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Nama Tahtien sota -elokuvista inspiraatiota hakeneet
lisdsaannot vievat Sami Koposen Pyéredn poydadn ri-
tarit -roolipelin aikaan kauan sitten kaukaisessa ga-
laksissa. Pelia pelataan lahes alkuperadisilla saannailla,
mutta Tahtien sodan maailmassa. Camelotin sijaan
puolustettavana on siis Galaktinen Tasavalta ja py6-
rean pdydan ritareiden sijaan pelataan sankarillisia
jediritareita.

Peli pyorii parhaiten yhdelld pelinjohtajalla ja 2-5 pe-
laajalla. Tassa pelissa kdytetdan alkuperdisten saan-
t6jen tapaan vain kuusisivuisia noppia (n6), mutta
hahmonluonnissa voi kdyttdaa myds yhta 12-sivuista
noppaa (n12). Noppien liséksi tarvitaan muistiinpano-
vdlineet, mutta varsinaiset hahmolomakkeet eivat
ole valttamatta tarpeen, silla kirjattavaa on varsin va-
han. Samoin kuin alkuperadisessa pelissa, Jediritarei-
denkin kohdalla suurin osa taisteluista on helposti
voitettavissa ja tarkeinta tarinassa on pohtia, mita je-
dit voimillaan tekevat.

Mukana on saantdjen lisaksi valmisseikkailu ja seik-
kailuideoita episodien I-1ll tapahtumiin liittyen. Jediri-
tarikunnan historiasta [6ytyy my&s muita sopivia tu-
hoon paattyvia kukoistuksen aikoja, joiden pelaami-
seen PyGredn neuvostohuoneen jediritarit -saannot
sopivat yhtalailla.



HAHMONLUONTI

Hahmoa suunnitellessasi muista, etta vaikka pimea puoli on houkutteleva,
namd sadnnot on tarkoitettu suhteellisen hyveellisten (joskin toki vaikeiden
moraalisten kysymysten eteen joutuvien) jediritareiden luomiseen ja pelaa-
miseen. Sopikaa yhdessa, heitattekd hahmot satunnaisesti vai valitsetteko
taulukoista.

Hahmon tiedot voi kirjata vapaamuotoisesti tyhjalle paperille. Muistiin mer-
kitdan ainakin hahmon paikka ritarikunnassa (ks. viereinen taulukko), nimi,
rotu ja aseen tyyppi (ks. seuraavan sivun taulukko). Liséksi merkitdan hah-
mon VOIMA ja KUNNIA.

VOIMA ja KUNNIA ovat ndiden saantéjen ainoat hahmojen numeroin mer-
kittdvat ominaisuudet. VOIMA kuvastaa jedin taistelutaitoja, yhteytta Voi-
maan ja elinvoimaisuutta — pelimekaanisesti siis samaa kuin "mahti" alku-

perdisissa saannodissa. KUNNIA taas kuvastaa hahmon mainetta erityisesti
jediritarikunnassa, mutta myds Tasavallan asukkaiden silmissa.

Kampanjan alussa kaikkien hahmojen VOIMA on 1. KUNNIA maaritelldan
sen mukaan, mika hahmon paikka on ritarikunnassa: laske arvoasteikossa
alempana olevien pelaajahahmojen maara ja lisda summaan yksi.

* Selvita paikkasi ritarikunnassa (valitse tai heitd n6)

6: Neuvoston jasen

« 5: Jedimestari
* 4: Jediritari

. 3: Padawan
= Onko joku muista pelaajahahmoista mestarisi?

: 2: Olet entinen jedi

Potkittiinko sinut pois ritarikunnasta vai lahditko it-

. se? Miksi olet nyt mukana?

= 1: Et ole jedi, mutta sinulla on jokin muu hyddyllinen
* kyky, jonka takia olet mukana. Mika?

. Noppatulokset on lueteltu isoimmasta pienempaan,
- jotta hahmonluontiin liittyvd hahmojen arvoasemien .
- vilinen vertailu on helpompaa. Korkeamman silmalu- =
* vun saaneet ovat arvoasteikoissa toisia pelaajahah-

moja ylempana ja saavat siten myds suuremman

. KUNNIA-arvon.

» Erilaisissa arvoasemissa olevien hahmojen muodos-
* tama ryhma voi olla kiinnostavampi kuin jos kaikki

. hahmot ovat yksioikoisesti jediritareita. Erilaiset ase-
. mat vihjaavat erilaisista taustoista ja antavat pontta
« hahmojen keskindisten suhteiden kasittelemiseen.

» Lisdksi arvoasema voi vaikuttaa siihen, miten ja mil-
: laiset pelimaailman sivuhahmot Idhestyvat kutakin

. hahmoa: kelmit eivat valttamatta tunne oloaan ren-
. noiksi jediritarien Iahettyvilla, kun taas ylhaison edus-
- tajat eivat ehka noteeraa jedioppilaita tai siviilihenki-
- 16it4 lainkaan.



Valitse hahmosi rotu ja nimea hahmo ! Selvité valomiekkasi tyyppi

Muista, ettd yleensi jedit erotetaan perheestdén viimeistaan taaperoikaise- : (valitse tai heitd n12 / 2n6)
n':c] ja tuoqaan kaévamaan ]ec.llter?wppelnn. Jedit .tu:custuvat synnylnklfl’fcu'u- ! Koska jedien tehtivé on suojella Tasavaltaa ja sen
riinsa myohemmin osana opintojaan, mutta heidat kasvatetaan ensisijaises- . . . T,
e L . S _ « asukkaita, kaikki jedit koulutetaan taistelijoiksi. Tais-
ti jedeiksi. Hahmon nimi voi olla rodulle tyypillinen, tai jedien antama mika . ol e e i
o = telukoulutuksen lisdksi jediritari voi erikoistua myds
tahansa nimi. T . s s de e
* esimerkiksi parantajaksi, diplomaatiksi, pilotiksi, na-
Tahtien sodan galaksissa erilaisia rotuja on lukemattomia ja pidempid lis- - kijaksi, tutkijaksi tai teknikoiksi. Jos hahmosi ei ole je-
tauksia roduista |6ytyy verkosta esimerkiksi Jedipediasta tai englanniksi - di, kannat laserpistoolia.

Wookiepediasta. Esimerkkeja voimaherkistd roduista: ihminen, twi’lek, zab-
rak, togruta, rodian, mon calamari, anzati, bothan, cerean, miraluga. Rotu-
jen risteymat ovat myds mahdollisia ja pelinjohtajan luvalla voit myds keksia

itse rodun. Hahmon rodulla ei ole pelimekaanista merkitysta. . L .
» 3—4: Vihred valosapeli

- 1: Violetti valosapeli

2: Keltainen valosapeli

* 5-6: Sininen valosapeli

. 7: Shoto, sapelia lyhyempi tikari. Heita aseellesi vari
« tastd taulukosta (n6)

= 8: Kaksiterdinen valosapeli. Heita aseellesi vari tasta
* taulukosta (n6)

« 9: Kdytat kahta valosapelia. Heita aseellesi vari tasta
= taulukosta (n6)

10: Taistelutyylisi ei yleensa vaadi sapelia. Millainen
seon?

= 11: Valokeihds. Heita aseellesi vari tasta taulukosta
- (n6)

12: Valoruoska. Heita aseellesi vari tasta taulukosta
. (n6)




SAANNOT

Kampanjan alussa jediritarikunnalla on resursseja yhteensa 20 resurssino-
pan edesta. Jokaisen seikkailun alussa pelinjohtaja paattaa, paljonko re-
surssinoppia neuvosto antaa jedijoukon mukaan ja laskee pdydan keskelle
oikean maaran resurssinoppia.

(suositus: joukon korkein KUNNIA + hahmojen maard)

Resursseja voi kayttaa paitsi selkkauksissa, myds niiden ulkopuolella lahjon-
taan, liittolaisten tukemiseen tai niita voi menettaa vaikkapa tulemalla
ryOstetyksi. Resursseja voi saada lisaa hankkimalla aarteita tai uusia liittolai-
sia, I6ytamalla muinaisia jedireliikkeja tai muuta arvokasta.

Selkkaus

Selkkaussadanndt toimivat erityisesti dramaattisissa toimintakohtauksissa,
mutta niita voi soveltaa myds muihin tarinan kannalta tarkeisiin tilanteisiin,
joissa hahmojen onnistuminen on epavarmaa. Pelaaja maarittelee hahmon-
sa tavoitteet ja pelinjohtaja kertoo heiton vaikeuden. Tavallisesti yksi onnis-
tuminen riittda, mutta erityistilanteissa pelinjohtaja voi vaatia useampia
onnistumisia tai jopa rajata, etta onnistumisiksi kelpaavat vain suuremmat
silmaluvut, esimerkiksi 5-6. Taman jalkeen pelaaja kokoaa noppansa: han
heittaa aina vahintaan hahmon VOIMA-arvon verran noppia ja lisaksi han
voi lainata pelipdydan yhteisista resurssinopista enintdaan hahmonsa KUN-
NIA-arvon verran noppia.

Yhteistyo ja kaksintaistelut

Jos useampi hahmo tekee yhteisty6ta, kukin heittda noppansa erillaan. Ta-
voite saavutetaan, jos kuka tahansa jedeista onnistuu. Pelaajahahmojen va-
lisessa kaksintaistelussa molemmat osapuolet heittavat noppiaan ja voit-
taja on eniten onnistumisia saanut. Tasapeli paattyy molempien taistelijoi-
den uupumiseen tai hahmojen joutumiseen eroon toisistaan (rakennus ro-
mahtaa, toinen loikkaa avaruusaluksen kyytiin jne.). Haavoittumiset ja re-
surssien menetykset katsotaan hahmokohtaisesti.

* Nopanheittojen tulkinta selkkauksessa

Silmaluku 4-6: 1 onnistuminen per noppa.

» Vaikeammissa selkkauksissa pelinjohtaja voi vaatia
» my0s 2 tai enemmadn onnistumisia. Harvinaisen vai-
* kessa selkkauksissa onnistumisiksi voidaan laskea

. vain silmaluvut 5-6. Selkkauksen vaikeus kerrotaan
. yleensa aina ennen heittoa.

= Resurssinopasta 1: Resurssi kuluu tai tuhoutuu selk-
* kauksessa lopullisesti (esim. aseen menettaminen,

liittolaisen kuolema, aluksen vahingoittuminen).

. Muut resurssinopat palautuvat takaisin yhteiseen pi-
- noon, mutta ykkdsen heittinyt noppa poistetaan pe-
= lista.

. Jos yhdestakin VOIMA-nopasta tulee 1: Jedi on pa-

. hasti haavoittunut, eika voi menna uuteen selkkauk-
= seen ennen kuin on parantunut (ks. Parantuminen

- seuraavalla sivulla).

Nopanheittelyd voi selventdd, jos VOIMA-nopat ja re-

. surssinopat ovat erivarisid. Vield jos kullakin pelaajal-
- la on viriltdan muista erottuvat VOIMA-nopat (esi-

= merkiksi valomiekan varin mukaan), ei ole huolta sii-
* td, ettd noppatulokset menisivat pelipdydalla sekai-
. sin.



Parantuminen

Haavottumisesta parantuminen hoidetaan pelimekanisesti tavallisena selk-
kauksena, johon osallistuu vain paranemista yrittava pelaaja. Tavallisesti
paraneminen vaatii yhden onnistumisen ja hahmo on toimintakunnossa he-
ti heiton onnistuttua. Epaonnistumisesta hahmon VOIMA laskee yhdelld ja
parantumisselkkausta on yritettava, kunnes hahmo onnistuu tai hanen VOI-
MA-arvonsa laskee nollaan. Jos jedin VOIMA laskee nollaan, jedin taru on
lopussa ja han joko kuolee vammoihinsa tai jaa elamaan niin rampautunee-
na, ettei voi enaad jatkaa ritarikunnassa. Lopullisen kohtalon saa paattaa
hahmon pelaaja.

Yllapitovaihe ja hahmojen kehittyminen

Kampanjana pelatessa seikkailujen valissa on yllapitovaihe. Sen aikana kat-
sotaan, miten galaksin kohtalo kehittyy ja nahdaan, mita vaikutuksia jedien
seikkailuilla on ritarikunnan ja Tasavallan tilanteeseen. Seikkailun lopuksi
pelaajat voivat halutessaan jakaa seikkailusta jaljelle jadneita resursseja
kohtaamilleen sivuhahmoille tai liittolaisilleen. Loput resurssit palautetaan
jediritarikunnan resurssinoppien joukkoon ja kaikki resurssinopat heitetaan.
Noppien joukosta poistetaan kaikki ykkoset ja jos jedit ovat toimineet vas-
toin jediritarikunnan moraalikoodia, my&s kaikki kakkoset poistetaan. Jal-
jelle jaaneet nopat kuvaavat ritarikunnan nykyisia resursseja. Mita nopeam-
min ritarikunnan resurssit kuluvat, sita vauhdikkaammin ritarikunta syoksyy
kohti tuhoa.

Hahmojen kehittyminen tapahtuu seikkailun lopuksi. Jos hahmo otti osaa
hengenvaaralliseen selkkaukseen, hdanen VOIMA-arvonsa nousee yhdella.
Lisaksi jokainen pelaajista kertoo vuorollaan, kenen ritarin toiminta teki ha-
neen vaikutuksen ja jokainen kehu korottaa kehutun ritarin KUNNIA-arvoa
yhdella pisteella. Jos jedi jaa kiinni jedikoodin tai neuvoston kaskyjen rikko-
misesta, hanen KUNNIA-arvonsa puolitetaan pydristdaen yléspain.




PEI_'NJOHTA jAI-I-E p .e ;a.a.n., i; en .t):);“.I;i;S.t; ........................ .

Siin&d, missé Pydreédn pdydan ritarien seikkailuilla kuluttamat resurssipisteet . Tahtien sota -elokuvat, -romaanit, -sarjakuvat ja -vi-

kuljettavat kampanjaa kohti Camelotin kulta-ajan paattymista ja kuningas . deopelit ovat tdynna erilaisia tarinoita jedeista. Se,
Arthurin kuolemaa, jediritareiden kiyttamat resurssipisteet laskevat aikaa - minkd tyyppisid tarinoita itse pelaamalla teette ja
Star Wars -elokuva episodi lll:ssa (Revenge of the Sith) ndhtyyn jediritari- » millainen tunnelma niissa vallitsee, on peliporukas-
kunnan tuhoon. Lopussa Valittu kaantyy pimeadlle puolelle ja Tasavallan * tanne kiinni. Asiasta on hyva keskustella ennen pe-
kansleriksi luikerrellut sithlordi alaisineen hyokkaa ja havittaa lahes kaikki . laamisen aloittamista, jotta kaikilla osallistujilla on
jedit galaksista. . yhteneva ndkemys siitd, millaista pelid on luvassa.
Seuraavassa on seikkailuideoita episodien I-11l (The Phantom Menace, At-

tack of the Clones ja Revenge of the Sith) tapahtumiin liittyen. Jediritari- :

kunnan monipolvista historiaa tuntevat keksivat varmasti myds muita
sopivia tuhoon paattyvia kukoistuksen aikoja. Nama samat saannét sopivat
niidenkin pelaamiseen. .

Pelissa ei tarvitse seurata Tahtien Sota -tarinoiden kaanonia tai pelata elo-

kuvista tutuilla hahmoilla, silla galaksi on laaja ja jediritarikunta kukoistuk- .
sensa aikaan monilukuinen. Tutut tapahtumat kuitenkin antavat jedijoukon .
seikkailuille helpon koko galaksin kattavan tarinankaaren, johon on helppo
asemoida omia seikkailuja. On myds mahdollista irroittautua elokuvien kaa- .
nonista kokonaan - ehka Anakin Skywalker kuoleekin Kloonisodissa tai joku .
aivan toinen hahmo onkin Valittu. Tarkeintd on kuitenkin, etta jediritarikun- .

ta tulee jossain vaiheessa kaatumaan.



KAMPAN JAIDEOITA
EPISODIEN-III AIKAAN

Jediritarikunnan resurssit 16 tai enemman: Jedien ja Tasavallan kulta-aikaa

e Varastetun tavaran hakeminen takaisin, rikollisten jahtaaminen: Aivan
jokaisen galaktisen koruliikkeen varkautta eivat jedit tutki, mutta jos jo-
tain Tasavallan turvallisuudelle tarkeda on hukassa, ritarikunta I[dhettaa
mielellaan ritareitaan hatiin.

e Tarkedn henkilon suojaaminen diplomaattisella tehtavalla: Diplomatia ja
rauhanturvaaminen ovat jedien leipatydtd, mutta kaikki galaksissa eivat
ole yhta rauhaarakastavia.

e Muinaisen temppelin tutkiminen: Rauhan aikana ritarikunnalla on aikaa
keskittya historiansa tutkimiseen ja tiedonkeruuseen. Ikiaikaisia voi-
mankayttdjien asuinpaikkoja ja heidan jattamidan kirjoituksia tai reliik-
keja on tarkea tutkia. Toki jotkut jedit toivoisivat historian jadavan
pimentoon, silld jedien menneisyydessa on myds synkkia luurankoja.

e Rajariidan tai sisdllissodan ratkominen: Suhteellisen rauhallisenakin ai-
kana Tasavallan planeetoilla ja erilaisilla faktioilla on omat kdrhamansa
ja poliittiset intressinsa ajettavanaan.

e Pahoja tehneen epaillyn voimankayttadjan kiinni ottaminen: Sitheja ei ole
nahty vuosisatoihin, joten jos pahis osoittautuu sithiksi, han on varmas-
ti kova vastus ja tama on kaikille iso uutinen!

e Jedineuvostolle esitellddn lapsi, joka on vahva voimassa: Jotkut uskovat
taman olevan ennustettu Valittu, joka tuo tasapainon Voimaan. Samaan
aikaan Tasavallan senaatin ylikansleriksi valitaan piilotteleva sithlordi.

Jediritarikunnan resurssit 10-15: Kloonisota runtelee galaksia!

e Kloonisota alkaa: Geonosiksen taistelussa, jossa jedit ottavat ensi ker-
taa yhteen separatistien kanssa, kuolee paljon jedeja. Tasavallan se-
naatti joutuu keskittamaan valtaoikeuksia sala-sith ylikanslerilleen, jotta
Tasavaltaa vastaan kapinoivat separatistit saadaan ruotuun.




e Panttivankitilanteen ratkominen: Separatistit eivat kaihda keinoja pi-
tadkseen joukkonsa ruodussa ja voittaakseen sodan. Panttivankina voi
olla voimakkaiden sotilaiden tai poliitikkojen perhettd, Tasavallan puo-
lesta puhuneita diplomaatteja tai jopa jedeja.

Strategisesti tarkean planeetan houkutteleminen Tasavallan puolelle:
Planeetta voi olla tarkea resurssiensa tai tuotantolaitostensa takia, silla
voi olla vahva armeija tai se voi sijaita sodan kannalta strategisella pai-
kalla.

Separatistijohtajan sieppaaminen tai salamurhaaminen: Taman
seurauksena vahvana ja viisaana pidetty jedi jattaa ritarikunnan, koska
pitaa sita korruptoituneena Tasavallan poliitikkojen tyérukkasena, eika
halua endad lahdata galaksin vaked sodassa. Neuvosto on huolissaan, et-

= Kampanjan lopettaminen

Vaikka jediritarikunta tuhoutuu ja galaksin politiikas-

. sa myllertaa, kaikki ei kuitenkaan katoa kampanjan
- loppuessa. Kiykai jokainen resurssinoppia pelin ai-
* kana saanut sivuhahmo tai muu taho vuorollaan lapi
* ja heittakaa talle annettujen resurssien verran nop-

. pia.

= 0 onnistumista: Sivuhahmo tai taho muistetaan vain
= tarinoista.

1 onnistuminen: Sivuhahmo tai taho selviytyy mullis-

. tuksista, mutta ei ilman menetyksia.

tei loikkari siirry pimealle puolelle. : . . . . . .
ypP P » 2 onnistumista: Sivuhahmo tai taho selviytyy ja ken-
Jediritarikunnan resurssit 5 tai vdhemman: Kun ritarikunnan resurssit lop- * ties jopa saavuttaa henkil6kohtaista menestysta krii-
puvat, Kloonisota kdy yha epatoivoisemmaksi — Tasavalta ja jediritarikunta . sin keskella.

on tuhon partaalla. . . . a e . .
«» 3 onnistumista tai enemman: Sivuhahmo tai taho vai-

e Siviilien evakuoiminen separatistiarmeijan vydryessa planeetalle: Kaik- « kuttaa galaksin kehitykseen merkittavasti.

kia ei voida pelastaa ja Kloonisodan raivotessa jedit joutuvat tekemaan . . —
o em st s e - o s . Heittojen tulkinnan jalkeen kannattaa kayda lyhyt
kovia paatoksia siita, ketka on tarkeinta pelastaa.

. keskustelu hahmojen kohtalosta ja paattakaa, kuka

e Synkat ndyt piinaavat nuorta, nakijana lahjakasta jedioppilasta: Hanen « kertoo sivuhahmojen kohtalosta. Lopuksi anna jokai-

opettajansa haluavat siirtaa lapsen rauhallisempaan ymparisto6n syrjai- sen pelaajan kertoa vuorollaan epilogi hahmolleen.
selle planeetalle. .
e Valittu pettaa jedit ja siirtyy pimealle puolelle. .
» Kéasky 66 (sopii erityisesti kampanjan lopetukseen): Tasavallan ylikans-
leriksi itsensa kieroillut sithlordi antaa yhtaaikaisesti kaikille kloonisoti- .
laille kaskyn tappaa kaikki jedit. Kaskyn kdaydessa pelaajahamot voivat .
olla tehtavalla missa tahansa, mutta jos haluat antaa heille mahdollisuu- .
den piilottaa resursseja Luke Skywalkerin tai muiden tulevaisuuden je- .
dien I16ydettavaksi, salaiset tai soluttautumista vaativat tehtavat .

kaukana kloonijoukoista ovat hyva tapa saada edes hetki etumatkaa.



VALMISSEIKKCAILU:
RAUNIOIDEN PRINSSI

Tama seikkailu toimii parhaiten 3-5 pelaajalla ja kestaa pelaajamaarasta
rilppuen 2-3 tuntia. Seikkailu sijoittuu Kloonisodan keskelle hetkeen, jolloin
Tasavallan joukkojen moraali on maissa. Seikkailun voi sijoittaa mihin ta-
hansa sodan vaiheeseen, mutta kampanjassa se toimii erityisen hyvin jonkin
epaonnistuneen tilanteen jalkeen. Seikkailussa jedit saavat mahdollisuuden
I6ytaa uusia taistelutahtoa kohottavia resursseja Kloonisodan masentamille
joukoilleen muinaisten jedireliikkien muodossa, mutta I6ydds paljastaa jedi-
jarjeston kaapista my6s uskoa horjuttavia luurankoja.

Seikkailun taustatiedot pelinjohtajalle

Seikkailussa on tarkoitus paatya tavalliselta evakuointitehtavalta tutkimaan
muinaista jeditemppelia planeetta Epsio-5:11a. Temppelin viimeinen asukas
oli useita tuhansia vuosia sitten elanyt jedimestari Reh’Vil. Reh’Vil ei ole mi-
kaan historian jedijulkkis, mutta oppineet soturijedit tuntevat hanet kahden
valosapelin taistelutyylin kehittdjana ja ovat kuulleet arveluita, etta han olisi
elanyt Epsio-5:1la erakkona.

Reh'Vil todella eli Epsio-5:11d, mutta hanella oli eristyksessa elamiselle har-
joittelua syntisempi syy: kielletty salasuhde kanssaan elaneeseen jediritari
Kariniin. Karinin kuoltua musertunut Reh'Vil hylkdsi temppelin ja elaman-
tyonsa jedind. Lahtiessaan Reh'Vil piilotti temppelin raunioihin tutkimuk-
sestaan kertovat muistokristallit toivoen, etta temppeli Voimassa vahvana
paikkana peittaisi niiden kaiun. Reh’Vilin ja Karinin romanssin ja tragedian
yksityiskohtia voi keksia tarpeen tullen ja sen mukaan, miten kiinnostuneita
pelaajat siitd ovat. Tarkeinta on kuitenkin valittaa pelaajille ymmarrys siita,
etta Reh'Vil oli nerokas jedimestari, mutta rikkoi jedikoodia raikeasti. Reliik-
kiloyto on siis toisaalta arvokasta historiallista ja kdytannollista tietoa, mut-
ta ei ehka erityisen hyvaksi ritarikunnan jo heikentyneelle moraalille.

» Seikkailun sivuhahmot (pelinjohtajalle)

. Suurvisiiri Wick, kuninkaallisen perheen keski-ikdinen
neuvonantaja ja kuiva byrokraatti.

* Kenraali Saliinge, prinssille uskollinen soturi, joka on

varsin taikauskoinen.

Senaattori Eveltijan Bop, viisas ja utelias poliitikko,

: joka edustaa planeettaansa Tasavallan senaatissa nyt
* ensimmaista vuotta, mutta on heti ndyttanyt taiton-
» sa vakuuttavana puhujana. Eveltijan on prinssi Rige-
. rin luotettu ystava ja he jakavat kiinnostuksen koti-
. planeettansa historiaan.

» Prinssi Rigeri Pamphya, planeetan kruunun taistelus-

sa kuolleilta vanhemmiltaan perinyt terdava nuorukai-

. nen, joka pitda arvossa kansansa perimatietoa ja
. historiaa. Rigeri on voimaherkka ja omaa piilevia na-

kijan taitoja, mutta kuninkaalisuus on ilmeisesti esta-

. nyt jedeja varvaamasta prinssia vauvana. Rigeri itse
: tulkitsee yhteytensa Voimaan yhteydeksi kotipla-

. Neettansa myyttisiin suojelushenkiin. Han kokee vel-
. vollisuudekseen suojella planeettaansa Epsio-5:a.



Tehtavananto ja seikkailun alustus

Seuraavaa tekstia voi kayttaa pelin esittelytekstina pelaajia varvatessa. Se
kannattaa kertoa pelaajille omin sanoin tai lukea pelikerran aluksi esimer-
kiksi Tahtien sodan tunnusmusiikin soidessa taustalla.

Kloonisota riehuu galaksissa ja Tasavallan - jopa jediritarikunnan jasenten -
moraali on maissa. Separatistit ovat valtaamaisillaan strategisesti tarkedn
Epsio-5 -planeetan. Avaruustaistelu planeetasta on juuri havitty ja Epsio-5:n
Iahiavaruus on taynna Tasavallan sota-alusten jadnteitd. Nyt, ennen kuin se-
paratistit ehtivat koota joukkonsa ja miehittda planeetan kunnolla, pieni
joukko jedeja [ahetetdan evakuoimaan Epsio-5:n Tasavallalle uskolliset kor-
kea-arvoiset virkamiehet, jotka separatistit varmasti teloittaisivat kiinni saa-
dessaan.

Jos joku hahmoista on erityisen kiinnostunut valomiekkailun historiasta, ta-
ma hahmo tietda, etta tuhansia vuosia sitten historian hamariin jadneen je-
diopettaja Reh’Vilin kerrotaan kehittaneen uraauurtava kahden valosapelin
taistelutyylinsa juuri Epsio-5:lla.

Tiedot padkaupungista evakuoitavista tarkeista joh-
* tajista (pelaajille)

. Prinssi Rigeri Pamphya, planeetan nuori ja kruunun

= juuri perinyt hallitsija.

* Suurvisiiri Wick, kuninkaallisen perheen neuvonanta-
. ja.

- Kenraali Saliinge, prinssille uskollinen soturi ja myds
= taman henkivartija. Ainoa planeetan joukkoja ko-
* mentanut, joka on vield havityn sodan jalkeen hen-

gissa.

. Senaattori Eveltijan Bop, edustaa planeettaansa Ta-
= savallan senaatissa nyt ensimmaistd vuotta, mutta
* on heti ndyttanyt taitonsa vaikuttavana puhujana.



» Selkkaus: planeetalle padsy

Seikkailun alussa pelaajahahmot ovat Epsio-5:n kiertoradalla pienessa aluk- * vaikeus 1-2 onnistumista (riippuen taktiikan tyylikkyy-
sessa, joka on taistelun lopuksi piiloutunut avaruusromun sekaan. Kaikki . desta)

muut Tasavallan joukot ovat juuri paenneet lydtyina.

Kohtaus 1: Saapuminen Epsio-5:lle

« Haavoittuminen: Separatistit ampuvat jedien alusta
Vaikka separistien valtausjoukot ovat vasta matkalla, Epsio-5:n kiertoradalla * ja haavoittunut jedi ottaa iskua!

partioi jo joitakin etujoukkojen aluksia ja joukkoja saattaa olla my6s planee- + Epsionnistuminen: Separatistijoukot huomaavat jedit

tan pinnalla. Tehtdvan kannalta olisi tarkeda olla herattamatta vihollisen .. . . o .o
. C moem e - .. e . . ja seuraa tiukka takaa-ajo! Vain vaivoin jedit saavat vi- -
huomiota vield tassa vaiheessa. Milla taktiikalla jedit aikovat livahtaa pla- .

= holliset karistettua kannoiltaan, mutta nyt heidan tu-
- lonsa on huomattu ja tehtdva on parempi hoitaa to-
della nopeasti! Vaihtoehtoisesti voit sanoa, etta je-
dien alus on nyt vahingoittunut ja etta he joutuvat

. etsimdan uuden planeetalta pois paastakseen.

neetalle?

= Onnistuminen: Jedit livahtavat separatistien tiedus-
* telijoiden ohi taitavasti ja padsevat planeetan pinnal-
. leilman ongelmia.

«» Ylimaaraisia onnistumisia: Separatistien tiedustelijat
- eivit nde vilaustakaan jedeistd. Planeetan pinnalle
laskeuduttuaan jedit paasevat padkaupunkiin kenen-
. kdan huomaamatta.




Kohtaus 2: Vihainen visiiri

Jedit padsevat lahes hylattyyn paakaupunkiin ilman vastarintaa. Vain yksi
evakuoitavista poliitikoista, visiiri Wick 16ytyy Epsio-5:n padkaupungista,
planeetan vasta edesmenneen kuninkaan linnasta. Wick kertoo arsyynty-
neen oloisena, ettd prinssi Rigeri Pamphya on antautunut taikauskolleen ja
Iahtenyt Wickin vastusteluista huolimatta muutama tunti sitten senaattori
Eveltijan Bopin ja kenraali Saliingen kanssa kaupungin laidalta alkavaan
vuoristoon. Epsiolaisten tarujen mukaan vuoristossa asuvat planeettaa
suojelevat hyvat parantajahenget, joiden prinssi ilmeisesti uskoo auttavan
heita.

Kysy pelaajilta, miten he aikovat jdljittaa prinssi Rigerin seurueineen. Ellei-
vat he halyttdneet planeetan separatistijoukkoja edellisessa kohtauksessa
tai pelaajat kuvailevat kekseliddsti kuinka valttavat etsijansa, tasta ei tarvin-
ne tehda selkkausta. Joukko padsee ulos kaupungista ja 16ytaa prinssin
seurueen jadljet vuoristosta kommelluksitta.




Kohtaus 3: Kadonnut prinssi

Prinssin seurueen huolella peitellyt jdljet johtavat syvalle metsdiseen, asu-
mattomaan vuoristoon. Jdljet paattyvat metsan Idhes nakymattémiin nie-
laiseman, suuren raunioituneen kivipatsaan luokse.

Patsaan lahettyvilld piilossa vaanii leiria uskollisesti puolustava kenraali Sa-
liinge, joka alkaa ampua jedeja pain, kun nama Iahestyvat patsasta. Jos ken-
raalin kanssa joutuu taisteluun, se on yhden onnistumisen vaativa selkkaus,
jonka seurauksena voi olla fyysisid vammoja tarkkasilmdisen kenraalin tark-
kuuslaserkivarista. Jos jedit Iahestyvat patsasta varoen ja kertovat heti ai-
keensa ilman viekkaita temppuija, Saliinge vakuuttuu, etta jedit eivat ole
separatisteja vaan Tasavallan puolella ja han ottaa heidat helpottuneena
vastaan.

Kenraali kertoo prinssi Rigerin halunneen menna tutkimaan raunioita ja et-
ta senaattori Eveltijan l3hti prinssin peradn vaittden taman kayttaytyvan
oudosti. Kenraali ei huomannut prinssin kdytoksessa sen kummempia, kos-
ka oli keskittynyt tarkkailemaan ymparist6a ja peittamaan heidan jalkiaan.

Lahemmads patsasta paastydan kuka tahansa vahankin tarkemmin katsova
jedi pystyy tunnistamaan sen olevan muinaista jeditemppeleiden rakennus-
tyylia. Voima on vahvasti lasna tdssa paikassa, mutta se ei ole enaa kaytossa
oleville jeditemppelille luonteenomaisen vahvasti valoisa. Patsaan juurelta
Iahtee aluskasvillisuuden naamioima kiviseindinen tunneli, joka johtaa jedi-
temppelin raunioihin.




Kohtaus 4: Temppelin aarteet

Temppelin maanalaiset osat ovat sdilyneet suhteellisen turvallisina seinien

ja katon tukevan kiveyksen ansiosta. Sisdantulotunneli johtaa avaraan etei-
saulaan, josta lahtee useita oviaukkoja, osa melkein umpeen sortuneita. Jos
jedit huhuilevat tai pitdavat aanta, senaattori Eveltijan vastaa ja huutaa apua.

Eveltijan ja prinssi Rigeri ovat temppelin keskelld olevassa suuressa puoliksi
romahtaneessa hallissa. Hallin keskelld on kaatunut patsas ja sen vierella
prinssi Rigeri makaa tajuttomana neuvoton senaattori Eveltijan vierellaan.
Senaattori on yrittanyt heratella prinssia turhaan jo hetken ja alkaa olla to-
della huolissaan. Eveltijna kertoo olleensa huoneen ovella kun naki Rigerin
kaatavan patsaan ja lyyhistyvan sen jalkeen maahan huutaen tuskissaan.

Tarkemmin prinssi Rigeria tutkittuaan jedi kuin jedi voi huomata prinssin
olevan nakijoille tyypillisessa Voiman aiheuttamassa transsissa. Koulutta-
mattomalle transsi voi olla kohtalokas ja sen on voinut laukaista vain jokin
ulkoinen Voimassa vahva esine.

Kaadetun patsaan alla on syvennys, jossa on pieni kivinen lipas, jossa on jo-
tain Voimassa vahvaa. Sen sisdlta 16ytyy kourallinen ikivanhoja muistokris-
talleja. Kristalleihin tallennetut muistot ovat Reh’Vilin muistiinpanoja, jossa
kuvataan kekselidita ja nykyjedeillekin osittain uusia valosapelitekniikoita.
Muistokristalleihin on kuitenkin moneen kohtaan tallentunut erehtymatto-
masti my6s Reh’Vilin ja Karinin sopimattoman lampimat valit ja on selvag,
etta parilla on ollut jedeilta kielletty romanttinen suhde. Karin on ilmeisesti
ollut temppelissa auttamassa Reh’Vilia tekniikoiden hiomisessa.

Jos jotain hahmoa piinaa uteliaisuus siita, mita Reh’Vilille ja Karinille on
temppelissa tapahtunut, tama voi I6ytaa jostain temppelin raunioista Kari-
nin haudan. Haudalla voi saada esiin muistokaiun Reh’Vilin syvdsta surusta
taman haudatessa rakastettunsa. Huolellisen meditoinnin tuloksena (muis-
tuta, ettd separatistit ovat yha tulossa), voi selvitd, ettd haudattuaan Kari-
nin, Reh’Vil paatti myos haudata eldamansa jedina. Yksityiskohtia voit keksia
lisda tarpeen mukaan.

» Selkkaus: Prinssin parantaminen
* vaikeus 2 onnistumista

. Haavoittuminen: Parantamista yrittanyt hahmo paa-
- tyy prinssin kanssa samaan transsiin ja hahmon voi

= olla vaikea paasta transsista ollenkaan pois. Pelas-

* tautuakseen transsista on heitettava parantumis-

. heitto.

» Epdonnistuminen: Parantamista yrittdnyt hahmo

. paatyy hetkeksi prinssin kanssa transsiin ja tuntee
pohjatonta surun ja menetyksen tunnetta, joka kai-
kuu Voimassa sdilyneesta ikivanhasta muistosta.

= Onnistuminen: Prinssi Rigeri herdad ja purskahtaa het-
= keksi lohduttomaan itkuun. Han ei muista kuin poh-

* jattoman surun ja on hyvin vasynyt ja darimmaisen

. jarkyttynyt kokemastaan. Prinssin parantanut jedi

. huomaa, etté prinssi Rigerilla on oma henkil6kohtai-
» nen ja vahva suhde Voimaan, mutta hdnta ei ole kou-
* Jutettu sen kayttoon.

Ylimaaraisia onnistumisia: Edellisen liséksi hahmo ha-
. vaitsee, etta prinssilla on ndkijan lahjoja. Hanelle

- my®os selvida surun syy eli jedimestari Reh'Vilin mur-
- heellisuus rakastettunsa Karinin kuoleman vuoksi.



Seikkailun lopetus

Mita ja keita jedit ottavat mukaansa planeetalta? Ja viela tarkeampaa, jatta-
vatko he jotain tai koettavatko peitella jotain? Muistuta, etta jediritarikunta
haluaa tarkkailla voimaherkkia henkil6ita varsinkin nyt kun sota on harven-
tanut joukkoja, joten prinssin lahjakkuus varmasti kiinnostaa neuvostoa.
Toisaalta prinssi varmasti joutuisi ritarikunnassa ndyryyttaviin ja epamiellyt-
taviin kokeisiin, joilla hanta testattaisiin Voiman pimean puolen vaikutuksen
varalta.

Prinssi on epavarma lahjoistaan ja uskoo kohtalonsa olevan oman kansansa
johtajana eika jedind. Jos prinssin saa suostuteltua jediritarikunnan liittolai-
seksi, han on yhden resurssinopan arvoinen, mutta jos hdanet saa suostutel-
tua ottamaan vastaan koulutusta ja harjoittamaan ndkijantaitojaan, hdan on
kahden resurssinopan arvoinen.

Muistokristallit ovat kahden resurssinopan arvoiset, mutta niiden sisaltama
sopimaton kiintymys voi aiheuttaa ritarikunnassa moraalin laskua kun mui-
nainen viisaana pidetty jedi onkin ndin tahrattu. Jos kristalleista yrittaa ero-
tella vain ne, missa salasuhde ei ndy liilan voimakkaana, jaljelle jaaneet kris-
tallit ovat vain yhden resurssinopan arvoiset. Jos kampanjan tilanne sita
vaatii, kristallit voivat olla useammankin resurssinopan arvoiset.

Seikkailu paattyy, kun jedit nousevat saaliineen takaisin alukseensa ja su-
jahtavat paluumatkalle. Jos pelaajia on tarpeen hieman hoputtaa, voit 13-
hettaa temppelille jedeja tai prinssia etsivia separatisti-droideja tai muulla
tavoin muistuttaa, etta vihollisen valloitusjoukot ovat saapumassa.

Jatkoideoita

Mukaan otettu prinssi Rigeri voi mydhemmin pyytda jedeja toimimaan val-
latun Epsio-5:n hyvdksi. Jos hdnesta ei tullut liittolaista, neuvosto voi pitaa
prinssia turvallisuusuhkana, koska han on kouluttamaton voimankayttaja.
Jedimestari Reh'Vilin salaisuuden paljastaminen voi saada jonkun toisen je-
din pitamaan omaa salasuhdettaan oikeutettuna.

Kehukierros ja yllapitovaihe
: (kampanjaa pelattaessa)

. 1) Kaikki hengenvaarallisessa selkkauksessa muka-
- naolleet saavat +1 VOIMA-arvoonsa.

* 2) Seuraavaksi kukin saa kertoa joko hahmonaan

. tai pelaajana kehun yhdestd hahmosta tai pelaa-
jasta. Kukin kehu lisaa +1 KUNNIA-arvoon, paitsi
jos kehuja kehuu itsedan.

3) Lopuksi pelaajat paattavat, antavatko he jaljelle

jaaneet resurssit takaisin jediritarikunnalle vai an-
. tavatko ne esimerkiksi pelissa tavatuille sivuhah-
- moille tai sijoittavatko ne muualle. Muualle
sijoitetut resurssit merkitdadn muistiin.

. 4) Jediritarikunnan resurssinopat heitetddn ja nop-
pien joukosta poistetaan kaikki ykkdset. Jos jedit
»  ovat toimineet vastoin jediritarikunnan moraali-
. koodia, my0s kaikki kakkoset poistetaan. Jdljelle
jaaneet nopat kuvaavat ritarikunnan nykyisia re-
sursseja ja luku merkitaan muistiin.





