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- Pelissd eldydytddn sotilaan ndkokulmasta Suomen toiseen maailmansotaan talvisodan ja
jatkosodan osalta,

- Opetussuunnitelmassa mainitaan historiallinen empatia (T5) ja tdmi roolipeli on suunniteltu

toisen ihmisen asemaan toisessa ajassa. Sdhkoisessd aineistossa tdssd linkki Perusopetuksen

historian oppiaineen pdidttdarvioinnin tukimateriaalin.

Tarvikkeet:
- Pelissd tarvitaan tulostettu hahmopaperi jokaiselle oppilaalle sekd lyijykynd ja kumi
- Pelin aikana oppilas tulee ympyroimddn / raksimaan paperistaan erilaisia asioita

sekd kumittamaan
- Pelissid tarvitaan noppaa, jossa on numerot 1-6 tai jokin muu tapa arpoa numeroita 1-6
-Pelin alkuohjeessa on linkki yhteen ehdotukseen sdhk&isestd nopasta

- Jokainen tarvitsee oman nopan

Tdmé tiedosto toimii pelin tarinana, sen voi esittdd sdhkoOisesti oppilaille tai tulostaa oppilaille,

A & R
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Pelin aloittaminen (sivu 8)

- Kaikille arvotaan tausta heittdméllad noppaa

- Katsotaan tulos taulukosta, esim, tuloksella 5 katsotaan kohta Porvari

- Aina kun tulee +X niin ympyroiddén tai raksitaan omasta hahmopaperista lisida
kyseistd asiaa

@), Klykkyys +177,
- Nédppdryys +2 7.7, Karismaattisuus +1 7.7, +17.?

- Esim. Porvari: Sotilasarvo +1

- Ympyroidaddn siis yksi sotilasarvo, yksi dlykkyys, kaksi ndpparyytts,
yksi karismaattisuus ja yksi mik&d vain, jossa on tdhti
- Jos tulee -X niin silloin kumitetaan

Tilanne ja valinta (sivu 10)

- Opettaja voi lukea tilanteen ddneen tai kaikki lukevat sen itsendisesti

- Oppilas tekee valinnan ja kirjoittaa valintansa paperin alalaitaan tyhjdlle viivalle,

joka vastaa valinnan numeroa

Osassa valinnoista on vaatimus, esim, (Vaatii: Ndppiryys 2+ ), Tdm4 tarkoittaa sit, ettd
pelaajan hahmolla tulee olla Ndppdryydessd kaksi tdhted tai enemmédn vdritettynd,

jotta hdn voi tehdd kyseisen valinnan,
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Seuraus (esim. Sivut 11 ja 13)

- Katsotaan seuraus sen mukaan mitd valittiin ja tehd&ddn tarvittavat muutokset hahmopaperiin ¢
- Useimmiten seuraus vaatii jonkin kyvyn katsomista ja nopan heiton
- Esim. Nopeus .7 ja heitid noppaa (Dia 10.)
- Katso hahmopaperin Nopeus eli ympyroidyt tdhdet kohdasta nopeus
- Heitd noppaa
- Lisd3d Nopeus ja nopan tulos yhteen (esim. Nopeus on 2 ja nopasta tulee tulos 5,
t4116in lopputulos on 7)
- Katso valinnan taulukosta seuraus joka esimerkissd olisi: 6+: Teet lisdksi erilaisia
ansoja, jotka vaikeuttavat hyokkédidjien eldamia:
Nadppidryys +1 7.7, Alykkyys +1
Tédssd tapauksessa siis ympyroitdisiin yksi
Napparyys ©7 ja yksi Alykkyys
- Jos dskeisessd esimerkissd olisikin nopasta tullut vain yksi, olisi tulos ollut 3.
Oppilas olisi vadrittdnyt kaksi haavaa.

Kymmenessd haavassa oppilaan hahmo kaatuu ja peli on hahmolta ohi

(talvisodan ja jatkosodan vidlissid pddsee uudestaan mukaan peliin)
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- Roolipeli sotilaan kokemuksista toisessa maailmansodassa L// ,
- Mahdollisuuksien mukaan istukaa pareittain, jotkin seuraukset voivat vaikuttaa toiseenkin pelaajaan.

Digitaalinen noppa: https://www.random.org/dice Linkki t&dssi,
- Valitse 1 noppien mddridian
- Joissakin tilanteissa tarvitaan noppaa
- Heitd noppaa, lisdd valinnan kyvyn tdhdet tulokseen (esim. Nopeus) ja vertaa
lopputulosta seurauksiin
Peli etenee siten, ettd ensin tulee dia, jossa teet jonkin valinnan ja
sen jdlkeen seuraavassa diassa seuraukset valinnallesi
- Kirjoita valintasi kirjain paperin alaosaan kohtaan "Valinnat"

Sotilasarvo: Kuvaa hahmon sotilasarvoa, korkeampi arvo mahdollistaa eri asioita hahmolle

Kyvyt: Rohkeus Ndppiryys
Tarkkaavaisuus  Alykkyys
Kestdvyys Karismaattisuus
Nopeus

Sodan loppuessa eniten Mitaleja saanut on menestynyt parhaiten
- Tasatilanteissa paras Terveys voittaa

- Jos on vieldkin tasatilanne, laske ympyrdidyt tdhdet yhteen
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TAUSTA

Heitd noppaa. Katso alla olevasta taulukosta taustasi ja

varitd tdhtiid sen mukaan. 77?7 Voit itse valita, mitd vaAritit,

1-2: Pientilallinen: Kestdvyys +3 .7, +2 7.2

3. Talonpoika: Kestdvyys +2 7.7, Nopeus +1 7.7,
Nappdryys +1 .7, +1 .57

4. Tehdastydldinen: Kestdvyys +2 7.7, Nopeus +1 7.7,
Tarkkaavaisuus +1°.7, Nappdryys +2

, Alykkyys +1°.7,

5: Porvari: Sotilasarvo +1

Napparyys +2 7.7Karismaattisuus +1 7.7, +1 .57

€2, Kestdvyys +1 7.7,

0

6: Aatelinen: Sotilasarvo +2

Rohkeus +2 7.7, Karismaattisuus +2
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1. YLIMAARAISET HARJOITUKSET 1939

Saksa on hydkadnnyt Puolaan ja Iso-Britannia sekd Ranska ovat julistaneet Saksalle sodan. Toi-
nen maailmansota on alkanut ja moni valtio miettii tulevaisuuttaan.

Suomessa on aloitettu ylimdadrdiset harjoitukset, joihin asevelvollisia on kutsuttu harjoitte-
lemaan sotimista. Sinutkin on kutsuttu Hdmeen jddk&ripataljoonan harjoituksiin. Pataljoona

nimetididn JP 4:ksi.

A)  Sinut sijoitetaan luutnantiksi

(Vaatii: Sotilasarvo 2+ JA Karismaattisuus 2+ 7.7)
B) Sinut sijoitetaan pioneeriksi (Vaatii: Ndppiryys 2+ ©.7) ’
C) Sinut sijoitetaan kivddrimieheksi
D) Sinut sijoitetaan lddkintdmieheksi

(Vaatii: Alykkyys 2+ 7.5)

(3 "
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A) Sinut sijoitetaan luutnantiksi
Rohkeus +1 77

B) Sinut sijoitetaan pioneeriksi
Nappédryys +1 Ky

C) Sinut sijoitetaan kivddrimieheksi
Tarkkaavaisuus +1 7.7

D) Sinut sijoitetaan liddkintidmieheksi

Alykkyys +1 9.7

Kirjoita sijoituksesi paperiisi sille

tarkoitetulle viivalle

kil
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2, TULIKASTE

Olet teltassa, kun kuulette kaukaisuudesta tykin jylindd. Vartiomies tulee heradttdmddn tei-

ddt. Se on nyt alkanut! Kapteeni kidskee teiddt asemiin.

A)
B)
C)

D)

Menet etumaastoon tiedustelemaan
Otat asemat juoksuhaudassa

Sinut sijoitetaan parantelemaan
miinoitteita ja piikkilankoja

Alat komentamaan muita asemiin

o F " 5
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A) Nopeus 7/ ja heitd noppaa
1-3: Tormédidtte neuvostoliittolaiseen partioon ja joudutte taisteluun: 2 haavaa
4-5. Saatte tehtyid onnistuneen tiedusteluretken: Nopeus +1
6+: Teet lisdksi erilaisia ansoja, jotka vaikeuttavat
hytkkiddjien eldmédsd: Nappidryys +1 ©.7, Alykkyys +1
B) Kestivyys ° ¢ ja heitd noppaa
1-3: Neuvostoliitto aloittaa hyokkdyksen asemiinne ja haavoitut: 2 haavaa
4-5. Taistelet juoksuhaudassa ja onnistut kellistdmi&n
muutaman vihollisen: Tarkkaavaisuus +1

6+: Osoitat kykysi tarkkana ampujana:

NG
DoAY

Tarkkaavaisuus +1 7.7, Sotilasarvo +1
C) Nidppidryys ° 7 ja heitd noppaa (nopanheittoon +1, jos olet pioneeri)
1-4: Teet pahan virheen miinan virittdmisessd ja se rdjdhtdid kisiisi: 3 haavaa
5-6: Saat miinat viritettyd ja piikkilangat kiristettyd: Ndpparyys +1
7+: Teet lisdksi erilaisia ansoja, jotka vaikeuttavat

hytkkiddjien eldmédsd: Nappidryys +1 ©.7, Alykkyys +1
D) Karismaattisuus ja heiti noppaa (nopanheittoon +1, jos olet luutnantti)

1-4: Kiaskysi ovat sekavia ja aiheuttavat kaaosta: -1 Sotilasarvo

5-6: Saat joukot hyviin asemiin: Karismaattisuus +1

7+: Osoitat kykysi organisoijana: Karismaattisuus +1 7.7, Sotilasarvo +1 g-:;




2, JATKUU

Ensimm&dinen taistelu on takana pdin, mutta uusi hyokkdys on jo alkamassa. Tdlld kertaa Neu-
vostoliiton suuri komppania hyokkdd pientd joukkuettanne vastaan. Satoja sotilaita, kymmenid
panssarivaunuja ja maataistelukoneita hyokkdd teiddn noin 40 sotilasta vastaan. Koko patal joonan

alueelle hyokkdd tuhansia sotilaital

A)  Perdidnnyt
B) Koitat pitidi asemasi
C) Lihdet tekemididn vastahyokkidystad

D) Komennat joukkoja pitdmddn asemansa

(Vaatii: Sotilasarvo 2+

PR S
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A) Nopeus " ¢ ja heitid noppaa
1-3: Koitat perddntyd, mutta haavoitut: Kestdvyys +1 7.7, 4 haavaa
4-5: Onnistut perddntymdidn: +1

6+: Johdat periddntymistd onnistuneesti: Alykkyys +1 ©.7, Sotilasarvo +1
B) Kestivyys .7 ja heiti noppaa

(nopanheittoon +1, jos olet kivdidrimies)

1-3: Neuvostoliitto aloittaa hyokkdyksen asemiinne ja haavoitut: 2 haavaa
4-5. Taistelet juoksuhaudassa ja onnistut kellistdmdidn muutaman vihollisen: Tarkkaavaisuus +1

@9
&

6+: Osoitat kykysi tarkkana ampujana: Karismaattisuus +1 7.7, Sotilasarvo +1
C) Karismaattisuus 7’ ja heit3 noppaa
1-5. Vastahyokkdys epdonnistuu ja haavoitut vakavasti: 4 haavaa
6-7: Vastahyokkdys aiheuttaa sekaannusta vihollisen joukoissa: +27.7?, 2 haavaa
8+: Osoittaudut erinomaiseksi johtajaksi yllattdvilla
vastahydkkidykselld: Alykkyys +1 7.7, Sotilasarvo +2 &
D) Rohkeus .’ ja heiti noppaa
(nopanheittoon +1, jos olet luutnantti)

1-4: Kiaskysi ovat sekavia ja aiheuttavat kaaosta: -1 Sotilasarvo \,;,'

5-6: Saat joukot pitdmddn asemansa ylivoimaisen vihollisen edessd: +1 7.7

7+: Onnistutte torjumaan hyokkdyksen hetkellisesti ja p&ddsette parempiin asemiin kun
= | |

vihollinen perdintyy: Alykkyys +1 7.7, Sotilasarvo +1 , +1Mitali (.

? Voit itse valita, mitd viritit




3. PERAANTYMINEN MANNERHEIM-LINJALLE 1939

Vihollisen ylivoima oli lopulta liian kova ja jouduitte perddntym&dn puolustuslinjalle,

Toisaalta nyt tarjoutuu tilaisuus levdtd ennen uusia koitoksia.

A) Hoidatat haavojasi
B) Harjoittelet sotilaan taitoja
(6)) Tuot esille omia onnistumisiasi

komppanian komentajalle

bl

su Bl il o

AT



o -

T LT L R T T i d i R, - [ L TP T Ry

A) Kestdvyys °° ja heitd noppaa
1-4: paranna 3 haavaa
5-6: paranna 4 haavaa, +1 7.7 Kestdvyys
7+: paranna 5 haavaa, +2 Kestdvyys
B) Alykkyys . ja heitd noppaa
1-4: +1 7.7 johonkin seuraavista:

Tarkkaavaisuus, Kestdvyys, Nopeus tai Nédppdryys
5-8: +1 kahteen seuraavista:

Tarkkaavaisuus, Kestdvyys, Nopeus tai Ndppdryys
9+ +1 kolmeen seuraavista:

Tarkkaavaisuus, Kestdvyys, Nopeus tai Nédppdryys
C) Karismaattisuus ° ¢ ja heit3 noppaa
1-3:
4-7.
8-9:
10+:

)| |




3. JATKUU

JP 4 laitetaan linnoitusttihin kannakselle ja teiddnkin joukkueenne

osallistuu omalta osaltaan.

A) Kaivat juoksuhautoja

B) Osallistut korsujen rakentamiseen

C) Suunnittelet puolustuslinjaa ja miehitystd i =" | S "

su Bl
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A) Neuvostoliitto aloittaa pommikoneilla ja

tykist8lld moukaroinnin asemiinne.

Rohkeus ja heitd noppaa

1-4: Hermosi pettdvit ja koitat nousta juoksuhaudasta. Haavoitut pommin sirpaleista: 2 haavaa
5-7. Suojaudut juoksuhautaan: Rohkeus +1

8+: Tekemdsi juoksuhaudat osoittautuvat laadultaan erinomaisiksi: Sotilasarvo +l@, Alykkyys +1
B) Suunnitelmiesi mukaan rakennetaan konekividiripesikkeiti ja miehistdn lepokorsuja
Alykkyys %7 ja heitd noppaa

(nopanheittoon +2, jos olet pioneeri)

1-4: Suunnitelmasi osoittautuvat huonoiksi, osa korsuista romahtaa: Sotilasarvo -l@, Alykkyys -1
5-7. Rakenteet osoittautuvat toimiviksi: Alykkyys +1

8+: Tekemdsi linnoitteet osoittautuvat laadultaan erinomaisiksi: Sotilasarvo +l@, Alykkyys +1
C) Pataljoonan esikunnassa suunnitellaan JP 4 taistelua puolustusasemissa

Alykkyys %7 ja heitd noppaa

1-4: Huono suunnitelma: Sotilasarvo -14:

5-7. Kohtalainen suunnitelma: Alykkyys +1

8+: Erinomainen suunnitelma: Sotilasarvo '\:

Tarkistetaan, millainen suunnitelma syntyi
-1 / 0 / +1 seuraavassa taistelussa




URHEILUA RINTAMALLA

Etulinjan takana jirjestetddn hiihtokilpailut,

jossa menestyneille on jaossa mitalit,

Heitd noppaa

+1 nopan heittoon, jos Kestdvyys 77 3+

+1 nopan heittoon, jos Nopeus e 3+

1-2: Alamdki on jddssd ja tormddt mdntyyn 2 haavaa
3-5: Sijoitut keskikastiin

Kestdvyys +1 o3 TAI Nopeus +1 0
6+: Sijoitut palkintopallille +1Mitali Cé)




= L =

=5



i P L R T T i d R L T L WO L L ToM R T T T e . N T R R, T T T e e T R T TS

4, ERTKOISOPERAATIO 1939-1940

JP 4 on toiminut Karjalan kannaksella reservind. Taisteluita on ollut vain vidhidn, Osa JP4:stid

halutaan mukaan erikoisoperaatioon, jolla on tarkoitus isked Neuvostoliiton selustaan.

A) Pysyt Karjalan kannaksella
B) Osallistut erikoisoperaatioon
(Pakko valita, jos Sotilasarvo 3+ :,

kaikki saavat halutessaan valita)

‘,

L
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A) Osallistutte puolustustaisteluun Mannerheim-linjalla
-1 / 0 / +1 nopan heittoon riippuen suunnitelmasta edellisessid valinnassa.
Tarkkaavaisuus ja heitd noppaa (+1 nopan heittoon, jos olet kivddrimies)
1-4: Taistelette kovasti ylivoimaista vihollista vastaan. Haavoitut tulituksessa: 3 haavaa
5-7: Toimit konekivdidriampujana edellisen kaaduttua.
Niitdt vihollisia ja mainetta: Rohkeus +1 7.7, Nopeus +1
8+: Toimit urhoollisesti taisteluissa tuhoten panssarivaunun yksin koivuhalon ja

| |
kranaatin kanssa. +1Mitali (), Rohkeus +2

B) Lihdette hiihtim#in tiydessid taisteluvarustuksessa korpimetsi#in. Tavoitteenne on vallata
Neuvostoliiton selustasta Pukitsanmiki, ja puolustaa sitd vastahy8kkdyksiltd
Nopeus ja heitd noppaa
1-5: Valtaatte kukkulan veristen taisteluiden jdlkeen: Rohkeus +1 7.7, 4 haavaa
6-7: Valtaatte rynnidkolld kukkulan ja ajatte viholliset
pakoon: Rohkeus +1 7.7, Nopeus +1 ©.7, +1Mitali . , 2 haavaa
8+: Toimit urhoollisesti taisteluissa tuhoten konekivddri pesikkeen kasapanoksella,

+2Mitali (), Rohkeus +1 7.7, Ndpparyys +1

Kirjoita paperiin kohtaan Paikka joko "Linja" (A) tai "M#ki" (B) sen mukaan, missi olet.




4, JATKUU

Mannerheim-linjalla paine alkaa kasvamaan. Neuvostoliitto on tuonut vahvistuksia.

Valtava tykiston ja lentokoneiden pommitus edeltdd suurta puna-armeijan rynndkkoa.

Pukitsanmdelld Neuvostoliitto on kdytdnndssd piirittidnyt joukkonne.

Samalla te kuitenkin sidotte Neuvostoliiton joukkoja pois Mannerheim-linjan hyokkadyksesta.

A ja B voi valita vain, jos on paikassa "Linja"
A) Pidi asemasi

B) Perdidnny linjalta

C ja D voi valita vain, jos on paikassa "M#ki"
C) Pid4d asemasi ja viritd miinoja

D) Lihde hykkididmddn ja murtamaan piiritystid

i "
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A) Kestivyys 7 ja heitid noppaa

1-4.
5-7
8+:

Hyokkdys murskaa linjanne ja joudutte pakenemaan. Nopeus +1

, 2 haavaa

Piddtte asemanne, mutta ympdrilldnne linjat murtuvat. Rohkeus +1 7.7, Kestdvyys +1

Piddtte asemanne ja rohkaiset ympédrilld oleviakin taistelemaan kovemmin,

n
+1Mitali (), Rohkeus +1 7.7, Karismaattisuus +1

B) Perddnny linjalta

Nopeus +1 7.7, Rohkeus -1

C) Nidppidryys .  ja heitd noppaa

1-4.

5-7

8+:

Miinat on huonosti aseteltu ja vihollisen hytkkdys aiheuttaa paljon tappioita.

Nappdryys +1 7.7, 3 haavaa

Miinat on hyvin asetettu ja helpottavat taistelua. Tor jutte viholliset,

Nadpparyys +1 1.7, Alykkyys +1

Teet miinoista alueen, joka rdjdyttdd lumivydryn vihollisten niskaan.

n %
+1Mitali (), Nappdryys +1 Alykkyys +2

D) Rohkeus ¢ ja heiti noppaa

1-6:
7+:

Rynndksostd tulee verinen, mutta murratte piirityksen. Rohkeus +1

Rynndkkd onnistuu ja lydtte vihollisen hajalle.
| |

+1Mitali (), Tarkkaavaisuus +1 9.7Rohkeus +2

, Kestdvyys +1

4 haavaa




4, JATKUU

Puna-armeija alkaa olla ylivoimainen, Nayttdd siltd, ettd mikd&n ei sitd pysdyta.
Pukitsanmdeltd ja Mannerheimlinjalta on perddnnytty. JP 4 on sijoitettu pikaisesti

puolustamaan Viipurin rannikkoa.

A) Menet rannikkotykistéén (Vaatii: Alykkyys 3+ 79

B)  Menet ilmapuolustukseen (Vaatii: Tarkkaavaisuus 3+ 5.7) “‘

C) Menet rannikon juoksuhautoihin

L
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A) Alykkyys 7 ¢ ja heitd noppaa

1-5:

6-8:
9+

Talven pakkanen ja huono sdd estdvit raskaiden tykkien tehokkaan kayton.
Viholliset pddsevidt asemiinne, 3 haavaa

Onnistutte osumaan useisiin panssarivaunuihin. Alykkyys+1 °.7, Tarkkaavaisuus +1
Onnistutte ampumaan siten, ettd jdd murtuu monin paikoin. Suuri osa hyokké&sjistd

L]
uppoaa hyiseen veteen. +1Mitali

B) Tarkkaavaisuus ' ja heitd noppaa

1-5:

6-8:
9+

Talven pakkanen ja huono sdd estdvat ilmator junnan tehokkaan kayton. V
iholliset pommittavat asemianne. 2 haavaa
Onnistutte osumaan useisiin lentokoneisiin. Nopeus +1 .7, Tarkkaavaisuus +1

L}
Onnistutte ampumaan useita pommikoneita alas. +1Mitali

C) Kestidvyys ° 7 ja heiti noppaa

1-4.

5-7
8+:

Kovat taistelut rannikolla. 3 haavaa

Tykisto ja lentokoneet moukaroivat asemianne, 2 haavaa
L]
Toimit urhoollisesti puolustuksessa. +1Mitali
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5. SOTIEN VALINEN AIKA

Rauha koittaa viimein, Pddset viimein lepoon, mutta sodan uhka leijuu yhd Suomen ylli. Armeijaa

ei kotiuteta vaan koulutus jatkuu yhaé.

Paranna 5 haavaa

Jos sinulle jdi haavoja, +1 Kestidvyys

Jos kaaduit aiemmin, poikasi ottaa paikkasi armei jassa.
Kumita kaikki sotilasarvosi

|
Kumita 1 mitali ja kumita 1 pois

A) Kouluttaudut sotilaan taitoihin

B) Pyrit upseerikouluun ( Vaatii: ALLE 4 i

Y
Y

C) Jatkat upseerin opintoja ( Vaatii: 4+ @?}



o -

ATy vl e B g s g Foaa e o Rw T r - L p T R e k= o T A

A) Alykkyys 7 ja heitd noppaa

(+2 nopanheittoon, jos vierustoverisi on luutnantti)
1-3: Viaritd yksi

4-8: Viritd kaksi

9-10: Varitd kolme

12+ Varitd nelji

B) Alykkyys . ja heitd noppaa

D) Karismaattisuus 7 ¢ ja heit3 noppaa
1-3: -

4-6: +1Mitali

7+ +2Mitalia




6. JATKOSOTA ALKAA 1941

Jatkosotaan Suomi ldhtee paremmin varustautuneena, Armeija on koulutettu ja hyvin aseistettu.

JP 4 mddrdtddn Joensuun kautta hydkkddmddn Korpiseldlle ja valtaamaan Kokkarin kyla.

A) Hyokkdit jalkaviessd
B) Rakennat rdjdhteitd ja ponttonisiltoja
jokien ylitykseen
(0)) Hoidat haavoittuneita

D) Suunnittelet hyokkadystd

Ty
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A) Alykkyys ©¢ ja heitd noppaa

A) Tarkkaavaisuus ja Nopeus sekd heitd noppaa

(+1 jos olet kivddrimies)

1-7: Neuvostoliittolainen kk-pesidke laskettaa sarjan suuntaasi. 4 haavaa
8-11: Vyorytdt juoksuhautaa ja joudut ldhitaisteluun. Nopeus +1 2 haavaa

12+: Ryhménjohtajan kaaduttua otat ryhmidn komentoosi ja ajatte vihollisen pakoon.

\t{’{/

Karismaattisuus +1 7.7, Sotilasarvo +1

B) Alykkyys 7. ja Nippdryys 7.’ sekd heitd noppaa
(+1 jos olet pioneeri)

1-7: Ponttonisilta ei kestd ylittdvien joukkojen painoa.

Alykkyys -1 %7, Sotilasarvo -1 @ 2 haavaa

8-11: Tuhoat kk-pesdkkeen tekemilldsi kasapanoksilla.
Nappdryys +1
12+: Erinomaista pioneerityotd.

Alykkyys +1 7.7, +1Mitali
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C) Alykkyys °° ja Nippdryys 7~ sekd heitd noppaa
(+1 jos olet lddkintdmies)
1-7. Kovia tappioita, etkd ehdi hoitamaan kaikkia. Henkisesti tdmi oli ahdistavaal
Rohkeus -1
8-10: Hyvd4d haavojen hoitamista.
Jos vierustoverisi kdrsii haavoja tdssd taistelussa,
puolita haavojen mididri (pydristys alaspiin)
11+: Erinomaista haavojen hoitamista,
Jos vierustoverisi kdrsii haavoja tdssd taistelussa,
puolita haavojen miidrid (pySristys alaspdin)

Alykkyys +1 7.7 ja Ndpparyys +1

D) Alykkyys 7 ja Nopeus 7 seki heitd noppaa
(+1 jos olet luutnantti)

1-7: Huono suunnitelma

Alykkyys -1 7.7, Sotilasarvo &
8-10: Hyvd suunnitelma

Vierustoverisi saa nopanheittoon +2,
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VANHAN RAJAN YLITTAMINEN

Osalle sotilaista talvisotaa edeltdneen rajan ylittdminen osoittautuu moraalisesti vaikeaksi. Osa
on sitd mieltd, ettd sotia piti vain talvisodan rajoihin saakka. Osa on sitd mieltd, ettd sodanjohto
on liian ldheisissd vidleissd Saksan kanssa ja rajojen ylittdminen tekee suomalaisista sodan "pa-
hiksia". Useinmiten kuitenkin asiasta selvittiin ja valistusupseerit suostuttelivat sotilaita jat-

kamaan etenemisti.

Jos Rohkeus 7 on 0-3, heit3 noppaa.
Jos Rohkeus 4+, ei nopan heittoa.

1-2: Et suostu jatkamaan etenemistd. Joudut kenttdoikeuteen rangaistavaksi. Sanktioiden jidlkeen

¥
BORes -

palaat taistelemaan. -2 Mitali, Sotilasarvo

3-5: Valistusupseerin puhuttelun jdlkeen pddtidt jatkaa etenemistd,

Sinulta kuitenkin viedddn yksi mitaleistasi niskoittelusta. -1 Mitali

6+: Loydadt rohkeutesi ja vakuutat valistusupseerin siiti, o
s

ettd haluat jatkaa taistelemista. +1 Rohkeus

o F "
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SOTAORPO

Ollessasi partioimassa, kuulet lapsen itkua. Rinteen takaa 16yddt yksindisen pienen lapsen, jolla
on ké&sissddn nukke, Nuken pdd on vain muutaman langan varassa ja meinaa irrota muusta vartalos-

ta. Pddtdt yrittdd auttaa lasta korjaamalla nuken ja rauhoittelemalla,

Ndppidryys ja Karismaattisuus sekd heitd noppaa

1-8: Yritdt parhaasi mukaan rauhoitella lasta ja korjata nukkea, Ette kuitenkaan 16ydd yhteista
kieltd ja nukenkin pdd irtoaa. Lapsi ldhtee itkien pakoon. Koitat saada lapsen kiinni, mutta
tdmd katoaa metsikkoon. Tdméd jdd vaivaamaan sinua.

Karismaattisuus -1

-2 Mitali, Sotilasarvo EZ
9+: Onnistut rauhoittelemaan lasta ja saat nukenkin korjattua. Lapsi halaa sinua ja hymyilee,
Lapsi viittiloi sinua seuraamaan itseddn ja johdattaa sinut metsidssid olevalle kédtkolle,

Katkostd 16ytyy ruokaa, lddkintdtarvikkeita, aseita ja ammuksia. +1 ?

Paranna 2 haavaa

PR S



6. JATKUU

Kokkarin kyldn valtaamisen jdlkeen JP 4 suuntasi Tuuloksen joelle, JP 4 mukaan oli liittynyt
myOs panssarivaunuja tukemaan jalkaviden etenemistd. Neuvostoliitto halusi pitdd asemansa

joen tdlld puolella ja onkin tdrkedd ajaa Neuvostoliitto joen yli.

A)  Osallistut hyokkdykseen .
panssarivaunujen rinnalla. —

B) L&hdet osastoon, joka yrittdi
kiertdd vihollisen asemat

ja isked selustaan.

e 4, -
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A) Kestdvyys ja Nopeus sekd heitd noppaa
(+1 jos olet kivddrimies)
1-7. Haavoitut hyokk&dyksessd vihollisten asemiin. 3 haavaa
8-11: Etenet panssarivaunujen suojissa vihollisen asemiin ja
valtaatte ne onnistuneesti. +17..7? 1 haava
12+: Jatkatte hyokk&dystd murtaen vihollisten moraalin ja vallaten suuren mddrdn ammuksia ja

+1Mitali

polttoainetta. Sotilasarvo +1 &

B) Alykkyys ©° ja Nopeus 7’ sekd heitid noppaa

1-8: Joudutte koviin taisteluihin ilman panssarivaunujen tai tykkien tukea.
5 haavaa TAI 3 haavaa, jos vierustoverisi on lddkintdmies

9-12: Onnistutte kiertdmddn vihollisen asemat ja yllatéatte
viholliset., +2 7.5?

13+: Saatte valtavan mdidrd vankeja, joista teille sataa mitaleja.

| |
Sotilasarvo +1

(), +3Mitali ¢

L L
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7. ASEMASOTAVAIHE 1942-1943

JP 4 onnistui ajamaan Neuvostoliiton Tuuloksen joen toiselle puolelle, Jatkosota muuttui
asemasodaksi, jossa Suomi ja Neuvostoliitto odottivat, miten sota Saksan ja Neuvostoliiton

vdlillsd ratkeaisi.
Paranna 5 haavaa
A) Pddtit tehdd puhdetoiti

B) Har joittelet juoksemista

C) Laulat korsussa

e Rl T ol T Y
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A) Nippiryys 7 - ja heitd noppaa
1-5: Leikkaat puukolla sormiisi syvédt haavat. 1 haava
6-7: Teet ndppardn puulusikan., Ndppiaryys +1

8+: Teet hienon puukarhun. Karismaattisuus +1

B) Nopeus ja heitd noppaa

1-4: Juokseminen rasittaa nivelidsi ja alat ontumaan. Nopeus -1

5-8: Kuntosi paranee ja sinusta tulee nopeampi. Nopeus +1

9+: Onnistut saavuttamaan armeijakunnan parhaan tuloksen juoksutestissd ja saat mitalin.

+1Mitali

C) Karismaattisuus ja heitd noppaa

1-4: Riidkymisesi saa erdidn sotilaan lyomiidn sinua turpaan, jotta hiljentyisit.
2 haavaa

5-9: Viihdytét tovereitasi lauluillasi,
Karismaattisuus +1

10+: Osoitat nokkeluutesi sanoituksissasi.

Karismaattisuus +1 9.7 ja Alykkyys +1




KOTILOMAT

Pddset asemasotavaiheen aikana kdym&dn kotona lomilla, Osallistut ylioppilaskirjoituksiin,

tapaat kotona perhettédsi ja joudut kaupungin pommituksessa hakeutumaan suojaan.

Heitd noppaa

1. Ilmapommi osuu kohdallesi. 2 haavaa Heitd noppaa uudestaan
2: Autat ihmisid ulos palavasta talosta.
Rohkeus +1

3: Korjaat kotipuolessa rikkindisid vaatteita.
Nappéryys +1

4: Sinua haastatellaan radioon
kokemuksistasi rintamalla,
Karismaattisuus +1

5: Suoriudut hyvin ylioppilaskir joituksista.
Alykkyys +1

6: Lepdilet, saunot ja sydt hyvin kotopuolessa.
+1 .57

Paranna 3 haavaa

o F "
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PARTISAANI-ISKU KOMENTOPAIKALLE

é‘i;g@,‘
g2

Jos sotilasarvosi on 3+ , tdmd koskee sinua,

jos sotilasarvosi on 2 tai alle, ei vaikutusta sinulle

Astellessasi y6lld komentoteltalle, huomaat oudon mdykyn teltan sivulla., Lyhdyll&dsi valaiset
moykkyd tarkemmin ja tajuat, ettd siihen on tuotu pommi. Alat kiireen vilkkaan pohtimaan, mitd
pommille voi tehdd ja tulet tulokseen, ettd pommi tdytyy saada pois komentopaikalta. Samalla
komentopaikan ympadrilld alkaa tulitus ja tajuat, ettd teiddn kimppuunne hyokédtddn, Padtdt kui-

tenkin keskittyd pommiin.

Nidppidryys 7, Alykkyys ja Nopeus sekd heitd noppaa

(+3 nopan heittoon, jos olet pioneeri)

1-12: Pommi rdjdhtdd kun kisittelet sitd. 6 haavaa

13-20: Pommi r&djahtdd kun olet saanut sen kauemmaksi teltasta, mutta haavoitut samalla.

3 haavaa

21+: Onnistut viemddn pommin pois komentopaikalta ja purkamaan sen.
| |

Sotilasarvo +1 7.7, +3Mitali (
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8. 1944 ROKKALANJOEN TAISTELU

Neuvostoliitto on aloittanut suurhytkkdyksensd ja JP 4 on joutunut taistellen perddntymidin.
Rokkalanjoki on valittu paikaksi, jossa vihollinen pysdytetddn. Upseerit valitsevat ja laativat

suunnitelman, joka toteutetaan.

A) Kaivetaan puolustusasemat joen taakse ja torjutaan hyokkdys sielld. ( Vaatii: 4+ o

B) Annetaan vihollisen tulla osittain joen yli ja vé&ijytetdidn vihollinen. ( Vaatii: 4+

A) Kaivetaan puolustusasemat joen taakse ja torjutaan hyokkidys sielli.
B) Annetaan vihollisen tulla osittain joen yli ja v&ijytetddn vihollinen.

(6)) Ei seurauksia.

Valitaan se suunnitelma, jota valittiin enemm#n vaihtoehdoista A) ja B)
Seuraava sivu on Puolustuslinja-vaihtoehto eli
siirry siihen, jos vaihtoehtoa A) valittiin eniten

Jos vaihtoehtoa B) valittiin eniten, siirry suoraan sivulle 47 jonka otsikko on: " 8, jatkuu,

viijytys-vaihtoehto"

PR S



8. JATKUU, PUOLUSTUSLINJA-VAIHTOEHTO

JP 4 valmistelee puolustusasemat Rokkalanjoen taakse. Juoksuhautoja kaivetaan ja konekivdid-
ripesdkkeitd sekd panssarintorjunta-asemia rakennetaan. Kiire on kuitenkin kova ja tyotd on
paljon tehtdvénd, ennen kuin vihollinen hyokké&da. Tykiston keskitykset ja vihollisten ilmaiskut

hdiritsevat tydskentelyd jatkuvasti.

A) Kaivat juoksuhautoja

B) Rakennat asemia

C) Toimit ilmator junnassa

A) Kestdvyys 7 ° ja Nopeus 57 sekd heitd noppaa
1-8: Vihollisen tulitoiminta osuu juoksuhautaasi.
4 haavaa TAI 2 haavaa, jos vierustoverisi on lddkintdmies
9-13: Onnistut kaivamaan juoksuhaudan ja
otat paikkasi asemissa.
+1 Kestdvyys s
14+: Saat juoksuhaudan rakennettua ja ehdit vield
parantelemaan haavojasi.
+1 Kestdvyys s

Paranna 3 haavaa

e A
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B) Alykkyys ja Kestdvyys sekd heitd noppaa

(+2 jos olet pioneeri)
1-9: Vihollisen tuli tuhoaa asemanna ja haavoitut.
5 haavaa TAI 3 haavaa, jos vierustoverisi on lddkintdmies
10-13: Onnistutte rakentamaan puisia konekivadidripesikkeiti. +1 Alykkyys
14+: Onnistutte rakentamaan konekivdidripesdkkeitd sekid
valmistelemaan panssarintor junta-asemia.
+1 Alykkyys

+2 seuraavaan heittoosi (kirjoita ylos)

C) Tarkkaavaisuus ja Nopeus 7.7 sekd heitd noppaa
1-8: Ilmantorjuntatykkinne kimppuun iskee pommikone ja pommit osuvat maaliinsa.
5 haavaa TAI 2 haavaa, jos vierustoverisi on lddkintdmies
-1 nopan heittoon vierustovereillesi
9-12: Onnistutte torjumaan useita ilmaiskuja.
+1 w352
+1 nopan heittoon vierustovereillesi
13+: Onnistutte tuhoamaan useita maataistelukoneita.

+1Mitali ¢

+2 nopan heittoon vierustovereillesi
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8. PUOLUSTUSLINJA

Viholliset koittavat ylittdd Rokkalanjoen. Olette asemissanne valmiina puolustamaan etulinjaa.
Vihollisen tykistd ja lentokoneet moukaroivat juoksuhautojanne. Panssarivaunut tulittavat joen
toiselta puolelta, Syoksyveneilld tulee joukkoja joen yli ja pioneerit rakentavat ponttoni-siltoja.

Vihollisia tuntuu olevan liikaal

A) Taistelet linjassa

B) Pakenet

(3
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A) Kestidvyys ja Tarkkaavaisuus sekd heitd noppaa
(+1, jos olet kivddrimies)
1-9: Haavoitut vakavasti. 4 haavaa TAI 2 haavaa, jos vierustoverisi on lddkintdmies
10-14: Onnistutte torjumaan vihollisen hyokk&dyksen.
1 haava
1902
15+: Onnistutte murskaamaan vihollisen hytkkdyksen ja aiheutatte raskaita tappioita.
+1
+1Mitali (-

B) Nopeus ¢ ja Kestdvyys 7 seki heitd noppaa

1-8: Pakosi huomataan ja sinut teloitetaan esimerkiksi muille,
Kuolit

9+ Pakenet turvaan takalinjoille ja esiinnyt loukkaantuneena,

Paranna 4 haavaa

-1 Rohkeus

T4m3n jilkeen siirry sivulle 50 (ILMAPOMMITUS JUNAKULJETUKSESSA).

= e s
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8. JATKUU, VAIJYTYS-VAIHTOEHTO

JP 4 valmistelee puolustusasemat Rokkalanjoen taakse. Joen rantaan kaivetaan rdjdhteitd ja met-
sddn tehdddn piiloutumista varten asemia. Suunnitelma on uhkarohkea, koska vihollisen annetaan 8

ylittdd joki rauhassa ja vihollisen kimppuun hyodk&dtddn vasta sen tultua yli.

A) Kaivat ridjihteitd i

¥

B) Valmistelet v&ijytystd metsidssid (Vaatii +3

su Bl

AT
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A) Alykkyys ja Kestdvyys sekd heitd noppaa
(+2 jos olet pioneeri)

1-8: R&jdhteiden kaivaminen ei onnistu, viholliset tulittavat rantaa raskaasti.

9-13: Onnistutte kaivamaan r&jdhteet valmiiksi rdjdyttdmistd varten

14+: Onnistutte kaivamaan rdjihteet valmiiksi sekd tekemddn metsdidn ansalankoja.

+1 Alykkyys

+2 omaan ja vierustovereiden seuraavaan heittoon

B) Karismaattisuus 7 ja Rohkeus 7/ seki heit3 noppaa

(+2 jos olet luutnantti)

1-9: Valmistelemanne vidijytysasemat ovat huonot, mutta parempia ette 10yd&.
-2 omaan ja vierustovereiden seuraavaan heittoon

10-14: Loydadtte kohtuulliset piilopaikat viijytystd varten.
+1 omaan ja vierustovereiden seuraavaan heittoon

15+: Valmistelette erinomaiset asemat vaijytystd varten.

+1 Alykkyys

+3 omaan ja vierustovereiden seuraavaan heittoon

PR S
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8. VAIJYTYS

Viholliset ylittdvdt Rokkalanjoen. Olette asemissanne valmiina odottamassa, ettd Neuvostoliiton
sotilaat pddsevidt teiddn puolellenne jokea. Tykistd moukaroi rantaa ja syoksyveneistd tulee jat-

kuvana virtana jalkavidked. Rannalta joukot etenevidt metsdin, jossa JP 4 odottaa piilossa...

A) Avaat tulen
B) Pakenet

e g #
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A) Kestdvyys °/ ja Tarkkaavaisuus ' sekd heiti noppaa
(+1, jos olet kivddrimies)
1-10: Haavoitut vakavasti, mutta onnistut.
5 haavaa TAI 3 haavaa, jos vierustoverisi on lddkintdmies
+1Mitali (.
11-15: Onnistutte vdijytyksessd ja aiheutatte kovia tappioita.
1 haava
= ol P
+1Mitali (-
16+: Onnistutte murskaamaan vihollisen hytkkdyksen ja aiheutatte raskaita tappioita.
4l
+3Mitali -

B) Nopeus ja Kestdvyys sekd heitd noppaa
1-8: Pakosi huomataan ja sinut teloitetaan esimerkiksi muille,
Kuolit

9+: Pakenet turvaan takalinjoille ja esiinnyt loukkaantuneena.

Paranna 3 haavaa

-2 Rohkeus
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ILMAPOMMITUS JUNAKULJETUKSESSA

Olette junassa matkalla kohti Viipuria. Junavaunujen pddlld olevat ilmator juntakonekivaarit

alkavat sdksdttdd ja pommeja putoilee junan ympédrille, Voit vain toivoa parasta ja koittaa ottaa

junavaunussa mahdollisimman turvallisen paikan.

Alykkyys ©.° ja Nippdryys 7~ sekd heitd noppaa

1-6: 4 haavaa TAI 2 haavaa, jos sind itse tai
vierustoverisi on lddkintdmies

7-9: 3 haavaa TAI 1 haavaa, jos sind itse tai
vierustoverisi on lddkintdmies

10-12: 2 haavaa TAI O haava, jos sind itse tai
vierustoverisi on lddkintdmies

13+: Sdilyt haavoittumattomana

b b g e D NE AR S e
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9. TALI-THANTALA

Rokkalanjoen taistelu pdidttyi lopulta JP 4:n perddntymiseen. Molemmat puolet kdrsiviat raskaita
tappioita. Tali-Thantalan alueella on alkanut suuri taistelu tdrkedstd tienhaarasta, josta tie joh-
taa kohti Helsinkid, Tdmi on taistelu, jota ei ole varaa hadvitd. JP 4 saapuu lopulta Tali-Thantalan
alueella ja komennetaan ottamaan asemat suuren pellon laidalta metsidn siimeksestd. Kahden pellon
vdlissd on suurehko tie, jota pitkin Neuvostoliitto todenndkoéisesti yrittdd murtautua linjojen

lapi.

A)  Osallistut taistelusuunnitelman tekemiseen

B) Saat hoitoa sotasairaalassa

C) Huollat varusteesi ja aseesi

(3 w?
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A) Karismaattisuus ja Alykkyys sekd heitd noppaa
(+1 jos olet luutnantti)
1-10: Suunnitelmana on puolustaa aluetta syvadllid metsdssi.
-2 omaan ja vierustovereiden seuraavaan heittoon
11-14: Valmistaudutte tulittamaan tielld etenevid vihollisia.
+1 omaan ja vierustovereiden seuraavaan heittoon
15+: Valmistelette erinomaisen suunnitelman, jossa miinoitatte tien ja valmistaudutte
hyokk&ddméddn pysdhtyneen vihollisen kimppuun.
+1 Rohkeus

+2 omaan ja vierustovereiden seuraavaan heittoon

B) Paranna 3 haavaa tai 6 haavaa jos olet l3ikint4mies

C) Nippidryys 77 ja Alykkyys 7~ sekd heitd noppaa
1-8: Aseesi alkaa jumittamaan huoltotoimenpiteittesi jdlkeen.
-2 kaikkiin loppuihin nopanheittoihin
9-12: Saat aseesi huollettua. Ei vaikutusta
13-16: Saat huollettua aseesi hyvin. +1 kaikkiin loppuihin nopan heittoihin

17+: Saa aseesi huollettua erinomaisesti. +2 kaikkiin loppuihin nopan heittoihin
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KIRJE KOTOA

Rintamalle pyrittiin toimittamaan postia kuten kirjeitd ja paketteja kotirintamalta.

Tdméd kohotti taistelutahtoa sotilaiden parissa.

Heitd noppaa

1.

Huonoja uutisia kotoa

Rohkeus -1

Hyvid uutisia kotoa

Rohkeus +1

Saat paketissa monitoimity8kalun
Nappdryys +1

Sinusta on tehty lehteen juttu
Karismaattisuus +1

Saat tiedon, ettd olet saanut opiskelupaikan
yliopistosta

Alykkyys +1

Saat ensiaputarvikkeita

Paranna 3 haavaa

PR S
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9. JATKUU

Neuvostoliiton panssarivaunut etenevidt pelloilla ja rynndkkOpanssarivaunut tietd pitkin. Jalka-

vdked tulee panssarivaunujen perdssd. Molemmin puolin tykistd moukaroi aluetta. H-Hetki koittaa

Jalkavdki suojautuu vaunujen taakse ja avaa tulen teitd kohti.

A) Pyrit etenemdidn suojassa ja hitaasti

B) Pyrit etenemddn mahdollisimman nopeasti

ldhemmé&ksi vihollisia

su Bl

AT
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A) Tarkkaavaisuus © ° ja Nippdryys .  sekid heitd noppaa

1-8:

15+

Tarkkaavaisuus +1 1 haava

Onnistut tuhoamaan panssarivaunun kasapanoksella.
| |

+1Mitali (.

B) Nopeus ja Rohkeus sekd heitd noppaa

1-10:

11-15:

16+:

Rynnistdt rynndkkoon pellon poikki, Kovekivdidrin sarja osuu kuitenkin kohdallesi.
5 haavaa TAI 3 haavaa, jos vierustoverisi on lddkintdmies

Rynn&dkossd péddset ldhelle vihollisia ja onnistut kranaatilla tappamaan useita,
Saat kuitenkin my8s osumaa itseesi vihollisten laukauksista,

+1Mitali (-

2 haavaa

Onnistutte tuhoamaan vihollisten hyokk&ddvat joukot

ja ne ldhtevidt perddantymdéin.,

Rohkeus +1
| |

+2Mitali @
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9. JATKUU

Neuvostoliitto yrittdd raivokkaasti 14pi Tali-Thantalan alueella, Massiivinen pommitus ilmasta
ja tykistollad, Valtavat rdjahdykset vavisuttavat maata ja aurinkoa ei ndy polyn ja savun takaa.

Pommeja rdjdhtelee ympdrilldsi ja voit vain toivoa parasta poterossasi..

(3
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Kestdvyys 7 ja Rohkeus sekd heitd noppaa

1-7. 4 haavaa TAI 2 haavaa, jos vierustoverisi on lddkintdmies

8-10: 2 haavaa TAI 1 haavaa, jos vierustoverisi on
lddkintdmies

11-13: 1 haavaa TAI 0 haava, jos vierustoverisi on
lddkintdmies

14+:. Sidilyt haavoittumattomana

L

(3
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9. JATKUU

A)
B)

Ensimmédinen joukkue ldhetetdidn tiedustelemaan
vihollisten asemia, Tavoitteena on 16ytdd vihollisten
joukot ja ldhettdd radiolla tietoa tykistolle, jotta
viholliset saadaan tuhottua jo ennen uutta hyokk&ystd.,
Toinen joukkue pyrkii tuhoamaan tdrkedn sillan Talin

alueelta ja siten hidastamaan vihollisten hyokk&dyksii.,

Ldhdet ensimmdisen joukkueen matkaan

Ldhdet toisen joukkueen matkaan

o e
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A) Rohkeus ja Nopeus sekd heitd noppaa

(+1 nopan heittoon, jos vierustoverisi Karismaattisuus 7.7 on 4+)

1-12: Vihollisen sotilaat huomaavat sinut ja avaavat tulen sinua kohti.
4 haavaa TAI 2 haavaa, jos vierustoverisi on lddkintdmies

13-14: Yritdt pddstd radion luokse, mutta panssarivaunun konekivddri tuhoaa radion ja osuu
myOs sinuun. 2 haavaa TAI 1 haava, jos vierustoverisi on lddkintdmies

15-18: Tulitus on kovaa, mutta saat ldhetettyd radiolla viestin eteenpdin.
Hetken paistd tykistokeskitys moukaroi vihollisen joukkoja. +1Mitali (

L]
tulipalloiksi ja kivid sataa taivaalta. Yksi kivistd osuu sinuunkin. +3Mitali 1 haava

B) Kestivyys ja Ndppidryys sekd heitd noppaa

(+1 nopan heittoon, jos vierustoverisi Karismaattisuus 7.7 on 4+, jos olet pioneeri, +1 nopan heittoon)

1-12: Vihollinen on linnoittautunut sillan molemmin puolin., Hyokkadyksestd tulee veriloyly.
5 haavaa TAI 3 haavaa, jos vierustoverisi on lddkintdmies

13-16: Taistelette tienne sillalle, Sillalla sinuun kuitenkin osuu ja tuiskahdat jokeen.

3 haavaa TAI 1 haava, jos vierustoverisi on lddkintdmies

.....
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1944 SODAN LOPPU

- Tali-Thantalan suurtaistelun myo6td taistelut siirtyvit toisille alueille. JP4 saa viimein
levdahtdd, Pienid kahakoita kidyddidn, kunnes tieto aselevosta saapuu JP4:1lekin, Kaikkien
sota ei kuitenkaan tdhdn pddty vaan monet nuoret joutuvat vield Lapin sotaan.

Mutta se on toinen tarina

= Selviytyneille jaetaan mitalit urheudesta kovissa taisteluissa

- Jos Karismaattisuus 57 on 0-2
+1Mitali ¢
- Jos Karismaattisuus 7’ on 3-4

+2Mitali

- Jos Karismaattisuus 7 on 5-6

+3Mitali

e g # ol Y-
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1944

-----

Osan ajatukset ovat yhd taisteluissa. Toiset ajattelevan kotiin pd&dsemistd.

Valitettavasti osa saapui kotiin arkussa sankarivainajana.

Peli pdattyy tdhdn, voit vertailla kaverin kanssa,

s O

miten meni ja montako mitalia tuli saatua ansioista.
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