Tyyntyyko jumalan ruoska?

- mongolivalloittajat liminaalitilassa

Heidan ratsujoukkojensa kavioiden pauhu saikaytti armeijat ja autioitti maat.
Kansa toisensa jalkeen taisteli heita vastaan haviten ja nahden tuhon tulevan
paalleen. Mutta missa vaiheessa voitetut mukavuudet ja valloitettujen kiehtova
kulttuuri sai mongolit kesyyntymaan?

Elamaa jurtassa
Voit lukea taman aaneen pelaajille pelin aluksi:

Peli sijoittuu vuoteen 1241. Pelaajahahmot kuuluvat mongolien armeijan
johtoportaaseen. Mongolit ovat ratsastajapaimentolaisia, jotka ovat luoneet
jattimaisen valtakunnan alistamalla lukuisia kansoja. Asumuksena heilla toimii
yha siirrettava jurtta. Jurtat ovat taitettavasta puukehikosta ja villahuovasta
rakennettuja telttamaisia asumuksia. Niiden keskitolpat ovat pyhia eika niihin
sovi nojata. Jurtan kynnykseen koskeminen on myos sopimatonta. Jurtan tulta
pitaa kohdella kunnioituksella eika tulta sovi osoitella teraaseilla. Pahin
loukkaus on jurtan sisalla virtsaaminen: tahalliseen sisalla kusemiseen
syyllistynyt voidaan surmata saman tien. Ruokaa arvostetaan suuresti eika
sita sovi heittaa hukkaan ja tarjotusta ruoasta kieltaytyminen on loukkaus.
Enteisiin ja profetioihin uskominen on yleista ja tammanmaito on keskeinen
ruoka-aines.

Te olitte pysayttamattomia sotureita, mutta nyt valloittajista uhkaa tulla
mukavaan elamaan tottuneita nautiskelijoita. Tassa pelissa on kyse
tasapainoilusta sotapaallikkyyden ja mukavan sivistyksen valilla. Pelissa
kolmas heitto, joka antaa kahdella nopalla tuloksen 9 tai vahemman johtaa
hahmosi kuolemaan, joten saattaa olla jarkevaa saada valilla muut tekemaan
likainen tyo (eli noppien heitto) puolestasi. Jonkun pitaa kuitenkin uskaltaa,
silla valtakunnan yllapitaminen vaatii panostanne.

Tama on roolipeli 3-4 pelaajalle ja pelinjohtajalle. Jos kaikki pelaajat ovat
kokeneita, ei pelinjohtajaa valttamatta tarvita. Peli koostuu seitsemasta
lyhyesta kohtauksesta, joista jokainen paatyy nopanheittoon. Tama on
keskiaikaista kabinettipelia jurtassa ja kohtaukset voidaan sijoittaa jurttaan,
jota on siirretty sotaretken edetessa yha syvemmalle vihollisten maille. .

Ennen nopanheittoa pelihahmojen tulee keskustelemalla valita, kuka
heista johtaa koetusta ensimmaisena. Nopanheitto on 2n6+pyydetty



ominaisuus. (Eli heita 2 kuusisivuista noppaa ja laske tulos yhteen).
Onnistumiseen tarvitaan 7 tai enemman ja tuloksella 10 tai enemman heittaja
valttaa merkin ottamisen. Jos yrittaja epaonnistuu heitossa, voi joku muu
yrittaa, kunnes joku onnistuu tai kaikki heittoa yrittavat ovat epaonnistuneet.
Kullakin numeroidulla kohtauksella on kaksi vaihtoehtoista jatkokohtausta sen
mukaan, onnistuiko joku hahmoista vai epaonnistuivatko kaikki heittoa
yrittaneet.

Pelaajien ei ole mikaan pakko paasta sopuun siita, kuka hahmoista
toimii kohtauksessa johtajana, vaan useampi kuin yksi hahmo voi yrittaa
johtaa armeijaa tai toimintaa samaan aikaan. Talloin kaikki halukkaat saavat
heittaa samaan aikaan. Jos joukoilla on useampi kuin yksi johtaja, jokainen
heittoa yrittava saa -1 heittoonsa, mikali kaksi hahmoa heittaa samaan aikaan,
-2 mikali kolme hahmoa heittaa ja ja -3 jos kaikki hahmot yrittavat yhta aikaa
johtaa. Jos useampi kuin yksi heittaa, sovella kaikkien heittojen tuloksia.
Jatkokohtaus on voitto, jos yksikin pelaaja onnistui. Mikali kukaan ei suostu
heittamaan, kaikki haviavat.

Nopanheiton tuloksena hahmo voi joutua ottamaan merkin. Kuhunkin
hahmolomakkeeseen on kirjattu valmiiksi kolme merkkia, joista pelaaja
valitsee itselleen mieluisimman. Han kertoo lyhyesti, miten hahmon tilanne
muuttui merkin johdosta. Pelin aikana hahmon ominaisuudet (johtajuus,
omaisuus, armeijat, havitetyt kaupungit) saattavat nousta tai laskea. Ne voivat
laskea my0Os negatiivisiksi (esimerkiksi hahmo on rakennuttanut vihollisille
kaupungin tai han on kaanille velkaa armeijan).

Kohtaukset sijoittuvat jurttaan, jossa mongoliarmeijan johtajat
valmistautuvat taisteluun, ryostelyyn tai joukkojensa komentamiseen, mutta
pelinjohtaja voi vaihtelun vuoksi raamittaa jonkun tilanteen myds rydstettavaan
kaupunkiin tai taistelukentalle. Pelissa vuorottelevat pelaajien keskinainen
diplomatiavaihe ja nopanheitto, joka ratkaisee sovitun toiminnan seuraukset.

Kohtaukset

1 Budan ja Pestin taistelu
Mongolien armeija kohtaa unkarilaiset pustalla. Joukkonne ovat valmiit, mutta
oletteko te? Kuka teista johtaa armeijaanne?

Vuoropuhelun jalkeen valitsemanne hahmo, heita nopat + armeijat:
1-6 Sina et johda joukkojanne voittoon, se on jonkun muun tehtava. Ota
merkki. Jos kaikki ovat jo yrittaneet, siirry kohtaan 3: Tappio



7-9 Voitto. Havitatte vihollisen joukot. +1 havitettyihin kaupunkeihin. Hankit
muutakin kuin voiton: ota merkki. Siirry kohtaukseen Budan ja Pestin
ryostaminen.

10+ Voitto. Havitatte vihollisen joukot kuin ne olisivat nukkuvaa karjaa. Saat
+1 havitettyihin kaupunkeihin. Siirry kohtaukseen Budan ja Pestin

ryostaminen.
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2 Voitto: Budan ja Pestin ryostaminen. Voititte unkarilaiset ja joukkonne
havittavat heidan kaupunkejaan. Heita nopat + johtajuus. Tuloksen jalkeen
siirry kohtaukseen 4.

1-6 Joukot villiintyvat ja juopuvat, et saa koottua heita, vaan innostut itsekin
saaliista. Ota merkki.

7-9 Saat koottua joukot, mutta siihen menee aikaa. +1 seuraavaan heittoosi,
mutta et voi olla ensimmainen pelaaja, joka yrittaa kyseista heittoa, vaan joku
muu ehtii ennen sinua, silla tuhlaat niin paljon aikaa miestesi piiskaamiseen
takaisin ruotuun.

10+ Onnistut keraamaan joukkoja ja lisaksi rydstosaalista. +1 omaisuus.

3 Tappio eurooppalaisia joukkoja vastaan pakottaa keraamaan isomman
armeijan. Valitkaa joukosta yksi, joka varvaa lisavakea ja keraa karanneita
joukkoja takaisin (heitd nopat + omaisuus). Heittotuloksen jalkeen siirry
kohtaukseen 4.

1-6 Hajallaan ovat joukkonne kuin tuhka tuulessa. Ota merkki. Joku muu
joutuu yrittamaan, elleivat kaikki ole jo yrittaneet.



7-9 Saat kerattya joukkoja. +1 armeija. Kaikki ei suju silti toiveidesi mukaan.
Ota lisaksi merkki.
10+ Saat kerattya tarvittavat joukot. +1 armeija.

4 Mongolit ryostelevat pitkin itaista Eurooppaa. Armeijaan on rekrytoitava
lisaa joukkoja ja rikastuneet soturit houkuteltava ylellisyyksien aarelta.
Suurempi valtakunta tarvitsee suuremmat armeijat toimiakseen. Valitkaa joku
hahmoista heittamaan Omaisuus-heitto houkutellaksenne sotilaanne takaisin
lippunne luo. Tulos:

1-6 Keskitytkin paheelliseen elamaan. Ota merkki. Joku muu voi yrittaa tai
siirry kohtaan 6: tappio.

7-9 Voitto. Saat kerattya joukkoja. +1 armeija. Muitakin seurauksia on. Ota
merkki. Siirry kohtaukseen 5 Liegnitzin taistelu.

10+ Voitto. Saat kerattya tarvittavat joukot. +1 armeija. Siirry kohtaukseen 5
Liegnitzin taistelu.

5 Voitto: Liegnitzin taistelu. Voitokas armeijanne jatkaa syvalle Puolan
valtakunnan alueelle kohdaten siella ritariarmeijan. Heittakaa 2n6+armeijat
-heitto, tulkitkaa tulokset ja siirtykaa sitten kohtaukseen 7, Muhin taistelu.

1-6 Sina et johda joukkojanne voittoon, se on jonkun muun tehtava. Ota
merkKki.

7-9 Havitatte vihollisen joukot. +1 havitettyihin kaupunkeihin. Kaikki ei suju
kuten toivoit. Ota merkki.

10+ Voitto. Havitatte vihollisen joukot kuin ne olisivat nukkuvaa karjaa. Saat
+1 havitettyihin kaupunkeihin.

6 Tappio eurooppalaisia joukkoja vastaan pakottaa keradmaan jostakin lisaa
taistelijoita. Valitkaa joukosta yksi, joka keraa uuden ameijan (heita nopat +
omaisuus). Siirtykaa sitten kohtaukseen 7.

1-6 Ota merkki. Joku muu joutuu yrittdmaan, elleivat kaikki ole jo yrittaneet.
7-9 Saat kerattya joukkoja. +1 armeija. Ota merkki.

10+ Saat kerattya tarvittavat joukot. +1 armeija.

7 Muhin taistelu. Kuningas Bela IV:n johtama yhdistynyt Unkarin armeija
kohtaa mongolit Unkarin arolla.

Heita nopat + armeijat



1-6 Sina et johda joukkojanne voittoon, se on jonkun muun tehtava. Ota
merkki. Jos kaikki ovat jo yrittaneet, siirry kohtaan 9: tappio!

7-9 Voitto. Havitatte vihollisen joukot kuin akanat tuuleen. +1 havitettyihin
kaupunkeihin. Hankit jotakin muutakin: ota merkki. Siirry kohtaan
Sandomierzin kaupungin ryostaminen.

10+ Voitto. Havitatte vihollisen joukot kuin ne olisivat rampoja ankkoja. Saat
+1 havitettyihin kaupunkeihin. Siirry kohtaukseen 8, Sandomierzin kaupungin
ryostaminen.

8 Voitto: Sandomierzin kaupungin ryostaminen. Paasette etenemaan
syvemmalle suojattomiin kohteisiin. Heita nopat +Johtajuus. Tuloksen jalkeen
siirry kohtaukseen 10: suurkaanin vaali.

1-6 Joukot villiintyvat ja juopuvat, et saa koottua heita, vaan innostut itsekin
saaliista. Ota merkki.

7-9 Saat koottua joukot, mutta siihen menee aikaa. +1 seuraavaan heittoosi,
mutta et voi olla ensimmainen pelaaja, joka yrittaa kyseista heittoa, silla
tuhlaat niin paljon aikaa miestesi piiskaamiseen takaisin ruotuun.

10+ Onnistut keraamaan joukkoja ja lisaksi ryostosaalista. +1 omaisuus.

9 Tappio: mongoliarmeija karsii vahinkoja taistelussa!
Valitkaa joukosta yksi, joka keraa uuden armeijan (heita nopat + omaisuus).
Tuloksen jalkeen siirry kohtaukseen 10, suurkaanin vaali.

1-6 Et onnistu, muu kiinnostaa enemman. Ota merkki. Joku muu joutuu
yrittdmaan, elleivat kaikki ole jo yrittaneet.

7-9 Saat kerattya joukkoja. +1 armeija. Keraat muutakin kuin joukkoja: Ota
merkKki.

10+ Saat kerattya tarvittavat joukot. +1 armeija.

10 Suurkaanin vaali Karakorumissa

Sotaretki lanteen kuivuu kasaan, silla suurkaani Ogadei on menehtynyt.
Mongolipaallikdt vetaytyvat nopeasti itaan selvittaakseen valitakseen uuden
suurkaanin.

Se, jolla on suurin armeija saa heittaa ensin nopat + havitetyt kaupungit.
Tasatilanteessa paras johtajuus heittaa ensin. Jos tilanne on vielakin sama,
suurin omaisuus heittda ensin. Jos arvot ovat edelleen samat, pelaajat
heittavat yhta aikaa ja sovella molempia tuloksia (jos kumpikin nousisi
suurkaaniksi, hahmot solmivat avioliiton tai jakavat valtakunnan). Ellei kukaan



hahmoista saa tarpeeksi hyvaa tulosta, nousee suurkaaniksi yllattaen joku
pelissa esiintymatdon sivuhahmo, joka tekee pelaajahahmoista sivuhahmoja.

1-6: Et nouse kaaniksi. Valitse merkki.

7-9: Nouset kaaniksi, mikali kykenet ottamaan kaksi merkkia. Jos
jalkimmainen merkki johtaisi kuolemaasi, sinusta voi tulla kaani, mutta joku
Kiipija murhauttaa sinut saman tien. Ellet pysty tai halua ottamaan kahta
merkkia, sinusta tulee uuden kaanin tukija.

10+ Nouset suurkaaniksi hallitsemaan mongolivaltakuntaa.

Hahmot
Jaa hahmot satunnaisesti. Anna pelaajien lisata +1 valitsemaansa
ominaisuuteen pelin alkaessa.

Toregene
Suurkaanin suosikkivaimo ja mongolivaltakunnan rikkain ruhtinatar.

Armeijat 0 Johtajuus 0
Omaisuus +1 Havitetyt kaupungit O

Erikoisliike: (kerran pelissa)
_"Aloitin jo viime kuussa”. Saat heittaa taman heiton ennen muita riippumatta
siita, mita toiset sanovat.

Merkit: (valitse yksi, jos hahmo saa merkin)

_Innostuu kirjoituttamaan historiaa: -1 havitettyihin kaupunkeihin, lisaa +1
valitsemallesi toiselle hahmolle.

_Laiskistuu peli-kaaniksi. Heita jokaisesta tasta lehtien heittamastasi
noppakourasta ensimmainen nopist tullut kuutonen uudelleen, pida myohempi
tulos.

_ Tuhon paiva koittaa. Hahmo menehtyy salamurhaajan surmaamana, kaatuu
taistelussa tai tippuu hevosen selasta paa edella.




Batu

Tsingis-kaanin pojanpoika johtaa aktiivisesti hyokkaysta lanteen. Hanen
tavoitteenaan on tuoda mongoliarmeija Atlantin rannikolle.

Armeijat 1 Johtajuus 0

Omaisuus 0 Havitetyt kaupungit O
Erikoisliike: (kerran pelissa)

_ Onni suosii rohkeaa. +1 valitsemaasi nopanheittoon. Voit paattaa kayttaa
tata heiton jalkeen.

Merkit: (valitse yksi, jos hahmo saa merkin)

_ Kehitat valtakuntaa ja ihmisten hyvinvointia valloitusten sijaan. -1 rikkauteen.
_ Kaannyt kungfutselaiseksi. Heita jatkossa n8+2.

_ Tuhon paiva koittaa. Hahmo menehtyy salamurhaajan surmaamana, kaatuu
taistelussa tai tippuu hevosen selasta paa edella.

Qadan

Batun velipuoli on kaani Ogadein jalkavaimon poika ja hanen tehtavanaan on
kohtaa valloitussotaa Puolassa.

Armeijat 0 Johtajuus 1
Omaisuus 0 Havitetyt kaupungit O

Erikoisliike: (kerran pelissa)
_Kaivan laatikosta Tsingis-kaanin sotalipun. Heita nopat uudelleen.

Merkit: (valitse yksi, jos hahmo saa merkin)

_ Opit lukemaan ja innostut filosofiasta. Joukkosi eivat innostu. -1 armeija.

_ Ryhdyt nukkumaan vuoteessa ja pehmenet. Korvaa 2n6 heitto jatkossa n10
-heitolla.

_ Tuhon paiva koittaa. Hahmo menehtyy salamurhaajan surmaamana, kaatuu
taistelussa tai tippuu hevosen selasta paa edella.



Subutai
Mongolivaltakunnan korkea kenraali. Suuri osa hanen voitoistaan on paatynyt
nimekkaampien kaanien tiliin.

Armeijat 0 Johtajuus 0
Omaisuus 0 Havitetyt kaupungit 1

Erikoisliike: (kerran pelissa)

__ Hyvat neuvot, pahat neuvot: valitse yksi kavereistasi, jonka pitaa heittaa
nopat uudelleen valitsemassasi heitossa. Voit kayttaa tata joko auttaaksesi tai
haitataksesi kaveria.

Merkit: (valitse yksi, jos hahmo saa merkin)

_ Menet naimisiin ja alat kuunnella vaimoasi. -1 Johtajuuteen.

_ Alat kylpea ja nauttia pitkista aterioista. Korvaa 2n6 nopat jatkossa n6+n4
yhdistelmalla.

_ Tuhon paiva koittaa. Hahmo menehtyy salamurhaajan surmaamana, kaatuu
taistelussa tai tippuu hevosen selasta paa edella.
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