden vaikutuksesta. Temppeliherroille ei ole kuitenkaan tavatonta esiintyé
edustustilaisuuksissakaan kaduilla kdyttdmissddn haarniskoissa, jolloin tyyli tuo l&hemmin mieleen
Fallout-pelisarjan panssariasun. Temppeliherroilla on aina ryhménsid tunnus asussaan nikyvésti
esilld. Tunnuksen hépdisemisesti tai vadristi kantamisesta on tuomiona usein kuolemanrangaistus.

Kuninkaanlinnan kunniakaarti ja karoliinit

Landsknecht-henkinen hieman virikkdampi asu erottaa kunniakaartin jdsenet helposti karoliineista.
Kunniakaarti kantaa aina nékyvilld temppeliherrojen sekd kruunun tunnuksia. Karoliinit pukeutuvat
kruunun véreja kunnioittaen mustavalkoiseen univormuun ja karoliinihattuun. Poikkeuksen tekee
101. eskadroonan eliittijoukkue, jolla on taisteluasuna urbaani maastokuvioinen vaatetus ja musta
baretti. Moni yhdistdd ndméd miehet organisaatioon nimelti salainen poliisi.
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Romuttajien tyyli

Kaytdnnollinen, uhmakas ja joutomaalta tehdyistd 10ydoistd kasattu
kokonaisuus — siind on romuttajien tyyli pdhkindnkuoressa. Elokuva
Mad Max 2 — asfalttisoturi kertoo kaiken mita tésti tulee tietda olitpa
asfalttisoturi tai shamaani. Rivimiehilli on yleisesti tunnetusta
syystd usein punainen paita.

Aseet osana elaméa

Aseet ovat arkipdivdd Uuden Tukholman kadulla vanhan kaupungin
muurien ulkopuolella. Vain holmoé ei kanna jotakin itsensd
puolustamiseen. Tdmi koskee kaikkia raavaista miehistd esiteini-
ikdisiin lapsiin. Tyypillisin ase on omatekoinen puukko, mutta eivit
tuliaseetkaan mitenkddn harvinaisia ole. Urbaanit legendat kertovat
teknojen kantavan jopa sddeaseita. Vanhassa kaupungissa aseen
kantamista valvotaan muita alueita tiukemmin. T4illd tulee kaikille
aseille olla kruunun myontdma ja verottama lupa, jollei kantaja ole
alueella temppeliherran saattamana ja takaamana. Témi lupa on
automaattisesti  kuninkaallisilla ~ ja  teknojen = mestareilla.
Temppeliherroilla on lupa kantaa aseita kaikkialla. Aseen ulkondkd
saa olla hyvinkin futuristinen, mutta teknologisesti ne eivét saa
., ylittdd tdmén pdivan IRL-siviilipuolen aseiden ominaisuuksia, jollei
I toisin ole ilmoitettu. Aseet eivit myoskidin saa ampua mitdin
konkreettista eikd niissd saa olla kovaa ainetta olevaa pistinta.
Lyoméaseina toimivat ensisijaisesti lateksiaseet, mutta myos
retkipatjasta tehdyt hyvin realistisen ndkodiset bofferiveitset ja
vastaavat viritykset hyvaksytdén.

Biomekanismit

Mikéddn laki ei kielld biomekanismeja, mutta koneiden kytkeminen osaksi eldvdd olentoa on
kaytinnOssd pannassa pitkélti historiallisista sysitd. Ndin ollen kenelldkddn paikallisista ei ole
esimerkiksi mekaanista kattd tai kybersilmdd. Aiheesta on tarjolla lisdtietoa Uuden Tukholman
historiassa ja asiasta paremmin perilld olevissa hahmoissa.

PELIN AIKANA

Pelin kesto

Pelilld on karkea alkamis- (klo 16-17) ja paittymisaika (klo 23-24). Témi muodostaa viitekehyksen,
johon jokainen pelaaja voi halutessaan vaikuttaa. Mikli tekeminen loppuu, fiilistely ei iske ja olet
jo koittanut tunkea mukaan jokaiseen kuvioon, mainitse asiasta pelinjohdolle. Yhden tai kahden
henkilon pyynto ei aikaista pelin paédttymistd, mutta useampi 44ni huomioidaan. Sama pétee peliajan
venyttdmiseen. Jatkon suhteen on hyvi olla litkenteessd viimeistddn klo 22:30. Peliaikaa ei jatketa
merkittivisti yli keskiyon missdén tapauksessa.



Konfliktinmallinnus

Nahistelu ja pienet kisirysyt, joissa ei ole tarkoitus kukistaa vastustajaa pysyvésti, hoidetaan
rauhallisella karhunpainilla. Kaikki tdhdn osallistuvat improvisoivat lopputuloksen. Nahistelusta ei
seuraa mustelmia suurempia fyysisid vammoja.

Vakavammat konfliktit ovat téssd pelissd toivottavasti yksittdisid poikkeustapauksia. Mikéli hahmo
haluaa aloittaa totisen taistelun hédn ilmoittaa kuuluvasti: “Taisteluhaaste”. Kaikki timén kuulevat
pelaajat toistavat ilmoituksen. Muut tapahtumat pysédhtyvét taksi ajaksi. Haasteen esittdmiseen patee
sama sdintd, kuin aseen esiin ottamiseen tosielimdssd: haastaja hyviksyy kuolettavan
voimankdyton mahdollisuuden omien toimiensa seurauksena. Tdhdn ei tule koskaan suhtautua
kevyesti! Haastajaa pidetddn pelissd myos juridisesti konfliktin aloittajana mikéli tilanteella on
yksikddn silminndkijd. On syytd miettid ennen haasteen esittdmistd, onko hahmo oikeasti valmis
moiseen ja onko kaikki muut keinot kdytetty. Mikidli vastaus on myontdvad jatketaan tilannetta
seuraavasti:

Taistelukierros

Siirrytddn taistelukierroksiin, jolloin peliaika hidastuu kaikille tilanteessa ldsné oleville tai
sithen my6hemmin saapuville. Taistelukierros kuvastaa parin sekunnin aikana tapahtuvia
asioita. Kdynnissa olevalle taistelukierrokselle aktiivisen osallistumisen merkiksi nostetaan
kumpikin kdsi pystyyn nyrkissd ja pidetddn toisessa kddessd haluttua asetta mikéli aikoo
moisen vetdd tai se on jo valmiiksi késilld. Mukaan kesken taistelun saapuva pelaaja ei saa
vield osallistua kdynnissd olevalle taistelukierrokselle. Hahmolla kuluu hetken aikaa paésta
perille tilanteesta. Seuraavalle taistelukierrokselle hdn paédsee halutessaan osallistumaan.

Haaste

Haastaja laskee toisen kédden ja osoittaa mukaan haastamansa hahmon ilmoittaen tille
haluamansa vahinkoasteen:

- ensimmadiseen haavaan

- vangitsemiseen

- tyrméykseen tai

- kuolemaan.

Aseeton taistelu ilman taistelulajitaitoa tai sen kdyttdmattd jattdminen aiheuttaa aina ensin
haavan ja vasta seuraavalla onnistuneella hyokkdykselld vangitsemisen tai tyrméyksen.
Kuolettavan vaurion voi puolestaan aiheuttaa vasta tyrméyksen jélkeen.

Lyomaaseet ja taistelulajitaidot voivat aiheuttaa suoraan minka tahansa vahinkoasteen.

Heitto- ja ampuma-aseella tulee ilmoittaa mihin tdhtdd. Vakioteho on raajaan ammuttuna
haava. Toinen osuma ampuma-aseesta ennen vanhan pintahaavan hoitamista on aina
tappava. Torsoon tai pddhdn ammuttaessa jo ensimmdinenkin laukaus on tappava. Vain
erikoisaseilla voi aiheuttaa muita vaurioita.

Kohteen ei tarvitse paljastaa mahdollisia piilossa olevia suojia ennen vauriota. Ampumista
vastaan toimiakseen suojan tulee sijaita osuma-alueella. Normaali suoja poistaa yhden
syntyneen vaurion sen vakavuusasteesta huolimatta kerran pelin aikana. Normaali suoja ei
auta siddeaseita tai vangitsemista vastaan.
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Vastaus

Haasteen esittdmisen jélkeen kaikilla muillakin paikalla olevilla on mahdollisuus osallistua
konfliktiin esittdmélld oma haasteensa. Kukin haastettu vastaa:

- antautuvansa taistelutta

- véistdvénsa / torjuvansa hyokkayksen

- hyvéksyvinsé haasteen eli vastaavan sithen samalla vahinkoasteella

- nostavansa vahinkoastetta tai

- kdyttavansi jotakin hahmonsa erikoisominaisuuttaan.

Antautuminen tulee aina hyvéksyé, mikili paikalla on muitakin, kuin konfliktin osapuolet.
Mikaili paikalla on vain saman vahingollisen aikomuksen omaavia hahmoja, antautumisen
voi ohittaa ja hyokkadji saa tdlloin automaattisen osuman.

Viistdminen tai torjuminen tarkoittaa, ettei hahmo hyokkdd laisinkaan takaisin. Hén saa
kuitenkin tdstd haasteeseen edun +1.

Mikaili haastettu nostaa esitettyd vahinkoastetta saa haastaja halutessaan nostaa myos
omaansa, mutta korkeintaan samalla tasolle.

Iskujarjestys ja vahinko

Taistelukierroksilla hyokkayksilld on seuraava iskujérjestys:
1. erikoiskyvyt (ndistd on mainittu hahmossa selvisti)
2. heitto- ja ampuma-aseet etiisyydeltd (> 3 m)
3. ampuma-aseet ldhietdisyydeltd (< 3m), lydoméaseet ja taistelulajit
4. muu aseeton taistelu

Jokaisella hahmolla on ilmoitettuna strateginen arvo. Arvo x1 vastaa perussotilasta ja x4 on
korkein inhimillinen arvo. Tatd arvoa kéytetddn my0s henkildiden vilisessd konfliktissa.
Arvo muunnetaan suoraan pisteiksi eli esimerkiksi arvo x3 vastaa téssd +3 pistettd.

Henkild, jota ammutaan yli kolmen metrin paésti, voi yrittdd télld kierroksella vain véistda
ja edetd liitkevaiheen aikana pééstikseen ldhitaisteluetdisyydelle seuraavan taistelukierroksen
alkuun mennessé. Heitto- tai ampuma-aseella ei voi hyokétéd ldhitaistelua kdyvid osapuolia
vastaan yksildiden kohdetta. Mikdli ampujalle on vilid, ketd hdn haluaa ampua, tulee hidnen
odottaa ldhitaistelun selvidmistd tai mennd sithen mukaan. Mikéli kohteella ei ole vilié,
jokainen lahitaistelija kdy kivi — sakset — paperi mittelon (eli KSP:n) ampujaa vastaan,
kunnes yksi heistd hdvidd. Laukaus osuu tdhidn automaattisesti.

Vastapelaajat kdyvéit KSP- mittelon, jonka voittaja saa arvoonsa +1, hdvidja -1 ja tasapelissd
kummankin arvo sidilyy ennallaan. Kun kaikki taistelun tulokset ovat selvilld, jaetaan
vahinko iskujérjestyksessd haastetason mukaisesti. Korkeimman arvon omaava saa isked
aina ensin. Tasapelissd kumpikin saa osuman. Poikkeuksen tdhdn tekee viistd/torjuminen,
joka voittaa hyokkéddjin tuloksen tasapelillikin. Mikdli kohde on kykeneméiton
hyokkaddméadn omalla iskuvuorollaan, hdn menettdd hyokkéyksen.

Haavoittunut pelaaja saa haasteisiin haitan -1. Haava vaatii lddkintétaitoisen henkilén hoitoa
parantuakseen.
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Liike ja puhe

Puhe saa olla korkeintaan pari lausetta pitkéd. Liitkkumaan hahmo péésee vain, mikéli hén ei
ole ollut tdlld taistelukierroksella mukana ldhitaistelussa tai ampunut. Liikemédéra on viisi (5)
askelta kierroksen aikana.

Yhteenveto taistelun kulusta

. Haaste

. Kohteen osoittaminen

. Vahinkoasteen ilmoittaminen

. Vastaus

. Mahdolliset vahinkoasteiden korotukset

. Hyokkaykset iskujirjestyksessd (KSP) ja vahinko

. Litkkkuminen ja puhuminen

. Uusi kierros alkaa tarvittaessa, tilanteeseen saapuneet padsevéit nyt mukaan

0N LN kW~

Esimerkki taistelun kulusta: Kansleri Abdul (puhdas esimerkkihahmo) joutuu satunnaisen
vaeltajan hyokkdyksen kohteeksi joutomaalla. Abdul omaa strategisen kertoimen x3 ja
vaeltaja x2. He ovat toisistaan seitsemdn metrin pddssd. Vaeltajalla on tainnutinase, mutta
Abdulin pistimelld varustetun sddeaseen akku on tyhjd, joten hinen aseensa toimii vain
lyomdaseena. Vaeltaja  julistaa:  “Taistelukierros!”  Abdul  toistaa  julistuksen:
“Taistelukierros!” Vaeltaja osoittaa Abdulia ja ilmoittaa kdyttivinsd tainnuttavaa voimaa.
Abdul ilmoittaa vdistdvinsd, jonka ansiosta hdn saa +1. Kdydddn KSP. Abdul hdévidd
tamdn, minkd seurauksena hdnen yhteenlaskettu arvonsa on nyt +3(ldhtéarvo)+1(vdisto)-
I(tappio)=+3 ja vaeltajan arvo on +2(ldhtéarvo)+I1(voitto)=+3. Abuld onnistuu
vdistamddn hyokkdyksen tasapelillikin. Abdul liikkuu viisi metrid ja on nyt kahden metrin
pddssd vaeltajasta eli ldhitaisteluetdisyydelld. Alkaa uusi kierros. Vaeltaja ilmoittaa
kdyttdvinsd yhd tainnuttavaa voimaa. Abdul nokittaa vahinkoasteen tappavaksi. Vaeltaja ei
halua muuttaa omaa vahinkoastettaan. Kdydddn KSP, jossa tulee tasapeli. Arvot ovat nyt
Abul: +3 ja vaeltaja +2. Abdul saa siis lyédd ensin ja hédnen pistimensd ldvistid vaeltajan
tappaen timdn siihen paikkaan. Vaeltaja on oman iskuvuoronsa koittaessa kuollut, joten hén
ei endd ehdi ampumaan uutta laukausta.

Yllatyshyokkays

Poikkeuksen taistelusddntoihin tekee yllatyshyokkédys. Mikdli hahmo hyokkdd toisen
pelaajan kimppuun ylldttden ilman, ettd timi voi ennakoida tilannetta, voidaan normaalit
taistelusddnndt unohtaa. Yllatyshyokkdys osuu aina halutulla vahinkoasteella, jollei
hyokkdyksen kohde voita kahta perdttdisti KSP-haastetta. Vahinkoastetta voi rajoittaa
hyokkadjan aseistus. Epdonnistunut yllatyshyokkéys aloittaa normaalin taistelukierroksen.
Mikéli hyokkédyksen kohteella tai hyokkadjalla on jokin tilanteeseen vaikuttava erikoiskyky,
tulee tdstd ilmoittaa ensi tilassa.
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Kuoleminen

”Se mi kuollut on ei voi idti maata. Aikojen myotd voi kuolokin laata.”
- H.P. Lovecraft

Kuolema pelissd on télld kertaa epidtoivottu asia. Néin voi silti kdyda. Talloin on hyvad pysyd
kuolleena ainakin niin pitkdén, ettd tilanne on varmasti selvinnyt tullut pelinjohtajan tietoon.
Pelinjohtaja tulee paikalle heti tilanteen sen salliessa mahdollisesti vapauttamaan” vainajan. Tdma
saattaa kestéd tovin tai kaksikin, mutta mikas kiire kuolleilla on? Vapautuksen jélkeen pelaaja ldhtee
off-game tilassa pelinjohtajan huoneeseen, missé tulkitaan yhdessd Necronomiconia jatkon osalta.

Paéihteet

Pelin aikana on sallittua nautiskella kohtuudella pelin tarjoamia alkoholijuomia tai omia juomia.
Humalainen pelaaja ei pysy roolissaan ja pilaa usein muidenkin pelin. Ryyppédamiselle on aikansa ja
paikkansa. Télld kertaa se on jdlkipeli. Pullot saa korkata jo loppubrieffien aikana, joten jokainen
malttakoon enemmén kallistelun tdhén asti.

PELIN JALKEEN

Loppubrieffi

Jokainen pelaaja on velvollinen osallistumaan loppubrieffiin ja kertomaan lyhyesti omasta
hahmostaan ja pelistddn. Kyseessé on pelijatkumo, joten mitdédn salaisuuksia tai strategisia siirtoja ei
sovi paljastaa vaikka miten tekisi mieli.
Avainsana on tiivistiminen olennaiseen. Pari
minuuttia on sopiva kesto kultakin pelaajalta.
Annathan jokaisen puhua rauhassa. Tuskin
sindkddn halua muiden puhuvan kertomuksesi
paille.

Yépymis- ja peseytymistarpeet

Pelipaikalla on sédnky jokaiselle pelaajalle.
Omat liinavaatteet ja pyyhe tulee jokaisen tuoda
mukanaan.

Loppusiivous

Jokainen vastaa ensisijaisesti omista roskistaan. Kollektiivisesti kaikki yopyméén jddvét joutuvat
osallistumaan aamulla loppusiivoukseen. Krapula ei ole peruste sinkyyn makaamaan jadmiselle.
Imuri pysyy kédessé tosimiehelld ja -naisella kohmelossakin.
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Kirjallinen yhteenveto

Jokainen pelaaja on velvollinen pelin jélkeen ldhettimddn kirjallisen yhteenvedon tekemisistddn
pelissd. Tdma tulee hoitaa pelin jélkeisen viikon aikana. Mikéli pelaajalla on mielenkiintoa jatkaa
kronikassa samalla hahmolla selonteon tulee olla mahdollisimman seikkaperdinen. Hyva selonteko
takaa oikeuden jatkaa samalla hahmolla, mikili hahmo esiintyy seuraavassa pelissa.

Kysyttavaa

Vastaan todella mielelléni kaikkiin kysymyksiin pelid koskien. Al siis epirdi ottaa yhteytti.
Hahmoja ja pelimaailmaa koskevissa kysymyksissd suosittelen kayttimédédn sdhkopostia ja
kuvailemaan kysymykset riittdvan tarkasti. Ndin voin antaa parhaan mahdollisen vastauksen heti,
kun minulla on tdhén tarvittava aika kasilld. Kysy kysymyksesi mieluummin pari viikkoa ennen
pelid, kuin vasta pelipaikalla. Henkilokohtainen alkubrieffi on tarkoitettu pelimekaniikan
mausteeksi ja viime hetken hitdvaraksi. Tdhdn on varattu aikaa varsin rajallisesti.

Kurssi kohti Uutta Tukholmaa

Nyt, kun kaikki tylsét asiat on saatu pois alta, on aika kdyda todellisen pelimateriaalin kimppuun.
Oikein antoisia luku- ja valmisteluhetkia. Pelissd ndhddan!

Parhain terveisin,

Samu Kabhila
viimeiseenpisaraan@eru.fi
040 415 6065 (ark. klo 17-21)
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