JR 8

JR 8:n esittely luettavaksi aaneen pelipoydassa

Talvisota, jatkosota ja Lapin sota ovat 1940-luvun his-
toriallisia tapahtumia, mutta me tunnemme ne ainoastaan
isoisiemme tarinoista ja muutamista kuuluisimmista so-
taelokuvista.

Tamd peli ei pyri kuvaamaan historiallista totuutta,
vaan se toimii noiden tarinoiden tavoin. Niissa kuva-
taan tiettyjad mieleenpainuvia tapahtumia ja kohtauksia.
Valid ei ole silld, missd ne tapahtuvat, mikd&@ on sodan-—
johdon kdsitys tilanteesta tai missa jarjestyksessa
kaikki tapahtui. Ne ovat hetkid sodasta, jotka ovat
painuneet sotilaiden mieliin, Jja se on tdrkeinta.

Tdssd pelissd ei siis ole suurta draaman kaarta eivatka
tapahtumat valttdmattd etene aikajadrjestyksessa. Vvalah-
dyksenomaisista tapahtumista voi muodostua tarina, 7Jjos
pelaajat niitd siten tulkitsevat. Pelinjohtajan kdsi-
kirjoituksesta se ei johdu, koska sellaista ei ole.

Kyse on Tuntemattoman sotilaan, sotaveteraanien kerto-
mien tarinoiden ja luovan mielikuvituksen yhdessa keh-
raamasta kokonaisuudesta, eturintaman sotamiehen kuvi-
tellusta kokemuksesta.



Pelin saannot
Hahmonluonti: Jjokainen pelaaja luo itselleen pelihahmon

® Keksi hahmollesi nimi tai arvo se nimiluettelosta (liite 1)

® Arvo nopilla hahmosi ika: 2n6 + 16 wvuotta

® Keksi hahmollesi kotitausta tai arvo se taulukosta (liite 1)

® Keksi hahmollesi jokin piirre, joka erottaa hdnet muista (ul-
kon&dkdodn, eld&md@nhistoriaan, haaveisiin tms. liittyvad) tai arvo
se taulukosta (liite 1)

® Sijoita hahmon neljdan taitoon taitoarvot 13, 11, 9 ja 7

Taitoheitot: hahmojen tekojen onnistumisen selvittamiseksi

® Hahmo onnistuu, Jjos pelaaja heittdd nopilla saman tai pienem-—
man summan kuin hahmon asiaan sopiva taitoarvo

® Normaalisti noppia heitetddn 3n6

® Pelinjohtaja voili pdattad, ettd olosuhteiden vuoksi noppia hei-
tetddnkin 2n6 (kun tilanne on hahmolle helppo) tai 4n6 (kun
tilanne on hahmolle vaikea)

® Jos hahmot toimivat toisiaan vastaan, molemmat heittavat tai-
toheiton. Jos molemmat onnistuvat, pienempi tulos voittaa. Jos
molemmat epdonnistuvat, tilanne pddttyy ratkaisemattomana.

Taitojen kuvaukset: mihin kutakin taitoa kaytetédan

® Sotiminen: kaikenlaiset sotatoimet strategisista siirroista
panssarivaunulla ajamiseen. Yleensd kuitenkin vihollisten am-—
puminen Jja joskus muu vakivallan kaytto.

® Suojautuminen: pommitukselta suojautuminen, tarkka-ampujalta
piiloutuminen ja taistelukentdn ylittdminen hengissa. Epdon-
nistuminen tarkoittaa yleensd@ hahmon kuolemaa.

® Kiddentaidot: kaikenlainen nikkarointi, korjaaminen Jja rakenta-
minen sekd@ rintamalla ettd arjen tdissa.

® Thmissuhdetaidot: rohkeutensa menettdneiden sotilaiden kannus-
taminen, riitatilanteen ratkaiseminen puhumalla, vietteleminen
ja kaikki muu sellainen.

Pelin kulku: miten peli etenee hahmonluonnin j&lkeen

® Sotatapahtumien taulukosta arvotaan 3n6:11a kunkin kohtauksen
sisalto

® Peli paattyy, kun peliaika on lopussa tai kun kaikki pelihah-
mot ovat kuolleet tai kun kaikki kohtaukset on pelattu

® Pelin lopuksi pelataan lyhyt jalkikatselmus, Jjossa kukin pe-
laaja kertoo vuorollaan hahmonsa kotiinpaluusta ja ensimmai-
sestd yodstd kotona (jos hahmo j&i henkiin) tai hahmonsa hauta-
jaisista (jos hahmo kuoli)



Sotatapahtumien taulukko

Kohtauksen aluksi pelinjohtaja kertoo, missd hahmot ovat ja mita
on tapahtumassa. Kunkin kohtauksen sisdltd arvotaan alla olevasta
taulukosta 3n6:11la.

Pelinjohtaja merkitsee kunkin kdytetyn kohtauksen rastittamalla
ruudun kohtauskuvauksen lopusta. Jotkin kohtaukset voivat siis
esiintyad pelissa useamman kerran.

Jos noppatulos osuu Jjo kaytettyyn kohtaukseen, siirry seuraavaan
vapaana olevaan kohtaukseen siten, ettd@ tuloksilla 3-10 menndén
ylospdin pienempddn Jja tuloksilla 11-18 alaspdin suurempaan.

3 tuttujen talojen polttaminen vihollisen etenemisen
vuoksi O

4 suruviesti kotoa, koskee yhden hahmon perheenjdsenta
tail perhesuhteita 0O

5 lomilla kotopuolessa, heindtdéihin vai tansseihin O

6 koskemattoman perunapellon 1loytaminen vihollisen
asemien edesta O

7 kdsityotarpeiden ryostadminen ei-kenenkdadn-maalta O

8 vallatuille alueille jd&neen karjalaisen naiskaksikon
kohtaaminen 0O

9 Petroskoin viinatehtaan rajayttdminen juopuneiden so-
tilaiden puolustuksesta valittamatta 0O

10 linnoitustdiden tekeminen: juoksuhaudat, korsut,

panssariesteet 0O 0O

A

11 mitdadn ei tapahdu: sotilaat ovat asemissaan O 0O OO

12 talo talolta etenevd kyldn valtaustaistelu 0O O

13 vihollisen tykistokeskitys, Jjonka jaljiltad ystava on
vammautunut kuolettavasti O

14 vihollisen rynndkkd on pysdytettdvad tuhoamalla pans-—
sarivaunu kasapanoksella 0O

15 pahasti haavoittunut sotilas makaa vihollisen asemi-
en edessa O

16 vihollisen joukko-osasto marssii tietamattaan ampu-
masektorille 0O

17 luvatta vartiopaikalta poistuneiden sotilaiden te-—
loittaminen O

18 upseeri pakottaa aseella uhaten palaamaan riviin pe-
radntymisen aikana O

v

Taulukkoon on valikoitu ikonisia kohtauksia maamme sotia kuvaavis-—
ta tarinoista. Jos lyhyet kuvaukset eivad@t kuitenkaan heti inspiroi
pelinjohtajaa kehittamdan kohtausta, 1loytyy liitteestd 2 lisadide-

oita.



Pelin paattyminen

Peli paattyy, kun jokin seuraavista ehdoista tayttyy:
® Pelaamiselle varattu aika loppuu
® Kaikki pelaajahahmot ovat kuolleet kerran

® Kaikki taulukon sotatapahtumat on pelattu

Tdssad pelissd monet pelihahmot kuolevat. Jos hahmo joutuu tulituk-
sen tai muun vaaratilanteen kohteeksi, voi pelinjohtaja antaa pe-
laajan heittd@d Suojautumista. Epdonnistuminen tarkoittaa, etta
hahmo on vdhintddn vakavasti haavoittunut, todenndkdisemmin kuol-
lut.

Kaikki pelaajahahmot ovat mukana pelissa loppuun asti riippumatta
siitd, mitd heille eri kohtauksissa kdy. Hahmon kuolema ei siis
poista pelaajaa pelista eika tilalle tehda uutta hahmoa. Pelin ta-
pahtumat kun eivat etene aikajdrjestyksessd ja niiden on tarkoitus
olla epadluotettavien muistojen kaltaisia.

Pelin paatteeksi pelataan lyhyt jadlkikatselmus, Jjossa kukin pelaa-
ja kertoo vuorollaan pelihahmonsa kotiinpaluusta.
® Jos hahmo kuoli, pelaaja kertoo hahmonsa hautajaisista. Jos
hahmo kuoli useamman kerran pelin aikana, pelaaja voi kertoa
mikad kuolemista oli se versio, jota jadlkipolvet kertovat: Se-
k®, jossa hahmo kuoli pommituksen satunnaisena uhrina vai se,
jossa hahmo pelasti oman henkensd uhalla monet aseveljensa-?
® Jos hahmo jdi henkiin, pelaaja kertoo hahmonsa paluusta kotiin
ja siitd, miten hahmo viettdd ensimmdisen ydnsd sodan paatty-
misen jalkeen.



Pelinjohtajan ohjeet

Kuvaa naturalistista maailmaa

Tamd& ei ole peli sankaritarinoista tai sodan kauheuksista. Pyri
kuvaamaan pelin tapahtumat puolueettomasti ja Jjarkkymattomasti.
Maailma on kaunis ja julma Jja usein valinpitamaton.

Kaikki samalla viivalla

Suomalainen sotakirjallisuus on keskittynyt sotamiesten kokemuk-—
siin. Joukkueen johtajia korkeammat upseerit esiintyvdt yleenséa
vain sivuhahmoina. Sotilasarvoista ei siksi tdssa pelissa tarvitse
valittadad, mutta jos se pitdd tietdd, niin kaikki pelaajahahmot
ovat saman joukkueen sotamiehiéa.

Keskity tilanteisiin, &ala tarinoihin
Kuvaa pelin kohtaukset sotamiesten silmin. Eivat he tiedd, mika
suunnitelma upseereilla on tai milld paikkakunnalla he ovat. He
ndkevadt vain valittdmadn tilanteensa ja joutuvat reagoimaan siihen.
Al3 stressaa historiallisista faktoista.

Kohtele jokaista kohtausta itsendisend kokonaisuutena.
Alsd yritid kehittdi tapahtumien vdlille juonta. Pelaajat kylld muo-
dostavat irrallisista tapahtumista jonkinlaisen yhtendisen tari-
nan, jos he niin haluavat.

Pida peli liikkeessa

Tamé&n pelin on tarkoitus tuottaa joukko vadldhdyksenomaisia kohta-
uksia. Kuvaa tilanne ytimekkddsti ja kysy pelaajilta, mitd heidéan
hahmonsa tekevat. Heti kun kohtauksen terdvin sisaltd on kdsitel-
ty, siirry seuraavaan kohtaukseen. 45 minuutissa pitdisi ehtiad pe-
lata ainakin puolenkymmentad kohtausta.



Hahmolomakkeet (tulosta riittavan monta)

Nimi (pelkka sukunimi) :
Tka: (2n6 + 16):
Kotitausta (eli perhesuhteet):

Yksildllinen piirre:

Taidot (sijoita arvot 13, 11, 9, 7 - isompi on parempi)

Sotiminen: Kadentaidot:

Suojautuminen: Thmissuhdetaidot:

S

Nimi (pelkka sukunimi) :

Tka: (2n6 + 16):

Kotitausta (eli perhesuhteet):
Yksildllinen piirre:

Taidot (sijoita arvot 13, 11, 9, 7 - isompi on parempi)

Sotiminen: Kadentaidot:

Suojautuminen: Thmissuhdetaidot:

S

Nimi (pelkka sukunimi) :

Tka: (2n6 + 16):

Kotitausta (eli perhesuhteet):
Yksildllinen piirre:

Taidot (sijoita arvot 13, 11, 9, 7 - isompi on parempi)

Sotiminen: Kadentaidot:

Suojautuminen: Thmissuhdetaidot:

S

Nimi (pelkka sukunimi) :

Ik&: (2n6 + 16):

Kotitausta (eli perhesuhteet):
Yksilodllinen piirre:

Taidot (sijoita arvot 13, 11, 9, 7 - isompi on parempi)

Sotiminen: Kadentaidot:

Suojautuminen: Thmissuhdetaidot:

S



Pelinjohtajan ei tarvitse lukea tatad peliin valmistautuessaan.

ta

Liite 1: Listoja hahmonluonnin avuksi

kdytetddn vain tarvittaessa hahmonluonnin yhteydessa.

Sotilaiden nimia (1no)

o U b W

o O b W N

Kokkonen

Rummukainen

Lehtonen

Tikkanen

Pakarinen

Heitd uudelleen ja katso tulos alta

Kérkk&inen
Lemildinen
Rajasaari
Karitie
Tyynela
Pylkas

Pelihahmon kotitausta (2no6)

QO J o U wN

9:

10:
11:
12:

Pelihahmon yksildllinen piirre:

huutolainen, kasvattiperheessd vanhemmat ja isoveli
isovanhemmat (d4idin puolelta) Jja nuorin sisko
vanhemmat

puoliso, Jjoka odottaa lasta

vanhemmat ja neljad vanhempaa sisarusta

vanhemmat ja viisi nuorempaa sisarusta

puoliso, Jjonka vanhempien luona asuvat

puoliso ja kaksi pientd lasta

puoliso ja hdnen siskonsa

isovanhemmat (isdn puolelta), wvanhemmat, setd, kaksi siskoa

yksindinen

molla (1n6)

1: resupekka

2: pikajuoksun urheilijalupaus
3: kokematon tdydennysmies

4: kotoisin Pohjanmaalta

5: kirjoittaa paivakirjaa

6: kommunisti

Ta-

kukin voi olla vain yhdelld hah-



Liite 2: Sotatapahtumien selityksia

Pelinjohtajan ei tarvitse lukea tata peliin valmistautuessaan. Ta-
td kdytetddn jos pelinjohtajan oma inspiraatio kohtauksien keksi-
miseksi loppuu.

3: Tuttujen talojen polttaminen

Kyseessa vol olla hahmon sukulaisten kotitila tai vaikka oma koti.
Ylempdd on annettu kédsky talojen polttamiseksi, Jjotta ne eivat
jdisi vihollisen haltuun.

4: Suruviesti kotoa
Kenties joku hahmon sukulainen on kaatunut sodassa, tai joku per-
hevdestd on sairastunut vakavasti tai kenties morsian haluaa lo-
pettaa parisuhteen.

5: Lomilla kotopuolessa

Jos hahmo ei olekaan kotoisin maatilalta, on hdnelld ainakin suku-
laisia maalla. Heindnteosta on huolehdittava sodasta huolimatta.
Keskittyykd hahmo lomilla tyontekoon vai vaihtaako han vapaalle?
Viettddkd hdn aikaansa perhevdkensd vai rintamamiesten kanssa?

6: Koskematon perunapelto
Vaind Linnan todistuksen mukaan sotilaat olivat aina ndlkdisia ja
sotilasmuona oli tympedd. Perunat ovat siis suoranainen aarre.

7: Késityotarpeiden ryodstadminen

Metallia sormuksia varten, laskuvarjokangasta riippumatoksi (tai
kotiin l&hetettavédksi), hyvadd puuta veistotdihin tai tapettujen
vihollisen kokardeja muistoesineiksi.

8: Karjalainen naiskaksikko
Suhtautuvatko naiset sotilaisiin miehittdjinad vai wvapauttajina?
Mitd sotilaat haluavat naisista? Ovatko naiset vakoojia-?

11: Mitaan ei tapahdu

Mitd hahmot tekevdt silloin, kun he eivadt ole taistelussa? Kortin-
peluu, kadsitdiden tekeminen, kotiin kirjoittaminen, kahvin keitta-
minen, varusteiden kunnostaminen, viinan keittdminen, nukkuminen,
ruuan varastaminen, védlienselvittely aiempien tapahtumien jaljilta

12: Kyldn valtaaminen

Kukin talo on vydrytettdvd vuorollaan. Vihollisella voi olla myds
kyldan l1ldhistolle tehtyjda ampumapesdkkeitd, joita taytyy tuhota.
Korkean vilja-aitan katolla saattaa olla kivaddrimies.

17: Sotilaiden teloittaminen

Kenties he ovat tuttuja aiemmista kohtauksista. Ehkd& he laistoivat
vartiotehtdvastd, koska pelkdsivat tarkka-ampujia ja anovat nyt
teloittajiltaan armoa. Ehkd he vastustavat sotaa ideologisesti Jja
ovat valmiita kohtaamaan tuomionsa pystypédin.



Liite 3: Selvitys kisan tuomareille

Tama on tarkoitettu Ropeconin skenaariokisan tuomaristoa varten.
Pelinjohtajan ei siis tarvitse lukea tatd lainkaan.

Teeman kayttaminen ja kasittely skenaariossa

JR 8 perustuu Tuntematon sotilas —-romaaniin ja sen lukuisiin eri
versiointeihin. Linnan teoksessa ei ole selkedsti etenevada juonta,
joten sellaista ei ole kirjoitettu mydskddn tdhdn peliin. Monet
romaanin tunnetuimmat kohtaukset kuitenkin 1loytyvat sotatapahtumi-
en taulukosta. Pelin pé&ddpaino on l&dhdeteoksen tapaan rintamalla
olleiden sotamiesten kokemuksissa.

Aivan kuten Linnan teoksesta on tehty monta erilaista
filmatisointia ja nayttamdversiota (romaanistakin on Tuntematon
sotilas ja Sotaromaani), niin myds tédmd@n pelin mydtd eri peliker-
roilla syntyy erilaisia tarinoita.

Pelin nimi viittaa jatkosodan aikana toimineeseen jaaka-
rirykmentti 8:aan, jonka edesottamukset loivat pohjan Vdind Linnan
romaanille. Kirjailijana Linna kuitenkin yhdisteli historiallisia
faktoja ja keksi uusia tapahtumia, Jjoten kyse ei ole suorasta do-
kumentaarisesta teoksesta. Samalla tavalla tamd peli kayttaa va-
paasti sekd historiallisia faktoja ettd sotagenreen nojaavaa mie-
likuvitusta. Pelissd kdsitellddn siis l&dhdeteoksen klassisuutta
sekd sisdlldn ettd muodon tasolla.

Mekaniikan klassisuus

JR 8 kayttadad hahmolomakkeita, taitoheittoja ja satunnaiskohtaamis-—
taulukkoa, Jjotka kaikki ovat tuttuja elementtejda lukuisista 1980-
ja 1990-1uvun suosituimmista roolipeleistéa.

Taittoheittojen mekaniikka, Jjossa heitetddan vaikeusastee-
seen liittyvad mdarad kuusisivuisia noppia, lasketaan silmdluvut yh-
teen Jja yritetddn saada alle hahmon taitoarvo, perustuu kotimai-
seen Praedor-roolipeliin. Praedoria voidaan tunnettavuutensa ja
myyntilukujen perusteella pitaa kiistattomana klassikkona.

Kotimaisen kirjallisuuden ja roolipelisuunnittelun klas-—
sikoiden liittdminen yhteen JR 8:ssa tuntuu oikeutetulta myds Suo-
men satavuotisjuhlaa ajatellen. Monessa eri yhteydessdhdn halutaan
nostaa esille suomalaista taidetta ja kulttuuria.

Kansikuvan tiedot
Kanteen valitussa valokuvassa suomalaiset sotilaat marssivat Kies-
tingin itd@puolella kohti Murmanskin rataa Louhissa vuonna 1941.
Kuvan ldhteend on kdytetty SA-kuva-arkistoa, joka sallii
kuvan kayttamisen vapaasti, kunhan l3dhde vain on mainittu.
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Finnish_soldiers_moving_ea
st_of_Kestenga_towards_the_Murmansk_railway_at_Loukhi_through_the_
arctic_forest. jpeg



