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1. Johdanto ja aloittaminen

Here | stand on peli 3-6 pelaajalle. Peli perustuu Euroopan sotilaallisille, poliittisille ja uskonnollisille konflikteille protestanttisen
reformaation aikoihin vuosina 1517-1555. Kukin pelaaja ohjaa yhta tai useampaa Eurooppaa tuohon aikaan hallinnutta valtakuntaa.
Pelattavat valtakunnat ovat: Ottomaanit, Habsburgit, Englanti, Ranska, paavinistuin (Kirkkovaltio) seka protestantit.

1.1 Skenaariot

Alla kuvataan ensin kaikkien skenaarioiden yleiset suuntaviivat. Taman jalkeen esitelldan skenaariot peliajaltaan pisimmasta
lyhimpaan.

Yleiset alkuvalmistelut
Kaikki kolme skenaariota valmistellaan samaan tapaan. Skenaarioiden ainoat eroavaisuudet koskevat yksikdiden sijoittelua ja
kullekin valtakunnalle jaettavien aloituskorttien maaraa.

Kartan ja valtakuntakorttien asettelu
Sijoita kartta pelaajien keskelle. Valtakuntakortit sijoitetaan kartan ympérille pelaajajarjestyksessa, jotta pelaajat muistavat helposti
missa jarjestyksessa peli etenee.

Aloitusyksikéiden ja valtakuntakorttien asettelu

Tee alkuvalmistelut valtakunta kerrallaan kdyttden valtakuntien alkuvalmistelutaulukoita, jotka I6ytyvat skenaario 1517 ja skenaario
1532 osioiden kuvauksista alla. Kunkin valtakunnan alkuvalmistelutaulukko luettelee kartalle sijoitettavat yksikot ja kuvaa kaikkien
aloituspelimerkkien asettelun kyseisen valtakunnan valtakuntakortilla. Paavinistuimen ja protestanttien alkuvalmistelutaulukot
luettelevat lisdksi ne naiden valtakuntien vaittelijat, jotka asetetaan uskonnollisen kamppailun kortille pelin alussa.

Sotilasyksikoiden asettelu

Kunkin valtakunnan maa- ja laivastoyksikot, joita ei sijoiteta kartalle pelin alussa, asetetaan kunkin valtakuntakortin viereen
sotilasyksikdiden varannoksi, josta yksikoita perustetaan pelin kuluessa. Kayttamattémat pienvaltioiden yksikot seka neutraalit
yksikot sijoitetaan omaan pinoonsa.

Pelimerkkien asettelu
Vuoropelimerkki: Mikali kyseessa on skenaario 1517, sijoita musta vuoropelimerkki vuororuudukon vuoro 1 -ruutuun. Muissa
skenaarioissa sijoita se vuoro 4 -ruutuun.

Voittopistepelimerkit: Sijoita kunkin valtakunnan varein varustetut "VP" -voittopistepelimerkit voittoruudukon skenaarion
maarittdmaan aloitusruutuun.

Protestanttipaikkakunnat / Englannin kotipaikkakunnat: Sijoita ndma pelimerkit uskonnollisen kamppailun kortin protestanttiset
kotipaikkakunnat -ruudukon skenaarion maarittdmaan numeroituun ruutuun.

Diplomaattisten suhteiden taulukko: Kussakin skenaariossa on meneilldan monia sotia; sijoita pelimerkki sodassa-puoli nakyviin
taulukon oikeaan kohtaan osoittamaan kutakin naista konflikteista. Skenaariossa 1532 Habsburgit ja Unkari-Bo6mi ovat liitossa
keskenaan. Sijoita pelimerkki liitossa-puoli nakyviin vuoden 1532 skenaariota pelattaessa.

Uusi maailma: Vuoden 1517 skenaariota pelattaessa sijoita kaikki 9 voittopelimerkkia (6 tutkimusmatkoille, 3 valloitusretkille)
uuden maailman ruutuun. Vuoden 1532 skenaariossa 6 pelimerkkia 9:sta sijoitetaan uuden maailman ruutuun. Kolme muuta
(ympdripurjehdus, Magalhdesinsalmi ("Pacific Strait") ja Atsteekit) sijoitetaan Habsburgien bonusvoittopisteruutuun.

Alkuvalmistelutaulukossa kdytettdv it lyhenteet
Alkuvalmistelutaulukossa kdytetdan seuraavia lyhenteita:

Lyhenne Merkitys

HCM heksagoninmuotoinen hallintapelimerkki (katolinen, yhtendisen
varinen puoli ndkyvissa)

hcm heksagoninmuotoinen hallintapelimerkki (protestanttinen,
valkoisen keskion puoli ndkyvissa)

SCM neliohmuotoinen hallintapelimerkki (katolinen, yhtendisen

varinen puoli ndkyvissa)

1.2 Skenaario 1517

Kuvaus
Skenaario 1517 on pelin pisin versio ja se kattaa uskonpuhdistuksen ensimmaiset 39 vuotta.



Pelin pituus
9 vuoroa: Vuorosta 1 (1517) vuoroon 9 (1555).

Alkuvalmistelut

Ottomaanit

Istanbul Suleiman, lbrahim Pasha, 7 vakinaisyksikkod, 1 ratsuvakiyksikko, 1 eskaaderi, SCM
Edirne 1 vakinaisyksikkd, SCM

Salonika 1 vakinaisyksikko, 1 eskaaderi, SCM

Ateena 1 vakinaisyksikko, 1 eskaaderi, SCM

Valtakuntakortille asetettavien SCM:n lukumaara: 7
Merirosvoudesta ansaitut voittopisteet: 0

Habsburgit

Valladolid Kaarle V, Alvan ruhtinas, 4 vakinaisyksikk6a, SCM
Sevilla 1 vakinaisyksikko, 1 eskaaderi, SCM
Barcelona 1 vakinaisyksikko, 1 eskaaderi, SCM
Navarre 1 vakinaisyksikkd, SCM

Tunis 1 vakinaisyksikkd, SCM

Napoli 2 vakinaisyksikkoa, 1 eskaaderi, SCM
Besangon 1 vakinaisyksikko

Brysseli 1 vakinaisyksikko

Wien Ferdinand, 4 vakinaisyksikkda, SCM
Antwerpen 3 vakinaisyksikkoa, SCM

Valtakuntakortille asetettavien SCM:n lukumaara: 6

Kaikki protestanttien kotipaikkakunnat: HCM (yksi kullekin 21 protestanttien kotipaikkakunnalle)

Atlantin ylitys -ruutu: Habsburgien valloitusretki meneillécén ja Tutkimusretki meneilléén -pelimerkit ovat skenaarion alussa tassa
ruudussa (molemmat retkikunnat ldhetettiin ennen skenaarion alkua).

Englanti

Lontoo Henrik VIII, Charles Bourbon, 3 vakinaisyksikkoa, 1 eskaaderi, SCM
Portsmouth 1 eskaaderi

Calais 2 vakinaisyksikkoa, SCM

York 1 vakinaisyksikkd, SCM

Bristol 1 vakinaisyksikkd, SCM

Valtakuntakortille asetettavien SCM:n lukumaara: 5
Henrikin aviotilanne: Katariina aragonialainen. Aseta kaikki 6 vaimopelimerkkia vastaaviin ruutuihinsa (Katariina aragonialainen on
samassa ruudussa Anna Boleyn kanssa).

Ranska

Pariisi Frans |, Montmorency, 4 vakinaisyksikkoa, SCM
Rouen 1 vakinaisyksikko, 1 eskaaderi, SCM

Bordeaux 2 vakinaisyksikkoa, SCM

Lyon 1 vakinaisyksikkod, SCM

Marseille 1 vakinaisyksikko, 1 eskaaderi, SCM

Torino HCM

Milano 2 vakinaisyksikkoa, SCM

Valtakuntakortille asetettavien SCM:n lukumaara: 5
Chateaux'ta ansaitut voittopisteet: 0

Paavinistuin
Rooma 1 vakinaisyksikkod, 1 eskaaderi, SCM
Ravenna 1 vakinaisyksikko, SCM

Valtakuntakortille asetettavien SCM:n lukumaara: 5

Paavin vaittelijat: Eck, Campeggio, Aleander, Tetzel, Cajetan
Ekskommunikoitu: Ei ketaan

Pietarinkirkon rakentaminen: 0 komentopistettd, O voittopistetta

Protestantit

Vaaliruhtinaskuntataulukko: 2 vakinaisyksikkoa (Wittenberg, Augsburg), 1 vakinaisyksikké (K6In, Trier, Mainz, Brandenburg)
Saksalaiset viittelijat: Luther, Melanchton, Bucer, Carlstad

Koko Raamatun kdannokset: ei aloitettu



Venetsia

Venetsia 2 vakinaisyksikkoa, 3 eskaaderia
Korfu 1 vakinaisyksikko

Candia 1 vakinaisyksikko

Genova

Genova Andrea Doria, 2 vakinaisyksikkod, 1 eskaaderi
Unkari

Belgrad 1 vakinaisyksikko

Buda 5 vakinaisyksikkoa

Praha 1 vakinaisyksikko

Skotlanti

Edinburgh 3 vakinaisyksikkoa, 1 eskaaderi
Riippumattomat

Rodos Johanniitat (1 vakinaisyksikkd)
Metz 1 vakinaisyksikko

Firenze 1 vakinaisyksikko

Pelissa mukana olevat kortit
Skenaariossa kaikki pakan kortit voivat tulla valituiksi. 37 kortissa on vuoronumero tai merkinta "Variable" oikeassa ylakulmassa;
naita kortteja ei lisata pakkaan ennen kuin vuorolla 3 tai sen jalkeen. Alussa ei kdyteta kortteja numero 14-23 eika 38-64.

Diplomaattisten suhteiden taulukko
e Habsburgit ja Ranska ovat sodassa.
e  Ranska ja paavinistuin ovat sodassa.
e  Ottomaanit ja Unkari-B66mi ovat sodassa.

Aloitusvoittopisteet
Ottomaanit: 8 Ranska: 12
Habsburgit: 9 Paavinistuin: 19
Englanti: 9 Protestantit: 0

Protestanttiset paikkakunnat: 0
Englannin kotipaikkakunnat: O

Erityissdaannot
Eiole.

1.3 Skenaario 1532

Kuvaus
Skenaario 1532 on pelin lyhennetty versio, jossa ei pelata kolmea ensimmaista vuoroa ja jossa minka tahansa valtakunnan on
mahdollista voittaa vain muutaman pelikierroksen kuluessa.

Pelin pituus
6 vuoroa: vuorosta 4 (1532) vuoroon 9 (1555)

Alkuvalmistelut

Ottomaanit

Istanbul Suleiman, lbrahim Pasha, 5 vakinaisyksikkdd, 1 ratsuvakiyksikko, 1 eskaaderi, SCM
Edirne 1 vakinaisyksikko, SCM

Salonika 1 vakinaisyksikko, 1 eskaaderi, SCM

Ateena 1 vakinaisyksikko, 1 eskaaderi, SCM

Algiers Barbarossa, 2 vakinaisyksikkdd, 2 merirosvoyksikk6d, SCM
Buda 3 vakinaisyksikkoa, 1 ratsuvakiyksikko, SCM

Belgrad 1 vakinaisyksikkd, SCM

Mohacs HCM

Szegedin HCM

Agram HCM

Rodos HCM



Valtakuntakortille asetettavien SCM:n lukumaara: 4
Merirosvoudesta ansaitut voittopisteet: 0
Bonusvoittopisteet-ruutu: 2 sodan voittoa

Habsburgit

Valladolid Kaarle V, Alvan ruhtinas, 4 vakinaisyksikk6a, SCM
Sevilla 1 vakinaisyksikko, 1 eskaaderi, SCM

Barcelona 1 vakinaisyksikko, 1 eskaaderi, SCM

Navarre 1 vakinaisyksikkd, SCM

Napoli 2 vakinaisyksikkoa, 1 eskaaderi, SCM

Besangon 1 vakinaisyksikko

Brysseli 1 vakinaisyksikko

Wien Ferdinand, 4 vakinaisyksikkoa, 2 palkkasoturia, SCM
Antwerpen 3 vakinaisyksikkda, SCM

Praha SCM

Breslau hcm

Brinn HCM

Pressburg HCM

Regensburg HCM

Salzburg HCM

Minster HCM

Koéln HCM

Trier HCM

Valtakuntakortille asetettavien SCM:n lukumaara: 6

Bonusvoittopisteet-ruutu: 1 sodan voitto, ympdripurjehdus, Magalhdesinsalmi, Atsteekit (kaytetty)

Uusi maailma: Sijoita Magellan ympdripurjehdus-ruutuun ja Cortés Atsteekit-ruutuun. Nama tutkimusmatkailija ja konkistadori ovat
poissa pelistd tassa skenaariossa.

Siirtomaat: Puerto Rico, Kuuba

Poissa pelista: Cordova, Leon, Narvaez

Englanti

Lontoo Henrik VIII, Charles Bourbon, 3 vakinaisyksikkoa, 2 palkkasoturia, 1 eskaaderi, SCM
Plymouth 1 eskaaderi

Portsmouth 1 eskaaderi

Calais 2 vakinaisyksikkoa, SCM

York 1 vakinaisyksikkod, SCM

Bristol 1 vakinaisyksikkod, SCM

Valtakuntakortille asetettavien SCM:n lukumaara: 5

Henrikin aviotilanne: Pyyda avioliiton mitatoimistd. Aseta kaikki 6 vaimopelimerkkia vastaaviin ruutuihinsa (Katariina aragonilainen
on samassa ruudussa Anna Boleyn kanssa).

Englanti saa 1 ylimaaraisen kortin vuoron 4 kortinnostovaiheessa (ensimmaisella vuorolla). Tama lisakortti myonnetdan Henrik
VIII:n hallitsijuudesta koituvan kortin lisaksi.

Poissa pelista: Rut

Ranska

Pariisi Frans I, Montmorency, 4 vakinaisyksikkda, 2 palkkasoturia, SCM
Rouen 1 vakinaisyksikko, 1 eskaaderi, SCM

Bordeaux 2 vakinaisyksikkoa, SCM

Lyon 1 vakinaisyksikk6d, SCM

Marseille 1 vakinaisyksikko, 1 eskaaderi, SCM

Valtakuntakortille asetettavien SCM:n lukumaara: 6

Atlantin ylitys -ruutu: Ranskan tutkimusretki meneilldcén -pelimerkki on skenaarion alussa tassa ruudussa (retkikunta lahetettiin
ennen skenaarion alkua).

Chateaux'ta ansaitut voittopisteet: 2

Ranska saa 1 ylimaaraisen kortin vuoron 4 kortinnostovaiheessa (ensimmaisellad vuorolla). Tdma lisdkortti myénnetaan Frans I:n
hallitsijuudesta koituvan kortin lisaksi.

Poissa pelista: Verranzano

Paavinistuin

Rooma 1 vakinaisyksikkod, 1 palkkasoturi, 1 eskaaderi, SCM
Ravenna 1 vakinaisyksikko, 1 palkkasoturi, SCM

Firenze 1 vakinaisyksikkd, SCM

Siena HCM



Valtakuntakortille asetettavien SCM:n lukumaara: 4

Paavin vaittelijat: Eck, Campeggio, Aleander, Contarini, Tetzel, Cajetan
Hallitsija: Klemens VIl (aseta kortti numero 10 Leo X:n kuvan paélle)
Ekskommunikoitu: Luther

Pietarinkirkon rakentaminen: 0 komentopistettd, 1 voittopistetta

Protestantit

Brandenburg 1 vakinaisyksikko

Wittenberg Johannes Frederick, Luther, 2 vakinaisyksikkoa
Mainz Filip hesseldinen, 1 vakinaisyksikkd, 2 palkkasoturia
Augsburg 2 vakinaisyksikkoa

Vaaliruhtinaskuntataulukko: 1 vakinaisyksikko (Koln, Trier)

Saksalaiset vdittelijat: Luther, Melanchton, Bucer, Oekolampadius, Bullinger, Carlstad
Englantilaiset vaittelijat: Tyndale

Saksankielinen Uusi testamentti: Valmis

Ranskankielinen Uusi testamentti: 4 komentopistetta

Englanninkielinen Uusi testamentti: 2 komentopistetta

Koko raamatun kdannokset: ei aloitettu

Pois pelista: uskonpuhdistaja Zwingli, vaittelija Zwingli

Venetsia

Venetsia 2 vakinaisyksikkoa, 3 eskaaderia
Korfu 1 vakinaisyksikko

Candia 1 vakinaisyksikko

Genova

Genova Andrea Doria, 2 vakinaisyksikkoa, 1 eskaaderi
Unkari

Praha 1 vakinaisyksikko

Skotlanti

Edinburgh 3 vakinaisyksikkoa, 1 eskaaderi
Riippumattomat

Malta Johanniitat (1 vakinaisyksikko), HCM
Metz 1 vakinaisyksikko

Milano 1 vakinaisyksikko

Tunis 1 vakinaisyksikko

Basel hcm

Zirich hcm

Pelissa mukana olevat Kortit
Kortit, joiden oikeassa ylakulmassa on merkinta '(1517)', poistetaan pelista ennen skenaarion aloittamista.

Kaikki muut pakan kortit voivat tulla valituksi skenaariossa. Kolme korttia, jotka on merkitty lisattavaksi peliin vuorolla 3 otetaan
mukaan pakkaan valittémasti. Naita ovat:

e Paavali lll (numero 14)
e Machiavellin Ruhtinas (numero 40)
e Roxelana (numero 42)

Muista my0s lisdta vuorolla 4 mukaan tulevat kortit, vaittelijat ja uskonpuhdistajat skenaarion ensimmaisessa kortinnostovaiheessa
(osio 8.2).

Diplomaattisten suhteiden taulukko
e Ottomaanit ja Habsburgit ovat sodassa.
e Habsburgit ja protestantit ovat sodassa.
e Paavinistuin ja protestantit ovat sodassa.
e Habsburgit ja Unkari-B66mi ovat liitossa.

Aloitusvoittopisteet
Ottomaanit: 16 Ranska: 12
Habsburgit: 18 Paavinistuin: 17



Englanti: 9 Protestantit: 13
Protestanttiset paikkakunnat: 19 (20. paikkakunta kddntyy, kun Calvin tuodaan kartalle ensimmadisessa kortinnostovaiheessa).
Englannin kotipaikkakunnat: 0

Erityissadnnot
Eiole.

1.4 Turnausskenaario

Kuvaus
Turnausskenaariossa on ylimaaraisia rajoituksia verrattuna skenaarioon 1532 varmistamassa, ettd peli paattyy 3 vuoron kuluessa.

Pelin pituus
3 vuoroa: vuorosta 4 (1532) vuoroon 6 (1543).

Asettelu
Kuten skenaariossa 1532. Jokaiselle kuudelle valtakunnalle jaetaan kuitenkin yksi ylimdardinen kortti vuoron 4 alussa normaalisti
skenaarion 1532 alussa jaettavien lisdksi.

Pelissa mukana olevat kortit
Kuten skenaariossa 1532.

Aloitusvoittopisteet
Kuten skenaariossa 1532.

Erityissaannot
1. Peli paattyy viimeistaan vuorolla 6. Taman vuoksi rauhan solmiminen vuorolla 6 ei ole sallittua.

2. Herruusvoiton saavuttaa pitamalla hallussaan 4 voittopistettd enemman kuin kenellakdan muulla pelaajalla vuoron lopussa.
3. Normaalivoiton saavuttaa pitamalla hallussaan vahintaan 23 voittopistetta vuoron lopussa.

4. Normaalisti kortti Luostareiden sulkeminen lisataan pakkaan vuoron 5 tai 6 alussa, mikali Henrik VIII on mennyt naimisiin Anna
Boleyn kanssa edelliselld vuorolla. Skenaariossa kortti siirretdaan tassa vaiheessa sivuun. Jaettaessa kortteja Englannin pelaajalle
tama kortti jaetaan hanelle muutoin ensiksi jaettavaksi tulevan kortin sijaan.

1.5 Pelin lopetusajan madrittaminen

Pelin voittopistejarjestelma mahdollistaa voittajan maarittamisen minka tahansa vuoron lopussa ilman etta minkaan osiossa 23
luetelluista voittoehdoista taytyisi tayttya. On hyva muistaa, etteivat kokonaisvoittopisteet ole tasapainossa keskenaan ennen
vuoron 4 loppua. Niinpa vuoron 4 voitonmaarittelyvaiheesta eteenpain pelaajat ovat vapaita paattamaan pelin ja myontamaan
voiton suurimman voittopistemaaran keranneelle pelaajalle. Tasapelit ratkaistaan osion 23.3 (normaalivoitto) saantéjen mukaisesti.
Tasapelien mahdollisuuden vuoksi kunkin vuoron lopussa vallitsevasta voittopistetilanteesta tulisi pitaa kirjaa pelin ajan (myos
ennen vuoroa 4).

Ohessa on muutamia esimerkkeja toimivista ja tasapainoisista tavoista pelata peli:

e Aloita skenaarion 1517 tilanteesta ja pelaa 6 tuntia, ja julista voittaja maaraajan paattyessa meneillddn olevan vuoron
lopuksi (todenn&kdisesti vuoron 5 lopussa kokeneiden pelaajien pelissa).

e  Aloita skenaarion 1517 tilanteesta ja pelaa vuoron 6 loppuun (noin 7 tunnin peli).

e  Aloita skenaarion 1532 tilanteesta ja pelaa 5 tuntia, ja julista voittaja maaraajan paattyessa meneillddn olevan vuoron
lopuksi (todenn&kdisesti vuoron 7 lopussa).

On suositeltavaa sopia aikarajasta ennen pelin aloittamista.

1.6 Pelaaminen 3-5 pelaajalla

Saannot on laadittu 6 pelaajan pelid varten. Muutokset 3, 4 tai 5 pelaajan peleissa ovat kuitenkin vahaisia.

Valtakuntayhdistelmat

Peleissd, joissa on vdhemman kuin 6 pelaajaa, suositellaan seuraavia jarjestelyita:



3 pelaajaa

Pelaaja 1: Ottomaanit ja Ranska
Pelaaja 2: Habsburgit ja paavinistuin
Pelaaja3: Englanti ja protestantit

4 pelaajaa

Pelaaja 1: Ottomaanit

Pelaaja 2: Habsburgit ja paavinistuin
Pelaaja3: Englanti ja protestantit
Pelaaja 4: Ranska

5 pelaajaa

Pelaaja 1: Ottomaanit

Pelaaja 2: Habsburgit

Pelaaja3: Englanti ja protestantit
Pelaaja 4: Ranska

Pelaaja 5: Paavinistuin

Kahden valtakunnan hallitseminen
Kahta valtakuntaa pelaavia pelaajia sitovat seuraavat lisdrajoitukset:

Ottomaanivaltakunta ei saa harjoittaa merirosvoutta toista hallitsemaansa valtakuntaa vastaan.

Pelaaja ei saa julistaa valtakunnallaan sotaa toista hallitsemaansa valtakuntaa vastaan.

Pelaaja ei saa myontaa kortinvetoa tai palkkasotureita valtakunnaltaan toistelle hallitsemalleen valtakunnalle.
Pelaaja ei saa antaa valtakuntansa paikkakunnan hallintaa toiselle hallitsemalleen valtakunnalle (Poikkeus:
kotipaikkakunnan hallinnan palauttaminen valtakunnalle on sallittua).

Pelaajan hallinnoimat valtakunnat saavat muodostaa liittoja ja lainata eskaadereita toisilleen.

Herruusvoitto

Toinen rajoitus koskee herruusvoiton maarittelemista (ks. 23.3 Herruusvoitto). Ennen herruusvoiton tarkistamista, useampaa
valtakuntaa hallitsevan pelaajan valtakuntien voittopisteista lasketaan keskiarvo. Taman jalkeen tarkistetaan onko kukaan
saavuttanut 5 pisteen johtoa muihin pelaajiin ndhden. Tallainen pelaaja on saavuttanut herruusvoiton ja voittaa pelin.

1.7 Neuvoja ensimmaista pelikertaa varten

Valitkaa valtakunnat ennen saantoihin tutustumista. Osa sadanndista koskee vain osaa valtakunnista. Pelaajien kannattaa lukea
valtakuntaansa koskevat erityisohjeet osiosta 21. Suurvallat. Kaikkien pelaajien ei ole valttamatonta lukea kaikkia sadntoja heti,
vaan joitain osia voi alussa sivuuttaa:

Ottomaanit: ei tarpeen lukea uskonpuhdistusta ja uutta maailmaa koskevia saantoja.

Habsburgit: ei tarpeen lukea muita uskonpuhdistusta koskevia saant6ja, kuin Wormsin valtiopaiviin liittyvat.
Englanti: ei tarpeen lukea merirosvouksen tai teologisten viittelyiden saantoja.

Ranska: ei tarpeen lukea uskonpuhdistuksen saantoja.

Paavinistuin: ei tarpeen lukea uuden maailman saantoja.

Protestantit: ei tarpeen lukea laivastosaantoja, pienvaltioiden saantéja tai uuden maailman saantoja.

Habsburgien valtakunta on syyta antaa kokeneelle ja nopealle pelaajalle, hdn joutuu tekemadn muita pelaajia enemman
toimenpiteitd. Habsburgien haasteena on pystya tasapainottelemaan koko Euroopan alueen valtiaana, joten Habsburgien pelaajan
on tunnettava pelin kaikki puolet.

Rajoita diplomatiaa ensimmaiselld pelikerralla. Ensimmaiselld vuorolla diplomatiavaihe voidaan ohittaa kokonaan pelin
nopeuttamiseksi ja pelimekaniikan opettelemiseksi. Yha monimutkaisemmaksi muuttuvia sopimuksia korttien nostoista,
palkkasotureista, paikkakuntien hallinnasta ja korttien pelaamisesta toisen valtakunnan hyvaksi voidaan ryhtya solmimaan pelin
tullessa tutummaksi pelaajille.

Huomioi tasapelien ratkaiseminen uskonnollisten valtakuntien kohdalla: jokaisen uskonpuhdistuksen tai vastauskonpuhdistuksen
edistamisyrityksen tasapelin voittaa joko protestantit tai paavinistuin. (Alussa tdma on aina protestantit, ellei uskonpuhdistuksen
edistamisyritysta tehda kohdekielialueen ulkopuolella. Paavinistuin alkaa voittaa useampia tasapeleja Paavali lll:n ilmaantuessa
peliin). Kun on tiedossa, kumpi valtakunta voittaisi tasapelin, kannattaa hanen heittda noppia ensin. Jos heitto tuottaa lisdpisteilla
korjatun tuloksen 6, tiedetdan lopputulos ilman ettd toisen valtakunnan tarvitsee heittda noppaa lainkaan. Tama menettely
sadstda paljon aikaa.



Kayta ensimmaisella pelikerralla skenaariota 1517 ja paata ensimmainen peli vuoron 4 tai 5 jalkeen. Pelin oppimisen nakdkulmasta
on suositeltavinta aloittaa ensimmainen peli vuodesta 1517, koska uskonpuhdistus oli talldin vasta aluillaan. Voittaja voidaan
julistaa tilanteessa, jossa peli on paatetty lopettaa. Voittopistekertymat ovat tavallisesti varsin tasapainossa vuoron 4 lopulla.

2. Pelilauta

Pelissa kaytetdan 1500-luvun Eurooppaa esittdvaa karttaa. Kaupungit, joilla oli erityistd merkitysta tassa historian vaiheessa, on
kuvattu nelioilld, ympyrailla, kuusikulmioilla tai kahdeksankulmaisilla symboleilla, joita kutsutaan paikkakunniksi. N&ita paikkoja
yhdistaa yhteyksia kuvaavien viivojen verkosto. Paikkakunta, joka on yhteydessa toiseen vastaavaan téllaisen viivan valitykselld, on
sille viereinen paikkakunta. Jotkut paikkakunnat ovat myds satamia (ympyra, jossa ankkurin kuva). Satamat mahdollistavat paasyn
alueille, joita nimitetdan "merialueiksi" (vaaleankeltaiset, sinisella viivalla rajatut alueet).

Kunkin paikkakunnan poliittista ja uskonnollista tilaa osoitetaan hallintopelimerkeilld Yksityiskohtaiset tiedot karttaelementeista ja
hallitsijamerkeistd vastaavassa saantokirjan kohdassa.

2.1. Paikkakunnat

Paikkakunnat ovat joko linnoitettuja tai linnoittamattomia.

Linnoitettu paikkakunta: Linnoitettu paikkakunta kuvaa muurin suojaamaa kaupunkia. Valtakunnan on piirityksella kukistettava
linnoitettu paikkakunta saadakseen kyseisen kaupungin poliittisesti haltuunsa. Korkeintaan nelja ystavallistd maayksikkoa saa
pysytella linnoitetussa paikkakunnassa puolustamassa kaupunkia vihollisen piiritystd vastaan. Linnoitetut paikkakunnat toimivat
my0s talvivaruskuntina. Linnoitettuja paikkakuntia on kolmenlaisia:

e Avainpaikkakunta: nelionmuotoinen linnoitettu paikkakunta. Avainpaikkakunnat ovat kaikkein vaikutusvaltaisimpia ja
vauraimpia paikkakuntia; avainpaikkakunnan hallinta tuottaa valtavoittopisteita ja kortteja. Kuuden avainpaikkakunnan
nelidssa on kaksinkertainen aariviiva (Lontoo, Pariisi, Valladolid, Wien, Rooma ja Istanbul); néama avainpaikkakunnat ovat
padkaupunkeja. Habsburgeilla on kaksi paakaupunkia (Valladolid ja Wien) kun taas protestanteilla ei ole yhtdan. Muilla
neljalla valtakunnalla on kullakin yksi padkaupunki.

e  Vaaliruhtinaskunnat: kuusikulmion muotoinen linnoitettu paikkakunta. Kuusi kartan paikkakuntaa on vaaliruhtinaskuntia,
kaikki Saksassa. Kukin vaaliruhtinaskunta edustaa jonkun vaaliruhtinaan kotikaupunkia. Vaaliruhtinaat paasevat
valitsemaan keisarin. Nama paikkakunnat ovat Saksan poliittisen ja uskonnollisen kamppailun keskuspaikkoja pelin
aikana. Vaaliruhtinaskunnat eivat ole avainpaikkakuntia, mutta ne ovat tarkeita paikkakuntia Saksan asioista
kiinnostuneille valtakunnille, Habsburgeille, paavinistuimelle ja protestanteille.

e  Linnoitus: kahdeksankulmaisen kuvion osoittama linnoitettu paikkakunta. Linnoitukset ovat muurin suojelemia
taloudellisesti vahamerkityksisia kaupunkeja. Ne eivat tuota lisdvaltavoittopisteita tai kortteja. Linnoituksen vahva
puolustus pakottaa valtakunnan kukistamaan sen piiritykselld saadakseen kyseisen paikkakunnan poliittisesti haltuunsa.
Lukuisat eri tapahtumakortit mahdollistavat linnoituksen rakentamisen linnoittamattomalle paikkakunnalle pelin aikana.

Linnoittamaton paikkakunta: Linnoittamatonta paikkakuntaa kuvataan ympyralla. Nama paikkakunnat ovat kaupunkeja, jotka saa
haltuunsa ilman piiritysta. Kahden sodassa olevan valtakunnan sotavoimat joutuvat aina kdymaan kenttataistelun, jos ne ovat
samanaikaisesti samalla linnoittamattomalla paikkakunnalla.

Kotipaikkakunta: Kaikki muut paitsi harmaalla varilla taytetyt riippumattomat paikkakunnat ovat jonkin tietyn valtakunnan
kotipaikkakuntia. Tallaista valtakuntaa nimitetaan kyseisen paikkakunnan kotivaltakunnaksi.

Suurvallat Kotipaikkakuntien vdri
Ottomaanit tummanvihrea
Habsburgit keltainen

Englanti punainen

Ranska tummansininen
Paavinistuin purppura

Protestantit ruskea valkoisella keskuksella
Pienvaltiot Kotipaikkakunnan vdiri
Genova vaaleanpunainen
Unkari-Boomi vaaleanvihrea

Skotlanti vaaleansininen
Venetsia oranssi

2.2. Poliittinen hallinta

Kunkin paikkakunnan poliittista hallintaa seurataan pelin kuluessa. Lahtdkohtaisesti paikkakuntaa pitda hallussaan sen
kotivaltakunta. Kotivaltakunnan menettaessa paikkakunnan poliittisen hallinnan jollekin muulle valtakunnalle, voittaneen
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valtakunnan hallintapelimerkki asetetaan paikkakunnan paalle. Hallitsijamerkeissa on kyseisen valtakunnan véri ja sen 1500-luvulla
kaytossa ollut lippu.

Hallinnassa oleva paikkakunta
Suurvallan tai pienvaltion hallinnassaan pitamat paikkakunnat ovat sen hallitsemia paikkakuntia. Niihin luetaan:
e  Kotipaikkakunnat, joita mikdan vieras valtakunta ei ole valloittanut.
e  Riippumattomat (harmaat) paikkakunnat, jotka kyseinen valtakunta on valloittanut.
e Muiden valtakuntien kotipaikkakunnat, jotka kyseinen valtakunta on valloittanut.
e Liittolaispienvaltioiden kotipaikkakunnat.

Hallintaterminologia

Ystavallismielinen: termi voi viitata mihin tahansa kyseisen valtakunnan omaan tai sen liittolaisen hallinnassa olevaan
pelielementtiin (paikkakunta, yksikkd, yksikkdpino, yhtyma, vaittelija).

Vihamielinen: termi voi viitata mihin tahansa kyseisen valtakunnan kanssa sotatilassa olevan valtakunnan pelielementtiin. Paavin ja
protestanttien vdittelijat ovat aina vihamielisia toisilleen.

Riippumaton: termi voi viitata mihin tahansa pelielementtiin, joka ei ole suurvallan tai pienvaltion hallinnassa. Riippumattomia
pelielementteja ei koskaan tulkita sdannoissa ystavallisiksi tai vihamielisiksi.

2.3. Uskonnollinen tunnustuskunta

Paikkakuntien vallitseva kristillinen tunnustuskunta (katolilaisuus tai protestanttisuus) voi vaihtua pelin aikana uskonpuhdistuksen
edetessa Euroopassa. Vain ottomaanien kotipaikkakunnat (jotka tulkitaan joko islamilaisiksi tai ortodoksisiksi) ovat immuuneja
uskonnollisen tunnustuskunnan muutoksille.

Katolinen paikkakunta: Kaikki paikkakunnat (paitsi ottomaanien kotipaikkakunnat) ovat pelin alkaessa katolisia. Katolisia
paikkakuntia merkitaan joko kartan yksivarisilla paikkakuntamerkeilla (ilman hallitsijamerkkia) tai hallitsijamerkilld jonka yksivarinen
puoli on kdannettyna nakyviin.

Protestanttinen paikkakunta: Protestanttisia paikkakuntia ovat kaupungit, joissa uudet uskonpuhdistuksen aatteet ovat vallitsevia.
Protestanttisen tunnustuskunnan alaisia paikkakuntia merkitaan joko kartan protestanttisten kotipaikkakuntien
paikkakuntamerkeilld (ilman hallitsijamerkkia) tai hallitsijamerkilld, jossa on vérillinen reunaviiva ja valkoinen keskus
(hallitsijamerkin kaantopuoli).

2.4. Hallintapelimerkit

Hallintapelimerkkeja kdytetaan merkitsemaan paikkakunnan poliittista hallitsijaa ja uskonnollista tunnustuskuntaa. Merkin lippu ja
reunaviivan vari kertovat paikkakunnan hallitsijan. Merkin keskiosan vari kertoo tunnustuskunnan. Hallintapelimerkin toinen puoli
on yksivdrinen, mika merkitsee katolista tunnustuskuntaa kun taas toisen puolen reunaviiva on varillinen ja keskus valkoinen, mika
merkitsee protestanttista tunnustuskuntaa. Hallintapelimerkkeja on kahden muotoisia: nelion muotoisia kaytetaan
avainpaikkakunnissa ja kuusikulmioita kaikissa muissa paikkakunnissa.

Nelionmuotoiset pelimerkit
Nelionmuotoisia hallintapelimerkkeja kdytetaan osoittamaan avainpaikkakunnan hallitsijavaltakuntaa. Naita merkkeja siirretaan
valtakuntakorttien (Luku 4) ja kartan valilla kun avainpaikkakunta vallataan tai menetetaan. Huomioi seuraavat kaksi saantoa:

1. Jokaisella kartan avainpaikkakunnalla tulee olla nelionmuotoinen hallintapelimerkki. Poikkeukset: riippumattomat
avainpaikkakunnat, jotka eivat kyseisella hetkelld ole minkaan suurvallan hallinnassa; liittoutumattomien pienvaltioiden
avainpaikkakunnat ellei niitd ole vallattu; seka protestanttien valtaamat avainpaikkakunnat (protestanteilla ei ole
neliomerkkeja).

2. Jokaisen neliomerkin tulee olla asetettuna joko kartalle tai vastaavan valtakuntakortin paalle.

Noudattamalla naita kahta sdant6a valtakuntakorteista nahdaan vedetyt kortit seka voittopisteet.

Kuusikulmionmuotoiset pelimerkit

Kuusikulmaisia hallintapelimerkkeja kdytetaan osoittamaan vaaliruhtinaskuntia, linnoituksia, linnoittamattomia paikkakuntia seka
protestanttien valtaamia avainpaikkakuntia. Merkkeja tuodaan peliin sitd mukaa, kun niita tarvitaan poliittisen tai uskonnollisen
statuksen muuttumisen osoittamiseksi. Niitd ei koskaan aseteta valtakuntakorteille.

2.5. Muut karttaelementit

Seuraavassa esitelldan nelja muuta pelin kannalta tarkeda karttaelementtia.

Kielialue

Pelilaudan viidella eri taustavarilla merkitdan eri kielialueita. Kukin paikkakunta kuuluu sille kielialueelle, jonka varisella alueella se
sijaitsee. Poikkeus: ruskeanvdrisellé alueella sijaitsevat paikkakunnat ovat mainittujen viiden kielialueen ulkopuolisia. Kielialueiden
paikkakuntia pidetdan vastaavankielisina paikkakuntina:

Kieli Kielialueen vari
Englanti punainen
Ranska sininen

Saksa harmaa
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Italia purppura
Espanja keltainen

Vuoristoreitit
Katkoviivalla merkityt yhteydet ovat vuoristoreittejd. Pyreneiden lapi Espanjan ja Ranskan valilla kulkee 3 vuoristoreittid, Pohjois-
Italian ldheisten Alppien lapi 6 vuoristoreittid ja Balkanilla 7 vuoristoreittia. Vuoristoreitin lapi kulkevat maayksikkoyhtymat
kuluttavat 2 komentopistettd tavanomaisen 1 sijasta, jonka ne kuluttavat normaalin yhteyden kautta kulkemiseen. Vuoristoreitit
myds:

e hidastavat uskonnollisten aatteiden leviamista

e  estdvat maayksikéiden kevatmarssin

e  estdvat reitin toisella puolella olevaa vihollisyhtymaa ryhtymasta torjuntahyokkaykseen

e estdvat maayksikkdja hallinnoimasta viereisid paikkakuntia ja taltuttamasta kapinaa viereisilla paikkakunnilla.

Yksikot voivat vetaytya tai tehda vaistoliikkeen vuoristoreitin yli.

Merialue
Kartassa on 14 merialuetta, joiden nimet on kirjoitettu kursivoidulla siniselld kirjasinlajilla. Merialueiden valiset rajat on merkitty
siniselld katkoviivalla.

Ainoastaan amiraalit ja laivastoyksikot voivat pysytelld merialueilla; maayksikdiden on vuoronsa paattyessa aina voitava saapua
maapaikkakunnalle.

Satama

Useimmat rannikon paikkakunnat ovat myds satamia, joiden kautta padsee yhdelle tai useammalle merialueelle. Yhden merialueen
satamia merkitaan yhdella ankkurisymbolilla. Kahden merialueen satamia merkitaan kahdella ankkurilla, jotka sijaitsevat niilla
merialueilla, joille kyseisesta satamasta paasee.

Seuraavat merialueet eivat ole yhteydessa toisiinsa:
e Joonianmeri/Tyrrhenianmeri (kahden merialueen satama: Messina)
e Berberirannikko/Atlantin valtameri (kahden merialueen satama: Gibraltar)
e Mustameri/Egeianmeri (kahden merialueen satama: Istanbul)

Kuitenkin jos ndiden merialueiden kahden merialueen satama (Messina, Gibraltar tai Istanbul) on ystavallismielinen, laivastoyksikot
voivat siirtya kyseiseen satamaan yhdelta merialueelta yhden laivastojen liikuttamistoiminnon aikana ja siirtya jalleen kummalle
tahansa merialueelle myohemmin suoritettavan laivastojen liikuttamistoiminnon aikana.

Seuraavat merialueet ovat yhteydessa toisiinsa:

e Pohjanmeri/Irlanninmeri
e Pohjanmeri/ltdmeri

3. Valtakunnat ja hallitsijat

Here | Stand toimii parhaiten joko kolmella tai kuudella pelaajalla. Neljan tai viiden pelaajan pelit ovat myds mahdollisia. Tassa
kuvataan kuuden pelaajan pelin sdannot. Vahemmalla kuin kuudella pelaajalla pelattavien pelien edellyttamat sdantomuutokset
kuvataan skenaariokirjan osiossa "3-5 pelaajan pelit" (my6s tdman kdannosjulkaisun luvussa 1.6). Pelaajien lukumaarasta
riippumatta kaikki kuusi suurvaltaa jaetaan pelaajille ja ne toimivat aktiivisessa roolissa konfliktissa. Tassa osiossa maaritelldaan mita
pelaajilla, valtakunnilla ja hallitsijoilla tarkoitetaan ja annetaan kustakin kasitteesta tarkempia tietoja.

3.1. Pelaaja
Kuuden pelaajan pelissa kukin pelaaja hallitsee yhta suurvaltaa. Vahemmalla pelaajamaaralla pelattavissa peleissa jotkut pelaajat
hallitsevat kahta suurvaltaa niin ettd kaikki suurvallat ovat pelissa mukana.

3.2. Valtakunta

Valtakunta on pelissa oleva kansallis- tai kaupunkivaltio. Protestanttiset uskonpuhdistajat ja tunnustuskuntaansa puolustavat
saksalaisprinssit edustavat yhta valtakuntaa. Pelissd on 10 valtakuntaa: 6 suurvaltaa ja 4 pienvaltiota. Jos sdanndissa tai kortissa
puhutaan vain valtakunnasta, tarkoitetaan aina suurvaltaa.

Suurvalta

Suurvaltoja ovat Englanti, Ranska, Habsburgit, Ottomaanivaltakunta, paavinistuin ja protestantit. Kullakin suurvallalla on
valtakuntakortti (luku 4), joka osoittaa kaytettdvissa olevat toimet, korttien vedot, voittopisteet ja kulloisenkin hallitsijan. Monet
pelin toiminnoista suoritetaan valtakunta kerrallaan seuraavassa jarjestyksessa, jota nimitetdan myos pelijarjestykseksi:

12



Ottomaanit
Habsburgit
Englanti
Ranska
Paavinistuin
Protestantit

o hEwWNE

Pienvaltio
Pienvaltioita ovat Genova, Unkari-B66mi, Skotlanti ja Venetsia. Pienvaltioiden liittolaiset voivat vaihtua pelin kuluessa.

3.3. Hallitsija

Kunkin suurvallan hallitsija esittda tarkead osaa pelissa, olipa tdma sitten monarkki, sulttaani tai paavi. Kahden suurvallan hallitsijat
pysyvat samoina koko pelin ajan:

e Habsburgit - hallitsijana aina Kaarle V
e  Ottomaanivaltakunta - hallitsijana aina Suleiman |

Muiden neljan suurvallan hallitsijat vaihtuvat pelin kuluessa pakkotapahtumakorttien vaikutuksesta (luku 6). Kunkin valtakunnan
hallitsijana aloittaa valtakuntakortin oikeaan puoliskoon painettu hallitsija. Seuraajahallitsijat tulevat mukaan peliin
pakkotapahtumakorttien vilityksella. Nama kortit asetetaan valtakuntakorttiin painetun hallitsijankuvan paalle, jotta uuden
hallitsijan ominaisuudet ovat kaikkien pelaajien nahtavilla.

Erityisominaisuudet

Jokaisella hallitsijalla on kaksi erityisominaisuutta: hallinnollinen kyvykkyys ja korttibonus, jotka kuvataan alla. Englannin ja
paavinistuimen hallitsijoilla on vaikutuksensa myos uskonnollisten konfliktien lopputuloksiin (luku 18). Kunkin englantilaisen tai
paavinistuimen hallitsijan valtakuntakorttiin tai pakkotapahtumakortin teksti kertoo, kuinka kyseinen hallitsija muuttaa
uskonnollisten konfliktien lopputulosta.

Hallinnollinen kyvykkyys: hallitsijan hallinnollinen kyvykkyys kertoo kyseisen hallitsijan kyvysta kayttaa saastelidasti kansakunnan
varoja, jotta niita voidaan tarvittaessa hyodyntaa. Hallinnollinen kyvykkyys vastaa aina sitda maaraa kortteja, jonka hallitsija voi
siirtaa vuorolta toiselle.

Korttibonus: Hallitsijan korttibonus kertoo hanen mahdollisesta erityiskyvykkyydesta haalia tukea hankkeilleen. Korttibonus vastaa
sitd maaraa lisakortteja, jonka valtakunta kortteja jaettaessa saa.

Hallitsijan lisatoiminnot

Protestanttijohtajat Luther ja Calvin voivat vaikuttaa peliin lisdksi uskonpuhdistajina ja vaittelijoina (luku 18). Jotkin hallitsijat voivat
vaikuttaa peliin kenraaleina: Suleiman | (Ottomaanit), Kaarle V (Habsburgit), Frans I, Henrik Il (Ranska) ja Henrik VIII (Englanti). Ks.
5.1. Paallikot. Nama lisavaikutukset ovat taysin erillisia suhteessa heidan rooliinsa suurvaltojen hallitsijoina. Lisdvaikutuksia
toteuttaessaan kyseiset hallitsijat toimivat kuten mika tahansa uskonpuhdistaja, vaittelija tai kenraali noudattaen kyseisen
yksikkotyypin saantoja.

4. Valtakuntakortit

Kunkin suurvallan tilaa kuvataan valtakuntakortin eri osioilla. Kukin 6 valtakuntakortista sisdltaa seuraavat osiot:

e  Toimintolista (vasen yldosa): Kyseiselle valtakunnalle kyseisen toimintavaiheen (luku 11) aikana mahdolliset toimet
komentopistekustannuksineen. Eri valtakunnille mahdolliset toimet eroavat toisistaan.

e Aloittavan hallitsijan kortti (oikea ylakulma): Valtakunnan aloittavan hallitsijan erityisominaisuudet, ks. luku 3.3.

e  Bonusvoittopistelaatikko (oikea alakulma): Pelaajan tutkimusmatkoilla, valloitusretkilla, vihollisvaittelijoiden
hapaisemiselld tai polttamisella, voitetuilla sodilla, Italian avainpaikkakuntien hallinnalla, raamatunkaanndksien
tuottamisella ja muilla erityistapahtumilla saavuttamien lisdvoittopisteiden merkit asetettaan tdhan laatikkoon pelaajien
nahtaville.

Valtakuntakortti sisdltdd myos raataloitya informaatiota vasemmassa alaosassaan. Vaikka kyseisen osion muotoilu eroaa
valtakunnittain, osio aina osoittaa kuinka kyseisen valtakunnan korttien vedot maaritelldan (ennen korttibonuksien lisdamista) seka
perusvoittopisteiden lukumaaran (ennen erityis- ja bonusvoittopisteiden lisdamista). Joillakin valtakunnilla kyseinen alue sisaltaa
myds yhden tai useamman valtakuntakohtaisen erityissuoran, lisdtietoja ks. luvut 18 ja 21.

5. Sotilasyksikot

Sotilasyksikoita on kolmea lajia: paallikoita (kenraalit ja amiraalit), maayksikoita ja laivastoyksikoita. Tdssa luvussa esitellddn
esimerkki kustakin lajista ja selitetdadn merkissa olevien numeroarvojen merkitys. Pelissa olevien merkkien maara muodostaa
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kaytettavissa olevien yksikdiden maaran ylarajan. Lukumaara vastaa kunkin valtakunnan miesvoimaa ja taloudellisia resursseja
kyseisena aikakautena. Sotilasyksikdt on merkitty samalla varilld kuin kunkin valtakunnan kotipaikkakunnat.

5.1. Paallikot

paallikkolaatat seisovat muovisella jalustalla, jotta pelaajien on helpompi havaita niiden sijainti pelilaudalla. (Neliomaiset
paallikkolaatat ovat seisomaan asetettujen vaihtoehto). Paallikkélaatan numerot merkitsevat hieman eri asioita kenraalien ja
amiraalien laatoissa. Amiraalin laatassa on sininen tausta erotukseksi kenraalin laatasta.

Kenraali

Taistelukyvykkyys: Kenraalin laatan ylempi numero kertoo kyseisen paallikon taistelukyvykkyyden. Korkeampi taistelukyvykkyys
lisdad onnistumisen mahdollisuuksia torjuntahyokkaykseen ryhdyttdessa tai taistelua véltellessa, sekd antaa lisénoppia rynnakon ja
kenttataistelun aikana.

Komentokyvykkyys: Alempi numero (keltaisessa laatikossa) kertoo paallikon komentokyvykkyyden. Numero kertoo paallikon
komennossa samanaikaisesti olevien maayksikdiden ylimman mahdollisen lukumaaran.

Yhtymait

Yhtyma on samalla paikkakunnalla yhtena kokonaisuutena liikkuva, kenttataisteluun, torjuntahydkkaykseen tai rynnakkoon kayva
useamman maayksikén muodostelma. Yhtymaan voi kuulua yksi tai useampia kenraaleita. Yhtymé&an kuuluvien maayksikdiden
enimmaismaara riippuu paikalla olevien paallikdiden komentokyvykkyydesta:

Paikalla olevat paallikot Yhtyman enimmaiskoko

0 4

1 Paallikon komentokyvykkyys

2 tai enemman Kahden ylimman komentokyvykkyyden lukuarvon summa

Kenraaleita ei lasketa yhtyman kokoa maariteltdessa. Yhtymat eivat saa sisaltaa eri suurvaltojen yksikoita. Ne saavat kuitenkin
sisaltda suurvallan ja sen kanssa aktiivisessa liitossa olevan pienvaltion yksikoita.

Amiraalit

Taistelukyvykkyys: Amiraalin merkin ylempi numero kertoo kyseisen amiraalin taistelukyvykkyyden. Korkeampi taistelukyvykkyys
lisdd onnistumisen mahdollisuuksia torjuntahydkkadykseen ryhdyttdessa tai taistelua valtellessa seka antaa lisanoppia meritaistelun
aikana.

Merirosvouskyvykkyys: Ottomaaniamiraaleilla Barbarossalla ja Dragutilla on lisdksi toinen numeroarvo. Kyseinen numero (P-
kirjaimen jalkeen) on heidan merirosvouskyvykkyytensa, joka kertoo amiraalin saamien lisdheittojen maaran sellaisilla merialueilla,
joilla Ottomaanit aloittavat merirosvouksen.

5.2. Maayksikot

Maayksikoitda on kolmentyyppisia ja niita merkitdaan pyoreilla pelimerkeilld. Maayksikkdjen vahvuudet vaihtelevat kasaamisen
helpottamiseksi (1,2,4 ja 6). Kaikilla valtakunnilla ei ole kaikkia vahvuuksia kdytettavissdan. Pelaajat voivat missa vaiheessa tahansa
korvata useampia pienivahvuuksisia yksikoita suuremmalla vastaavansuuruisella yksikolla (kunhan ne ovat samaa tyyppia ja samalta
paikkakunnalta). Mikali ndin tehtyjen vaihtojen jalkeenkin valtakunnalla on liian véhan pienivahvuuksisia yksikoita taistelu- tai
tapahtumakortin maaraaman menetyksen suorittamiseksi, valtakunta menettaa lisdayksikoita taistelun tai tapahtuman
paikkakunnalta kunnes menetys voidaan suorittaa kdytettavissa olevilla pelimerkeilla.

Vakinaisyksikot: Vakinaisyksikon merkissa on varillinen yksikdn symboli ja tummanvarinen alaosa valtakunnan varilla taytetylla
pohjalla. Numeroarvo osoittaa pelimerkin vakinaisyksikdiden lukumaaran. Kaikilla valtakunnilla, seka suurvalloilla etta pienvaltioilla
on vakinaisyksikoita.

Palkkasoturiyksikot: Palkkasotureiden merkissd on musta yksikén symboli. Taustana on yhtendinen valtakunnan vari. Numeroarvo
osoittaa pelimerkin palkkasoturiyksikdiden lukumaaran. Kaikilla suurvalloilla paitsi ottomaaneilla voi olla palkkasotureita.
Palkkasoturimerkki on vakinaisyksikon merkin kddntopuolella. Palkkasotureita on halvempaa rekrytoida kuin vakinaisyksikoita,
mutta ne saattavat karata kriittisella hetkella.

Ratsuvaki: ainoastaan Ottomaanien pelaajalla on ratsuvakiyksikoitd. Numeroarvo osoittaa pelimerkin ratsuvakiyksikéiden
lukumadaran. Ratsuvakimerkki on Ottomaanien vakinaisyksikon merkin kdadantdpuolella. Ratsuvdestd on hyotya
torjuntahyodkkayksessa seka yrityksissa vaistoliikettd, mutta piiritysoperaatioissa ne ovat tehottomia.

5.3. Laivastoyksikot
Suorakulmaiset pelimerkit esittavat laivastoyksikoitd. Kukin laivastoyksikkd edustaa aina yhta eskaaderia tai merirosvoyksikkoa.
Laivastoyksikot eivat jakaudu eri vahvuuksiin.
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Eskaaderi: Eskaaderien merkeissa on kuvattuna valkopurjeinen laiva. Merkin numeerinen arvo osoittaa nopanheittojen maaran
meritaistelussa sekd sen upottamiseen vaadittavien iskujen maaran. Numeroa ympardivan alueen vari osoittaa eskaaderin
omistavan valtakunnan. Kaikilla valtakunnilla on eskaadereita paitsi protestanteilla ja Unkari-Boomilla.

Merirosvoyksikkd: Merirosvoyksikkdjen merkeissa on kuvattuna mustapurjeinen laiva. Merkin numeerinen arvo osoittaa

nopanheittojen maaran meritaistelussa sekd sen upottamiseen vaadittavien iskujen maaran. Merirosvoyksikkomerkki on
Ottomaanien eskaaderimerkin kdantdpuolella. Ainoastaan Ottomaanien valtakunnalla on kadytossda merirosvoyksikoita.

6. Kortit

Pelid pelataan 110-korttisella korttipakalla. Luvussa esitellddn korttityypit ja kerrotaan, kuinka korttipakan kanssa menetelldan.

6.1. Korttityypit

Pelissd on viidentyyppisia kortteja. Kaikkia kortteja (poikkeuksena pakkotapahtumakortit) voi pelata joko tapahtumana tai
komentopisteind. Komentopisteita voi kdyttaa toimien suorittamiseksi (luku 11) tai sodan julistamiseksi (luku 9.6). (Pelattaessa
pakkotapahtumakorttia tapahtuma toteutetaan ensin, minka jalkeen toimiva valtakunta saa 2 komentopistetta kdytettavaksi
toimintaan.) Jos pelaaja kdyttaa kortin tapahtumana, han noudattaa kortin ohjeita. Joissain korteissa on kaksi vaihtoehtoista
ohjeistusta erotettuna "OR" -sanalla. Ndma kortit antavat pelaajalle mahdollisuuden pelata ne jommallakummalla tavalla. Jos
kortissa on kaksi ohjeistusta, vain pelaajan valitsema tapahtuma toteutetaan.

Peruskortit

Kullakin valtakunnalla on erityinen peruskortti (paavinistuimella naita on kaksi), joka kierroksen alkaessa on pelaajan kasipakassa.
Kun peruskortti on kdytetty, ne asetetaan valtakunnan valtakuntakortin péaalle (eika poistopakkaan), jotta ndhdaan mita kortteja ei
voi kdyttdaa ennen uuden vuoron alkua. Peruskortteja ei voi milloinkaan vetda pelaajan kasipakasta kortinvedossa
(tapahtumakortin, diplomaattisen sopimuksen tai merirosvouksen tilanteessa). Pelaaja ei saa ohittaa tointaan toimintavaiheessa,
jos peruskortti on edelleen hanen kasipakassaan.

Pakkotapahtumakortit

Kortit, joissa on punainen otsikko ja sana "Mandatory", ovat pakkotapahtumakortteja. Pakkotapahtumakortit tulee pelata sen
vuoron toimintavaiheen aikana, jona ne on vedetty. Tapahtumakortin tapahtuma suoritetaan ensin, minka jalkeen pelivuorossa
oleva pelaaja saa 2 komentopistettd kaytettavaksi toiminnoissaan.

Pakkotapahtumia ei koskaan saa siirtda seuraavaan vuoroon. Pelaaja ei saa ohittaa tointaan toimintavaiheessa, jos hanella on
pakkotoimintakortti yha kasipakassaan. Kaikki pakkotapahtumat poistetaan pelista niiden toteutumisen jalkeen, poikkeuksena ovat
kuitenkin Trenton konsiili ja Italian valtias -kortit. Nama kaksi pakkotapahtumaa pysyvat korttipakassa vuoro toisensa jdlkeen ja
voivat siis toteutua lukuisia kertoja.

Vastatoimikortit

Kortit, joissa on sininen otsikko ja sana "Response", ovat vastatoimikortteja. Vastatoimikortit ovat pelattavissa toimintavaiheen
tapahtumina kenen tahansa pelaajan (my6s oman) toimen aikana. Vastatoimikortti keskeyttaa pelaajan toimen, taistelun tai
tapahtumakortin pelaamisen. Pelaajien tulee varata kohtuullinen aika vastatoimikortin pelaamiseen kunkin toimen, tapahtuman,
meritaistelun tai hyokkadyksen jalkeen. Vastatoimikortit voi pelata my6s komentopisteina pelaajan oman toimen aikana, jos pelaaja
ei halua kayttaa kortin erityista vastatoimiominaisuutta.

Taistelukortit

Kortit, joissa on musta otsikko ja sana "Combat", ovat taistelukortteja. Taistelukortit ovat pelattavissa tapahtumakortteina
ainoastaan sellaisen kenttataistelun, rynnakdn tai meritaistelun yhteydessa, johon pelaajan omia yksikoitd osallistuu. Taistelukortti
pelataan juuri ennen taistelun tuloksen maarittamista. Taistelukortit voi pelata myds komentopisteina pelaajan oman toimen
aikana, jos pelaaja ei halua kayttaa kortin erityista taistelukorttiominaisuutta.

Tapahtumakortit

Kaikki muut korttipakan kortit ovat tapahtumakortteja. Ndissa korteissa on taistelukorttien tapaan musta otsikko. Kortit pelataan
tapahtumina ne omistavan pelaajan toimen aikana toimintavaiheessa, mutta ne voi pelata myds komentopisteinad pelaajan oman
toimen aikana, jos pelaaja ei halua kayttaa kortin erityistd tapahtumaominaisuutta. Kolme tapahtumaa, Augsburgin tunnustus,
Kirjapaino seka Wartburg, sisaltavat vaikutuksia, jotka kestavat kyseisen pelivuoron loppuun saakka. Naille tapahtumille on oma
merkkilaattansa. Sijoita vastaava merkkilaatta vuorotaulukkoon, kun jokin ndistd korteista pelataan tapahtumana muistuttamaan
pelaajia, etta kyseinen tapahtuma on voimassa. Viidelld tapahtumakortilla on erityinen kadyttdyhteytensa muiden vaiheiden aikana.
Nama ovat:

Kortin nimi Toinen kdyttovaihe Myos toimintavaiheessa?
Diplomaattinen avioliitto Diplomatia Kylla
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Kevdtvalmistelut Kevatmarssi Ei

Venetsialainen tiedonantaja Kevatmarssi Ei
Kopernikus Voitonmaaritys Kylla
Michael Servetus Voitonmaaritys Kylla

Tapahtumat, joiden kohdalle on Myds toimintavaiheessa? -sarakkeeseen merkitty "Kyllad", voidaan pelata tapahtumina joko
toimintavaiheen tai mainitun toisen kayttévaiheen aikana. Kevdtvalmistelut ja Venetsialainen tiedonantaja ovat pelattavissa
tapahtumina ainoastaan kevatmarssin vaiheessa, vaikkakin ne voidaan pelata komentopisteina diplomatia- tai toimintavaiheen
aikana.

6.2. Korttipakka

Jokaisella vuorolla kdytettdvissa olevien korttien valikoima koostuu pelaajan peruskort(e)ista sekd vaihtelevasta maarasta pelaajalle
yhteispakasta jaetuista korteista. Yhteispakka sekoitetaan jokaisella vuorolla aina kun vuoroon on lisétty kortteja sekad ennen kun
kortit jaetaan kullekin valtakunnalle.

Korttien lisiaminen
37 kortissa on oikeassa yldkulmassa vuoronumero tai sana "Variable". Yhtdkaan naista korteista ei kdytetd vuorolla 1.

Sen sijaan vuoron 3 kortinnostovaiheessa ja myohemmilld vuoroilla pelaajat tarkistavat, onko heilld néita kortteja ndhdakseen,
pitdisikod ne lisdta pakkaan ennen uusien kdsipakkojen jakamista. N&ita kortteja on kolmea lajia:

e 31 kortissa on vuoron numero ilman lisdehtoja. Nama kortit lisataan pakkaan merkitylla vuorolla.

e 2 korttia (nro 19 Edward VI ja nro 21 Maria 1) sisaltaa vuoronumeron sekd ehdon sen pelaamiseksi. Nama kortit lisataan
pakkaan merkitylla vuorolla vain jos mainittu ehto tayttyy. Ellei ehto tayty, kortti siirretdaan syrjaan odottamaan seuraavaa
vuoroa. Kun ehto on tayttynyt, kortti lisataan pakkaan seuraavan vuoron kortinnostovaiheessa. Naita kortteja ei koskaan
lisata pakkaan ennen mainittua vuoroa vaikka ehto tayttyisikin.

e 4 kortissa on sana "Variable." Nama kortit lisataan pakkaan kortinnostovaiheessa silla vuorolla, kun niiden ehto tayttyy.

Kortit, joissa ei ole vuoronumeroa tai sanaa "Variable" ovat korttipakassa heti pelin alussa (Poikkeus: Vuoden 1532 tilanteen
mukaisessa skenaariossa kortteja, joissa lukee "1517", ei oteta pakkaan.).

Korttien jakaminen

Kullekin valtakunnalle jaetaan niin monta korttia kuin valtakuntakortin vasemmassa alaosassa mainitaan plus mahdollinen
valtakunnan hallitsijan maarittama lisakortti. Ndma& uudet kortit lisdtaan valtakunnan peruskorttiin(/-kortteihin) seka edelliselld
vuorolla kayttamatta jaaneisiin kortteihin. Jaettavien korttien perusmaara on joko:

1. Muut valtakunnat kuin protestantit: Korttien maara maaraytyy pelilaudalla olevien nelidmaisten kontrollimerkkien
maarasta. Viimeisin peittamaton neli6 kortit ja voittopisteet per avainpaikkakunta -osiossa osoittaa kyseiselle
valtakunnalle jaettavien korttien maaran. Valtakuntakortin neli6ita voivat peittda myo6s kapina -pelimerkit (luku 12.4),
jotka vahentavat valtakunnan saamien korttien maaraa entisestaan. Jos kaikki paikat on peitetty, valtakunta saa 1
peruskortin.

2. Protestantit: Korttien maara perustuu protestanttien poliittisessa hallinnassa olevien vaaliruhtinaskuntien maaraan (5
korttia jos protestanttien poliittisessa hallinnassa on vahintaan 4 vaaliruhtinaskuntaa; 4 jos hallinnassa on 3 tai
vahemman).

Jos valtakunnan hallitsijalla on korttibonus, se saa yhden ekstrakortin peruskorttien lisdksi. Mikali valtakunnan valtakuntakortissa
on merkintd "-1 Card", sille jaetaan yksi kortti vdhemman.

Poistopakka & korttien poistaminen pelista
Kun kortti on pelattu, se joko poistetaan pelista tai sijoitetaan yhteiseen poistopakkaan:

Poistaminen: Kortit poistetaan pelistd, jos ne pelataan tapahtumana ja niissa on teksti "Remove from deck if played as event",
taikka jos niissa lukee "Remove from deck after play". Pakasta poistettavia kortteja ovat sellaiset, joissa on punainen tikarimerkki
otsikon jalkeen.

Poistopakkaan: Kortit, joissa ei lue tekstia "Remove from deck ...", laitetaan aina poistopakkaan. Tapahtumakortit, joissa on tama
teksti, laitetaan my0s aina poistopakkaan, mikali ne kdytetdan komentopisteind, eikd tapahtumana. Kaksi pelissa olevaa korttia
Tdissd seison, seka Paavillinen inkvisitio, voidaan vaihtaa johonkin poistopakasta valittavaan korttiin. Poistopakasta palautettavia
kortteja rajoittaa kuitenkin:

e Pakkotapahtumia ei koskaan palauteta poistopakasta, ja

e  Valtakunta ei milloinkaan saa palauttaa sellaista korttia poistopakasta, jonka se on jo kdyttanyt tapahtumana,
vastatoimenpiteena tai taistelukorttina aiemmin samalla vuorolla.
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Kaikki poistopakan kortit lisdtdan takaisin pelipakkaan kortinnostovaiheessa kunkin vuoron alussa. Nama kortit yhdistetdan a)
kortteihin, joita ei jaettu edelliselld kierroksella, sekd b) kortteihin alkavan vuoron pelipakkaan lisattaviin uusiin kortteihin.

7. Pelin kulku

Peli kestda korkeintaan yhdeksan vuoroa. Ensimmainen vuoro edustaa vuosia 1517-1523. Seuraavat vuorot kestavat kukin nelja
vuotta. Jokainen vuoro sisaltdd yhdeksan vaihetta. Kuudes vaihe, eli toimintavaihe vie eniten aikaa, ja sen aikana pelataan
vaihteleva maara kierroksia, joissa kukin valtakunta pelaa kortin. Kortin pelaamista nimitetdan korttitoimenpiteiksi ("impulse").
Viimeisen eli voitonmadritysvaiheen aikana julistetaan mahdollinen voittaja tai peli jatkuu.

Ensimmainen ja neljas vaihe pelataan vain vuorossa 1. Kolmas eli diplomatiavaihe on normaalia huomattavasti lyhyempi

ensimmaisessa vuorossa. Tuolloin:

e  Englanti neuvottelee joko Ranskan tai Habsburgien kanssa.

e  Englanti neuvottelee edellisessa sivuutetun valtakunnan (Ranska tai Habsburgit) kanssa.

e  Englanti julkistaa Habsburgien kanssa solmimansa sopimuksen/sopimukset. Jos Habsburgit vahvistaa sopimuksen (ks. 9.1.

Neuvottelut), se astuu voimaan valittdmasti.

e  Englanti julkistaa Ranskan kanssa solmimansa sopimuksen/sopimukset. Jos Ranska vahvistaa sopimuksen (ks. 9.1.

Neuvottelut), se astuu voimaan valittdmasti.

Vuorossa 1 muu osa diplomatiavaiheesta jatetaan valiin. Pelin kulku on tiivistettyna seuraava:

Vaihe
1 Lutherin 95 teesin vaihe (vain ensimmaiselld vuorolla)
Protestantit pelaa Lutherin 95 teesié -pakkotapahtumakortin

2 Kortinnostovaihe
Lisaa uskonpuhdistajat, vaittelijat, kenraalit ja amiraalit
Lisaa uusia kortteja pelipakkaan
Heitd noppaa maarittadksesi Uuden maailman rikkaudet
Sekoita pakka ja jaa kortit

3 Diplomatiavaihe (rajoitettu ensimmaisellad vuorolla)
Neuvottelut
Kay neuvottelut ja julkista sopimukset
Rauhan solmiminen (ei viimeisessa vuorossa)
Solmi rauha mikali olet sodassa
Lunnaiden maksaminen
Maksa lunnaat (1 kortin vetaminen) lunastaaksesi vangiksi jaaneen kenraalin
Ekskommunikaatiosta vapauttaminen

Luovuta satunnainen kortti vedettyna kasipakastasi vapauttaaksesi valtakuntasi

hallitsijan ekskommunikaatiosta
Sodanjulistukset
Maksa julistaaksesi uusia sotia

4 Wormsin valtionp3ivien vaihe (vain ensimmadiselld vuorolla)

Habsburgit, paavinistuin ja protestantit pelaavat kukin yhden kortin ja ratkaisevat

Wormsin valtiopadivien lopputuloksen

5 Kevatmarssin vaihe

Valtakunnat siirtavat yhden maajoukkoyhtyman padkaupungistaan hallinnassaan

olevaan paikkaan

6 Toimintavaihe
Valtakunnat suorittavat toimensa mainitussa jarjestyksessa kunnes kaikki ovat
ohittaneet vuoronsa perdjalkeen: Ottomaanit, Habsburgit, Englanti, Ranska,
paavinistuin ja protestantit.
Sotilaallinen tai uskonnollinen voitto paattaa pelin.

7 Talvivaihe
Paallikot ja yksikot palaavat linnoitetuille paikkakunnille kdrsien mahdollisen
uupumusvdhennyksen
Lisaa 1 vakinaisyksikké kuhunkin hallussa pidettyyn paakaupunkiin
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Suorita toistaiseksi pelaamattomat pakkotapahtumat 19.8 Pakkotapahtumat

8 Uuden maailman vaihe
Suorita tutkimusmatkat 20. Uusi maailma
Suorita valloitusretket

9 Voitonmadaritysvaihe

Tarkista onko kukaan voittanut. Ellei, siirrd vuoromerkkia eteenpdin ja aloita uusi ~ 23. Voitto
vuoro.

8. Vuoron aloittaminen

Tasta luvusta aina lukuun 20 saakka sddannot esitetdadn pelaamisjarjestyksessa. Tassa luvussa kuvataan vuoron aloittaminen.

8.1. Vuoro 1

Peli alkaa vuoron 1 osion Lutherin 95 teesid -vaiheella. Protestanttien pelaaja pelaa Lutherin 95 teesid -kortin kuten kuvattu luvussa
18.1 Uskonnolliset toiminnot kaynnistden nain uskonpuhdistuksen katolisessa kirkossa. Vaihe ohitetaan tulevissa vuoroissa.

8.2. Kortinnostovaihe

Toisena seuraa kortinnostovaihe. Jokaisella vuorolla pelaajat lisdavat hallitsijoita, vaittelijoita ja uskonpuhdistajia; kortteja lisataan
pelipakkaan; ja uudet kortit jaetaan taman vaiheen aikana.

Lisaa kenraalit ja amiraalit

Protestanttikenraali Morits saksilainen sijoitetaan kartalle vuoron 6 alussa. Morits on ainoa kenraali, joka ei aloita pelia kartalla tai
siirry sille pakkotapahtuman seurauksena. Sijoita Morits mihin tahansa protestanttien poliittisessa hallinnassa olevaan
vaaliruhtinaskuntaan.

Pelista poistetut amiraalit palautetaan kortinnostovaiheessa. Ne sijoitetaan ystavallismieliseen satamaan mikali mahdollista. Jos
ystavallismielisid satamia ei ole, amiraalit odottavat vuorotaulukossa tulevaa vuoroa. Edellisella vuorolla poistetut laivastoyksikot
palautetaan valtakuntien rakennettavissa oleviin yksikoihin.

Lisaa uskonpuhdistajat

Uskonpuhdistajat Zwingli, Calvin ja Cranmer sijoitetaan kartalle. Uskonpuhdistajat tuottavat protestanttien pelaajalle bonuksia
uskonnollisten tapahtumien tapahtuessa heidan paikkakunnillaan tai niiden viereisilla paikkakunnilla. Cranmerin peliin
ilmaantumisen vuoro maaraytyy Henrik VIII:n avioeron toteutumisen ajankohdasta. Sijoita Cranmer kartalle vuorolla, joka seuraa
Henrikin avioitumista Anna Boleyn kanssa. Uskonpuhdistajien ilmaantumisvuorot ja -paikkakunnat ovat:

Hahmo Paikkakunta limaantumisvuoro (suluissa vaihe)

Luther Wittenberg 1 (Lutherin 95 teesid -vaihe)

Zwingli Zirich 2 (kortinnostovaihe)

Calvin Geneve 4 (kortinnostovaihe)

Cranmer Lontoo Vuorolla, joka seuraa Henrik VIIl:n avioitumista Anna Boleyn kanssa

(kortinnostovaihe)

Muuta uskonpuhdistajan ilmaantumispaikkakunnan tunnustuskunta protestanttiseksi. Uskonpuhdistajat eivat saa siirtya
aloituspaikkakunnaltaan missdan pelin vaiheessa. He ovat taysin liikkumattomia. Heidat saatetaan tilapdisesti poistaa kartalta
kortin Calvinin karkotus tai ekskommunikoinnin vaikutuksesta. Tilapdisesti kartalta poistetut uskonpuhdistajat palaavat peliin
samalle paikkakunnalle kortinnostovaiheessa seuraavan vuoron alussa. Paikkakunnan tunnustuskunta EI muutu uskonpuhdistajan
palatessa peliin. Maayksikdiden ldsndolo tai paikkakuntien poliittisen hallinnan tai tunnustuskunnan muutokset eivat vaikuta
uskonpuhdistajiin millaan lailla.

HUOMAA! Zwingli poistetaan pelistéd pysyvdsti Zwingli sonnustautuu haarniskaan -tapahtuman vaikutuksesta, eikd hédn endd palaa
peliin.

Lisaa vaittelijat

Vaittelijat edustavat protestanttien ja paavin (katolisia) ndkemyksia teologisissa vaittelyissa. Protestanttien pelaaja aloittaa pelin
neljalla saksankieliselld vaittelijalla. Protestanttisia vaittelijoita lisatdan peliin kortinnostovaiheessa paitsi saksalaiselle, myos
englantilaiselle ja ranskalaiselle kielialueelle. Paavinistuin aloittaa viidella vaittelijalla ja saa niita lisda pelin kuluessa. Paavin
vaittelijat voivat osallistua milla kielialueella tahansa kaytaviin vaittelyihin; heitd eivat koske kielialueiden rajat, kuten
protestanttivdittelijoita.
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Viittelijapelimerkin (molemmilla puolilla) keskellad oleva numero on vaittelijaarvo. Pelimerkin etupuolella valkoisella alustalla oleva
teksti ilmaisee vdittelijan erityisbonuksen. Pelimerkin harmaalla kddntdpuolella on vaittelijan kuva. Vaittelijdpelimerkin harmaa
kaantopuoli kddnnetdan esiin kun vaittelija on suorittanut kyseisen vuoron varsinaiset toimensa. Toimien suorittamisen jilkeen
vaittelija on haavoittuvampi vastustajan aloittamille teologisille vaittelyille. Vaittelijapelimerkkiin on merkitty myds vuoro, jolla
vaittelija ilmaantuu peliin. Vaittelijat ilmaantuessa peliin ne sijoitetaan etupuoli yléspain uskonnollinen kamppailu -kortilla oleviin
ruutuihinsa. Huomaa etta englantilaiset vdittelijat Cranmer, Coverdale ja Latimer eivéat voi ilmaantua peliin, jos uskonpuhdistaja
Cranmer ei ole pelissa. Tallaisessa tapauksessa nama englantilaiset vaittelijat jadvat odottamaan vuoroa, jolla Cranmer ilmaantuu.

Lisaa uusia kortteja pakkaan ja jaa kortit

Vuorolla 3 ja sen jdlkeen uusia kortteja lisdtaan pelipakkaan. Valtakunnille jaetaan taman jalkeen kortit kuten luvussa 6.2.
Korttipakka kuvataan.

9. Diplomatia

Kunkin vuoron kolmantena vaiheena on diplomatiavaihe. Ensimmaisella vuorolla diplomatiavaihe pelataan lyhennettyna Englannin
pelaajan kdydessa neuvotteluja kahden muun pelaajan kanssa (luku 7. Pelin kulku). Pelaajat voivat ohittaa tdméan saantoluvun pelia
opetellessaan, silla sita tarvitaan vasta vuorolla 2.

9.1. Neuvottelut

Diplomatiavaiheen ensimmadisessa osassa pelaajat saavat kdyda kaksin tai ryhmassa salaisia neuvotteluja poissa pelilaudan darelta.
Naita neuvotteluja saatetaan kdyda useita kertoja saman vuoron diplomatiaosassa. Salaisia neuvotteluja saa kadyda vain ja
ainoastaan tassa kohdassa vuoroa ja kaikki muut keskustelut tulee kayda julkisesti kaikkien pelaajien ollessa |asna. Pelaajien on
sallittua kasitelld yleisia strategisia kysymyksia neuvotteluissa. He saavat myos solmia tietynkaltaisia yksikdiden sijaintia,
hallitsijoita, kortteja tai pelimerkkeja koskevia sopimuksia. Naita muutoksia kutsutaan pelitilannemuutoksiksi.
Pelitilannemuutoksen mahdollistavia sopimuksia ovat ainoastaan:

e  Valtakunnat voivat paattda kdymansa sodan. Sodan paattaminen on kuvattu rauhan solmimisen (luku 9.3. Rauhan
solmiminen) toimenpiteena 8. Poikkeus: Protestantit eivat milloinkaan voi paattaa Schmalkaldenin liitto -
pakkotapahtuman aloittamia Habsburgeja ja paavinistuinta vastaan kadytavia sotia.

e  Valtakunnat voivat solmia yhden vuoron mittaisen liiton (luku 9.2. Liittoumat), mikéli ne eivat ole sodassa tai mikali ne
sopivat paattavansa keskindisen sotansa (ks. 9.3. Rauhan solmiminen).

e  Liiton solmiva valtakunta voi lainata eskaadereitaan ja amiraalejaan saman liittokunnan valtakunnalle yhden vuoron ajaksi
(luku 9.2. Liittoumat).

e Vangiksi jadanyt kenraali voidaan palauttaa. Sijoita kenraali paakaupunkiinsa, mikali mahdollista. Ellei, sijoita hanet
ystavallismieliselle avainpaikkakunnalle.

e  Valtakunta voi luovuttaa hallitsemansa paikkakunnan (myos avainpaikkakunnan tai vaaliruhtinaskunnan) poliittisen
hallinnan toiselle suurvallalle. Paikkakunnalla olevat yksikot palaavat lahimmalle linnoitetulle paikkakunnalle tai
padkaupunkiinsa kuten rauhan solmimisen (luku 9.3. Rauhan solmiminen) toimenpiteena 3 kuvataan. Valtakunnan omaa
padkaupunkia tai liittolaispienvaltion kotipaikkakuntaa ei voi luovuttaa. (Toisen valtakunnan padkaupungin voi luovuttaa.)

e Valtakunta voi suostua luovuttamaan enimmillddn 2 sattumanvaraisesti vedettavaa korttia. Kortit tulee aina valita
sattumanvaraisesti; pelaajat eivat milloinkaan voi vaihtaa tiettyja kortteja. Kaksi pelaajaa ei saa saman vuoron aikana
vetad kortteja toisiltaan toistamiseen; vaihdon saa tehda samalla vuorolla vain yhteen suuntaan. (Muista etta peruskortit
jatetaan huomioimatta niiden tultua vedetyksi).

e  Valtakunta voi suostua antamaan toiselle valtakunnalle (ei kuitenkaan Ottomaaneille) enimmilldan nelja
palkkasoturiyksikkoa. Valtakunta poistaa sovitun maaran palkkasoturiyksikoistadn milta tahansa paikkakunnalta tai
-paikkakunnilta. Vastaanottava valtakunta lisdd vastaavan maaran palkkasoturiyksikoita omista joukoistaan kartalle. Jos
vastaanottavana valtakuntana on Habsburgit, Englanti, Ranska tai paavinistuin, palkkasoturiyksikot sijoitetaan hdanen
paakaupunkiinsa (jonka tulee olla hanen hallinnassaan, jotta joukkojensiirto on mahdollinen); jos vastaanottavana
valtakuntana on protestantit, palkkasoturiyksikot sijoitetaan mihin tahansa protestanttien pelaajan valitsemaan ja taman
hallinnassa olevaan (yhteen) vaaliruhtinaskuntaan. Kaksi pelaajaa eivat saa antaa toisilleen palkkasoturijoukkoja
toistamiseen saman vuoron aikana; vaihdon saa tehda samalla vuorolla vain yhteen suuntaan.

e Jos Henrikin aviotilanne -pelimerkki on Ano avioliiton mitdtdintié -kohdassa, paavinistuin voi suostua myontamaan
Englannin valtakunnalle luvan mitat6ida Henrikin avioliitto. Tall6in Englannin pelaaja siirtda pelimerkin Anna Boleyn
-kohtaan ja tekee valittémasti nopanheiton raskaustaulukon maarittamiseksi kuten luvussa 21.3 Englanti saddetaan.
Englannin pelaaja saa heittda uudelleen tdman vuoron toimintavaiheen aikana, mikali he haluavat pelata Henrik Vili:n
kuusi vaimoa -peruskortin tapahtumana siirtadkseen pelimerkin Jane Seymouriin. Paavinistuin ja Habsburgit eivat saa
liittoutua tdman vuoron aikana.

e Paavinistuin voi suostua kumoamaan hallitsijalle langetetun ekskommunikaation (luku 21.5 Paavinistuin). Poista "-1
kortti" kyseiselta valtakuntakortilta.

Pelaajien on syyta sopia neuvotteluosion kestosta ennen keskustelujen aloittamista. Suositellut enimmadiskestot ovat:

19



e 10 minuuttia kasvokkain pelattavassa pelissa
e 48 tuntia sahkopostipelissa

Kun aika on kulunut loppuun (tai keskustelut paattyneet), kukin valtakunta (pelaajajarjestyksessa) julkistaa tekemansa
pelitilannemuutoksiin johtavat sopimukset. Sopimukset voi ilmoittaa yksittdin tai sopimusryhming, jotka on ratifioitava
kokonaisuuksina. Kaikkien toimintajarjestyksessa jalkimmaisena olevien sopijaosapuolten on vahvistettava julkistuksen koko sisalto
toimivuorollaan. Elleivat he vahvista koko sopimusta, mikdan sopimuksen osakaan ei astu voimaan. Jos kaikki sopijaosapuolet
vahvistavat sopimuksen, pelaajat valittomasti paivittavat pelitilanteen diplomaattisen statuksen, lainattujen eskaaderien merkinnan
ja siirtamisen, kenraalien palauttamisen, paikkakuntien poliittisen hallinnan muutoksien, satunnaisten korttien vetamisen ja
palkkasoturien vaihtamisen osalta.

Ei-sitovat sopimukset

Valtakuntia sitoo ainoastaan sopimusten pelitilannetta muuttavat osiot. Koska sellaisia tekoja kuten tulevien vuorojen
diplomaattinen toiminta, lupaus pelata jokin kortti, joukkojen koordinoitu siirtdminen, ei ole mahdollista toteuttaa vield kyseiselld
vuorolla, ne eivat mydskaan muuta pelitilannetta valittémasti, jolloin niitad ei voida pitda sopimuksen sitovina osina. Pelaajat saavat
solmia ei-sitovia sopimuksia missa tahansa pelin vaiheessa, mutta téllaisia sopimuksia ei julisteta eika niiden rikkomisesta seuraa
jalkiseurauksia pelimekaniikan kannalta (vaikka pelilaudalla seurauksia saattaakin tulla).

9.2. Liittoumat

Liittoumat ovat kahden suurvallan vilisid yhden vuoron kestoisia yhteistydsopimuksia. Liittoumat tulee julkistaa kaikille pelaajille
neuvotteluosion lopussa. Yksittdinen valtakunta saa kuulua useampaan liittoumaan saman vuoron aikana. Saman valtakunnan
kanssa liittoumassa olevien valtakuntien ei tule olla liitossa keskenaan. Liittouman solmimisen rajoitukset ja vaikutukset esitellaan
yksityiskohtaisesti seuraavassa.

Rajoitukset
e Liittoumaa ei voi solmia kahden sodassa olevan valtakunnan kesken.
e Paavinistuin ja Ottomaanit eivat voi milloinkaan solmia liittoumaa.
e Paavinistuin ei saa liittoutua Habsburgien kanssa, mikali Henrik VIlI:lle on mydnnetty avioliiton mitatointi saman vuoron
aikana.

Vaikutukset
Liittoutumisesta koituu seuraavat hyodyt:

e  Kumman tahansa valtakunnan hallinnassa olevat paikkakunnat ovat ystavallismielisia molemmille valtakunnille. Tama
merkitsee, ettd maayksikot saavat siirtya tai vetaytya liittolaisensa paikkakunnille.

e  Eskaadereita (ei kuitenkaan merirosvoyksikoita) saa lainata liittolaiselle yhden vuoron ajaksi. Lainaaminen tulee ilmoittaa
liittoutumisen julkistamisen yhteydessa; eskaadereita ei saa lainata myohemmin vuoron aikana. Kaksi pelaajaa ei saa
lainata toisilleen eskaadereita saman vuoron aikana; vaihtoa saa toteutua vain yhdensuuntaisena saman vuoron aikana.
Sijoita kunkin lainatun eskaaderin paalle vastaanottavan valtakunnan lainattu-pelimerkki. Siirra taman jalkeen lainattu
eskaaderi [ahimp&dan vastaanottavan valtakunnan hallitsemaan satamaan laskien kunkin matkalla ylitetyn
merivyohykkeen yhdeksi paikaksi. Lainattu eskaaderi toimii kuten mika tahansa vastaanottavan valtakunnan
laivastoyksikko (se liikkuu, taistelee, vetdytyy ja torjuu aivan kuin vastaanottavan valtakunnan laivastoyksikot). Kaikkia
samassa satamassa olevia eskaadereja ei tarvitse lainata ryhmana. Liittolaisvaltakunnalle voi antaa lainaksi myos
amiraaleja eskaadereiden mukana. Protestanttivaltakunnalle ei laivastoyksikoita voi lainata. Laivastoyksikoita ei voi
lainata ellei niiden lahtésatamasta kulje merialueiden muodostamaa reittia vastaanottavan valtakunnan satamaan. Reitti
ei saa sisaltaa satamapaikkakuntaa (kuten Gibraltar).

e Jos kahden valtakunnan yksikdista koostuva joukko joutuu hyokkayksen kohteeksi, ne puolustautuvat yhtena yksikéiden
ja kenraalien joukkona. Molemmilla valtakunnilla on mahdollisuus vetéytya joukoillaan ja/tai johtajillaan paikkakunnalta
(molemmat valtakunnat heittavat oman vaistoliike -heiton). Jos kahden valtakunnan yksikgista koostuva joukko
puolustautuu yhtena joukkona, taistelu- ja rynndkkdmenetykset jaetaan tasan valtakuntien kesken, kunnes toisen
valtakunnan joukot tuhoutuvat; parittoman menetyksen kohdistuminen arvotaan nopanheitolla.

Lisaa liittolaiset-pelimerkki diplomaattisten suhteiden taulukon kohtaan, jossa kyseisten valtakuntien sarake ja rivi leikkaavat.
Liittolaisuus purkautuu aina vuoron lopussa. Liittolaisuus ei mahdollista liittolaisvaltakuntien maajoukkojen yhteista liikkkumista,
piiritystd, rynnakkoa, torjuntahyokkaysta tai vaistoliiketta. Liittolaisuus ei mydskaan synnytd uutta sotatilaa minkaan kolmannen
valtakunnan kanssa (eli valtakunta ei lisdd sodassa-pelimerkkia uuden liittolaisensa vihollisten kohdalle). Kaikki liittolaisyksikot
lasketaan kuitenkin edelld mainitulla tavalla samaa paikkakuntaa puolustaviin joukkoihin, vaikka vain toinen puolustavista
valtakunnista olisi sodassa hydkkadjan kanssa.
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9.3. Rauhan solmiminen

Toinen diplomatiavaiheen osio mahdollistaa rauhan solmimisen, mikali sota on osapuolille epdedullinen asiantila. Pelin viimeisella
vuorolla (yleensa vuoro 9, mutta turnaus-skenaariossa vuoro 6) tdma vaihe ohitetaan. Rauhan solmimisessa menetelldan
seuraavasti:

Rauhansolmimisvaiheen menettelytapa

1. limoita rauhansolmimisaie: Jokainen valtakunta ilmoittaa toimintajarjestyksessa (luku 3.2. Valtakunta), haluaako se paattaa
jonkin kdymansa sodan ja solmia rauhan. Valtakunta ei saa hieroa rauhaa ellei sen kenraali tai kotipaikkakunta (linnoitettu tai
linnoittamaton) ole toisen konfliktissa mukana olevan valtakunnan kaappaama. Habsburgit ja paavinistuin eivat saa hieroa rauhaa
protestanttien kanssa ja pdinvastoin. Solmittaessa rauhaa kay lapi kohdat 2-8. Taman jalkeen palaa tahan vaiheeseen hieroaksesi
rauhaa muiden konfliktien osalta.

2. Jaa voittopisteita: Toinen konfliktin osapuoli julistetaan voittajaksi. Lisda sodan voittaja 1 VP -pelimerkki kyseisen valtakunnan
valtakuntakortin bonusvoittopistelaatikkoon. Jos Ottomaanit oli yksi sodan osapuolista, voittaja saa vield yhden ylimaaraisen
voittopistepelimerkin.

3. Luovuta hallinta: Havinnyt valtakunta palauttaa voittaneelle valtakunnalle kaikki hallinnassaan olevat voittaneen valtakunnan
paikkakunnat. Kaikki ndiden paikkakuntien yksikot sijoitetaan Iahimmalle kyseisen valtakunnan linnoitetulle paikkakunnalle tai
padkaupunkiin (jos ystavallismielisessa hallinnassa). Merivyohykkeet lasketaan paikkakunnaksi maariteltdessa lyhinta reittia. Jos
kaksi linnoitettua paikkakuntaa sijaitsee yhta kaukana, valinnan niiden valilla tekee paikkakunnan omistava pelaaja.

4. Poista yksikoita: Havinnyt valtakunta poistaa 2 yksikkoa (maayksikoita tai laivoja) kartalta valintansa mukaan.

5. Kotiavainpaikkakuntien palautus: Havinnyt valtakunta paattaa, haluaako se voittaneelta valtakunnalta tdman valloittamia
avainpaikkakuntia takaisin itselleen. Tassa tapauksessa havinnyt valtakunta joutuu antamaan voittaneelle valtakunnalle yhden
seuraavista jokaista palautettavaa avainpaikkakuntaa kohden:

e Sodan voittaja 1 VP -pelimerkki, tai
e  sattumanvaraisesti vedettava kortti havinneen valtakunnan senhetkisesta kasipakasta

Kaikki ndiden paikkakuntien yksikot tulee palauttaa lahimmalle kyseisen valtakunnan linnoitetulle paikkakunnalle, tai
paakaupunkiin siten kuin kohdassa 3 kuvataan.

6. Vangittujen johtajien palauttaminen: Havinnyt valtakunta paattaa, haluaako se voittaneelta valtakunnalta tadman vangitsemien
kenraalien vapauttamista. Tassa tapauksessa havinnyt valtakunta joutuu antamaan voittaneelle valtakunnalle voittopistepelimerkin
tai sattumanvaraisesti vedettavan kortin kutakin palautettavaa kenraalia kohden. Sijoita kenraali padakaupunkiinsa, mikali
mahdollista; ellei, sijoita hanet ystavallismieliselle kotiavainpaikkakunnalle (hdvinneen pelaajan valinnan mukaan).

7. Muiden kuin avainpaikkakuntien palautus: Havinnyt valtakunta paattaa, haluaako se valitsemansa maaran voittaneen
valtakunnan valloittamia ei-avainpaikkakuntia takaisin itselleen aina kaksi paikkakuntaa kerrallaan. Tassa tapauksessa havinnyt
valtakunta joutuu antamaan voittaneelle valtakunnalle voittopistepelimerkin tai sattumanvaraisesti vedettavan kortin jokaista
kahta palautettavaa paikkakuntaa kohden.

8. Paivita diplomaattisen suhteiden taulukkoa: Paata sota poistamalla vastaava sodassa-pelimerkki diplomaattisten suhteiden
taulukosta. Jos paavinistuin solmii rauhan sellaisen valtakunnan kanssa, jonka hallitsija on ekskommunikoitu (21.5 Paavinistuin),
ekskommunikaatio perutaan. Poista -1 kortti -pelimerkki kyseiselta valtakuntakortilta.

HUowM!
(1) Kortin diplomaattinen avioliitto pelaaminen palauttaa pelaajalle kaikki kohdissa 5-7 menetetyt kohteet ilman voittopisteiden tai
vedettavien korttien menettamista.

(2) Kaikki taman menettelyn myota myonnetyt sodan voittaja -pelimerkit tulevat pelimerkkivarannosta; valtakunta ei milloinkaan
menetd ansaitsemiaan omia sodan voittaja -pelimerkkejaan.

9.4, Paillikoista maksettavat lunnaat

Diplomatiavaiheen kolmas osio mahdollistaa vangiksi kaapatun kenraalin palauttamisen myos tilanteessa, jossa kyseisen kenraalin
palauttamisesta ei ole neuvoteltu neuvotteluosiossa. Valtakunta joka on vanginnut kenraalin vetaa sattumanvaraisesti kortin
kenraalin palautusta vaativan pelaajan kdsipakasta. Kenraali palautetaan padkaupunkiinsa jos mahdollista; muussa tapauksessa
hanet sijoitetaan ystavallismieliselle kotiavainpaikkakunnalle. Tassa osiossa vapaaksi lunastettavien kenraalien maara ei ole
rajoitettu. Kenraalin vapaaksi lunastaminen ei ole pakollista, vaan valtakunta voi paattaa antaa tdman jadda vankeuteen vaikka
kuinka pitkaksi aikaa.
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9.5. Ekskommunikaatiosta vapautuminen

Diplomatiavaiheen neljas osio mahdollistaa -1 kortti -pelimerkin poistamisen hallitsijan tultua ekskommunikoiduksi edelliselld
vuorolla. Paavinistuimen pelaaja vetda yhden kortin (lahjoitus kirkolle) ekskommunikoidun hallitsijan pelaajan kasipakasta. Kortin
komentopistearvo lisdtaan paavin Pietarinkirkon rakennusrahastoon. Kortti sijoitetaan taman jalkeen poistokasaan. Osiossa
kumottavien ekskommunikaatioiden maaraa ei ole rajattu. Ekskommunikaatiota ei ole pakko pyytda kumottavaksi; valtakunta voi
suostua -1 kortti -pelimerkin pysymiseen rajoittamattomasti.

9.6. Sodanjulistukset

Diplomatiavaiheen viides osio mahdollistaa sodanjulistuksen yhta tai useampaa suurvaltaa tai pienvaltiota vastaan. Noudata
seuraavassa kuvattua sodanjulistusmenettelya laskien yhteen sodanjulistuksista ja interventioista valtakunnille koituvat
komentopistekustannukset. Kaikkien valtakuntien suoritettua menettelyn, jokainen sodanjulistuksen tai intervention tekeva
valtakunta pelaa yhden tai useamman kortin kasipakastaan siten, etta kortin komentopistearvo on vahintaan yhta suuri kuin
vaadittu kokonaiskomentopistekustannus. Nuo kortit sijoitetaan kaytettyjen korttien kasaan aivan kuten ne olisi pelattu
komentopisteina toimintavaiheen aikana (luku 11. Toimintavaihe). Pakkotapahtumakortteja ei voi kayttda sodanjulistukseen tai
interventioon pienvaltion puolesta.

Sodanjulistuksen menettelytapa
1. Julista sota: Kukin valtakunta toimintajarjestyksessa (luku 3.2. Valtakunta) ilmoittaa, aikooko se julistaa sodan jollekin tai joillekin
valtakunnille.

2. Sodan julistaminen suurvalloille: Mikali pelaaja julistaa sodan suurvallalle, julistuksesta koituva komentopistekustannus
maaraytyy diplomaattisten suhteiden taulukosta kyseisten valtakuntien rivin ja sarakkeen leikkauspisteesta. (Kustannuksesta
vahennetéaan 2 pistettd Habsburgien julistaessa Englannille Henrik VIIl:n naitua Anna Boleyn (luku 21.3 Englanti). Sijoita sodassa-
pelimerkki vastaavaan kohtaan diplomaattisten suhteiden taulukossa. Nama valtakunnat ovat nyt sodassa niin kauan, kunnes
rauhasta on sovittu diplomatiavaiheessa.

3. Sodan julistaminen pienvaltioille: Mikali pelaaja julistaa sodan pienvaltiolle, julistamisen kustannus on aina 1 komentopiste.
Lisaa sodassa-pelimerkki sodan julistaneen valtakunnan riville vastaavaan pienvaltion sarakkeeseen diplomaattisten suhteiden
taulukossa. Nama valtakunnat ovat nyt sodassa loppupelin ajan; pienvaltion kanssa ei voi solmia rauhaa.

4. Sodan julistaminen Skotlannille: Mikali sota julistetaan Skotlannille, Ranskan pelaaja saa valittomasti kayttaa 2 komentopistetta
interventioon. Jos Ranska tekee intervention, Skotlannista tulee Ranskan liittolainen (luku 22. Pienvaltiot) ja Ranska liittyy sotaan
sodanjulistuksen tehnytta valtakuntaa vastaan.

5. Sodan julistaminen Venetsialle: Mikali sota julistetaan Venetsialle, paavinistuimen pelaaja saa valittomasti kayttaa 2
komentopistetta interventioon. Jos paavinistuin tekee intervention, Venetsiasta tulee paavinistuimen liittolainen (luku 22.
Pienvaltiot) ja paavinistuin liittyy sotaan sodanjulistuksen tehnytta valtakuntaa vastaan.

Sodanjulistus toimintavaiheen aikana

Kolme tapahtumakorttia (Schmalkaldenin liitto, Machiavellin Ruhtinas seka Henrik VIli:n kuusi vaimoa) sytyttavat sodan
toimintavaiheen aikana. Ottomaanien havio Unkarille voi laukaista sodan Habsburgien kanssa toimintavaiheen aikana (luku 22.5
Unkari-Boomin tuho). Lopulta pienvaltion aktivoiminen saattaa sytyttaa sodan suurvaltojen valilla (luku 22.2 Aktivointi). Sijoita
vastaava pelimerkki diplomaattisten suhteiden taulukkoon mikali jokin naista viidesta tapahtumasta toteutuu. Mikali kahden
sotaan ajautuneen valtakunnan laivastoyksikot ovat samalla merialueella, kay valittdmasti meritaistelu kyseisten valtakuntien
valilla. Mikali molemmat saavat itseensa yhta monta osumaa, molempien osapuolien on vetdydyttava (kyseessa on poikkeus
tavanomaisiin meritaistelusdantoihin suhteen).

Sodanjulistuksia koskevat rajoitukset
Sodanijulistuksia rajoittavia tekijoitd on useita. Osa rajoituksista on voimassa aina; osa ainoastaan diplomatiavaiheen viidennessa
0siossa, siten kuin seuraavassa tarkennetaan.

Aina voimassa olevat rajoitukset:
Sotaa ei voi julistaa seuraaville:

e Unkari-B66mi (Ottomaanit aloittavat pelin sodassa Unkari-B66min kanssa ja se on ainoa valtakunta, joka voi olla Unkari-
B66min kanssa sodassa.

Skotlanti, mikali olet samanaikaisesti litossa Ranskan kanssa tai jos itse olet Ottomaanit, paavinistuin tai protestantit.
Venetsia, mikali olet Englanti.

pienvaltio, joka on liittoutunut suurvallan kanssa (sodanjulistus on tehtava kyseiselle suurvallalle).

valtakunnalle (suurvalta tai pienvaltio) joka on parhaillaan liittolaisesi.

protestanttivaltakunnalle ennen kuin Schmalkaldenin liitto -pakkotapahtumakortti on pelattu.

millekdan valtakunnalle, mikali olet protestantit eika Schmalkaldenin liitto -pakkotapahtumakorttia ole pelattu.
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e itsendiselle avainpaikkakunnalle (Metz, Milano, Firenze tai Tunis), koska niitd vastaan saa ryhtya piiritykseen ilman
sodanjulistusta.

Diplomatiavaiheessa voimassa olevat rajoitukset:
Sotaa ei voi julistaa seuraaville:

e  valtakunta, jonka kanssa olet solminut rauhan nykyisen diplomatiavaiheen aikana (vaikka kyseinen valtakunta olisi
pakottanut solmimaan rauhan rauhansolmimismenettelylla),

e  valtakunta, jonka kanssa olet liittoutunut nykyisen diplomatiavaiheen aikana.

e  Skotlanti, mikali olet liitossa Ranskan kanssa, tai olet solminut rauhan Ranskan kanssa nykyisen diplomatiavaiheen aikana.

e Venetsia, mikali olet liitossa paavinistuimen kanssa, tai olet solminut rauhan paavinistuimen kanssa nykyisen
diplomatiavaiheen aikana.

10. Kevatmarssi

Kunkin vuoron viides vaihe on kevatmarssi. Tallin kullakin valtakunnalla on mahdollisuus siirtda yksittdinen maayksikoista ja
kenraaleista koostuva yhtyma paakaupungistaan ystavallismieliselle paikkakunnalle. Tama erityinen siirto ei maksa komentopisteita
ja se suoritetaan toimintojarjestyksessd. Seuraavat rajoitukset on huomioitava:

Rajoitukset:

e Kevatmarssi koskee vain niita maayksikoita ja kenraaleita, jotka ovat taman vaiheen alussa omassa paakaupungissaan.
Habsburgit voivat toteuttaa kevatsijoittelun jommastakummasta paakaupungistaan, mutta eivat molemmista.
Protestanttivaltakunta (jolla ei ole padkaupunkia) ei voi milloinkaan toteuttaa kevdatmarssia.

e  Padkaupungista on kuljettava yhtendinen reitti sijoituspaikkakunnalle. Reitin pituudella ei ole valia. Kaikkien reitin
maapaikkakuntien on oltava ystavallismielisia eika millaan paikkakunnalla saa olla kapinaa. Reitti voi ylittaa yhden
merialueen, joka jaa kahden samalla merialueella sijaitsevan ystavallismielisen sataman valille.

e Mukana olevan kenraalin komentoarvo maaraa yhtymassa mukana olevien maayksikéiden enimmaismaaran.

e  Reitti ei saa ylittda vuoristoreittia. (*)

e Jos merialueen rannikolla olevassa satamassa on vieraan suurvallan, vaikka liittolaisenkin, laivastoyksikoita, reitti ei saa
ylittaa kyseistd merialuetta (ellei mainittuja laivastoyksikoita ole lainattu sijoittelua suorittavalle valtakunnalle kyseisella
vuorolla). (*)

e  Korkeintaan 5 maayksikkoa (lisdksi kenraalit) saa ylittda merialueen kevatmarssin aikana. (*)

e  Reitti ei voi ulottua paikkakunnalle, jolla on toisen valtakunnan yksikoita, elleivat kaikki paikkakunnalla olevat yksikot ole
siirtyvalle valtakunnalle ystavallismielisia.

HUOM: Téhdelld (*) merkityt rajoitukset eivdt koske valtakuntaa, joka pelaa Kevatmarssi -tapahtumakortin vaiheen aikana. Kaikki
muut rajoitukset ovat voimassa.

11. Toimintavaihe

Toimintavaiheen aikana valtakunnat suorittavat korttitoimenpiteita luvussa 3.2. Valtakunta kuvatussa jarjestyksessa. Toimintaan
ryhtyvaa valtakuntaa kutsutaan jatkossa toimivaksi valtakunnaksi. Kukin toimi rakentuu yhdesta seuraavista aktiviteeteista:

e  Kortin pelaaminen komentopisteind (CP)
e  Kortin pelaaminen tapahtumana
e  Ohittaminen

Kortin pelaaminen komentopisteina: Kaikkia muita kortteja paitsi pakkotapahtumakortteja voidaan pelata komentopisteina
toimintavaiheessa. Kun kortti pelataan komentopisteind, se tuottaa kortin vasemmassa ylakulmassa olevassa kilvessa olevan luvun
verran komentopisteitd. Naita komentopisteitd kdytetdadn yhden tai useamman luvussa 11.1. Toiminnat maaritellyn toiminnan
toteuttamiseen. Pelattu kortti laitetaan poistopakkaan tullakseen uudelleen kaytettavaksi tulevissa vuoroissa.

Kortin pelaaminen tapahtumana: Pakkotapahtumakortteja, peruskortteja, tapahtumakortteja seka joitakin vastatoimikortteja (ei
kuitenkaan koskaan taistelukortteja) voidaan pelata tapahtumina valtakunnan toimintavuorolla. Tdrkedid: joidenkin tapahtumien
pelaamismahdollisuus on rajoitettu koskemaan vain tiettyjd, kortissa mddriteltyjé valtakuntia, tai tilanteita, joissa tietyt
edellytykset tdyttyvdt. Lue korttiin painetut vaikutukset ja toteuta ne valittomasti. Huomaa, etta jotkin tapahtumakortit (ja kaikki
pakkotapahtumakortit) tuottavat komentopisteita, joita voidaan kayttaa kyseisen tapahtuman yhteydessa; nama komentopisteet
kadytetdan mita tahansa luvussa 11.1. Toiminnat mainittuja toimintoja. Kun kortti on pelattu tapahtumana, se siirretaan
poistopakkaan, paitsi jos kortissa lukee "Poista pakasta mikali pelataan tapahtumana"; tallaiset kortit poistetaan pelista pysyvasti.
Kortit Tdssd seison ja Paavillinen inkvisitio sallivat pelaajan valita minka tahansa kortin poistopakasta; mutta kukin kortti voidaan
pelata tapahtumana vain kerran yhdessd vuorossa. Voit pelata tapahtuman, joka maaraa toisen valtakunnan suorittamaan
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toimenpiteen (esimerkiksi Katariina von Bora -kortin voi pelata mika tahansa valtakunta suodakseen protestanttivaltakunnalle
uskonpuhdistuksen edistamisyrityksia; talldin toiminnan suorittaa korttiin merkitty valtakunta, ei kortin pelannut pelaaja.

Ohittaminen: Toimintavaiheen loppupuolella valtakunnat voivat ohittaa vuoronsa. Tdma ei ole sallittua, jos:

e Valtakunnan peruskorttia ei ole pelattu,
e  Pelaajan kasipakassa on pelaamaton pakkotapahtumakortti, tai
e Pelaajalla on valtakuntansa hallitsijan hallintoarvon ylittava maara kortteja kdsipakassaan.

Mikali pelaajalla ei ole enaa kortteja kasipakassaan, hanen taytyy ohittaa. Valtakunnan, jolla on yksi tai useampia kortteja
kasipakassaan, ei tarvitse ohittaa toistuvasti. Tallainen valtakunta saa pelata yhden naistd korteista toimintojarjestyksen mukaisella
vuorollaan myéhemmin toimintavaiheessa. Toimintavaihe paattyy kun kaikki 6 valtakuntaa ovat ohittaneet vuoronsa perajalkeen
toimintojarjestyksessa.

11.1. Toiminnat

Toiminnat maksavat 1-4 komentopistettd. Kunkin toiminnan tarkat sdannét esitelldan luvuissa 12-18 sekd 20. Alla esiteltdvéssa
taulukossa on lueteltu kaikki mahdolliset toiminnat, sen suorittamiseen pystyville valtakunnille koituvat komentopistekustannukset
sekd kappale, jossa toiminnan sdannét kuvataan. Komentopisteita kdytetaan yhteen toimintaan kerrallaan. Toiminta taytyy
suorittaa loppuun ennen kuin mahdollisia jaljella olevia komentopisteita kdytetdan (eli toiminnat eivdt ennalta suunniteltuja).
Komentopisteita ei voi kerryttda yhdesta korttitoimenpiteesta toiseen; ne taytyy kuluttaa (tai poistaa) samassa
korttitoimenpiteessd, jolla ne tuottanut kortti pelattiin. Valtakuntakortin vasemmassa yldkulmassa oleva luettelo sisaltaa kaikki
valtakunnalle mahdolliset toiminnat (luku 4. Valtakuntakortit). Samoja toimintoja saa suorittaa perdjalkeen korttitoimenpiteen
aikana. Tama on hyvin tavallista liikkumistoimintojen kohdalla, jolloin siirtyminen useamman paikkakunnan poikki mahdollistuu.
Tavallista se on my0s perustettaessa yksikoita (erityisesti palkkasoturiyksikoitd) seka pelattaessa komentopisteita
raamatunkaanndsten tekemiseen tai Pietarinkirkon rakentamiseen.

Poikkeus: Tee tutkimusmatka, alista siirtomaaksi ja valloita intiaanikansa -toiminnat valtakunta saa suorittaa vain kerran vuorossa.
Huomaa etta alista siirtomaaksi ja julkaise tutkielma -toiminnat ovat ainoita, joiden kustannukset vaihtelevat valtakunnittain.

£ & £ &8 E %

TOIMINTA © T w &« a a 4
Siirrd yhtymaa esteetonta reittia pitkin 1 1 1 1 1 1 13
Siirrd yhtymaa vuoristoreittia pitkin 2 2 2 2 2 2 13
Siirra laivastoyksikkoa 1 1 1 1 1 - 16
Pestaa palkkasoturiyksikko - 1 1 1 1 1 17
Perusta vakinaisyksikkoé 2 2 2 2 2 2 17
Perusta ratsuvakiyksikko (Sipahi) 1 - - - - - 17
Rakenna eskaaderi 2 2 2 2 2 - 17
Pestaa merirosvoyksikkoé 1 - - - - - 17
Rynn&kai / ulkomainen sota 1 1 1 1 1 1 17
Hallinnoi linnoittamatonta paikkakuntaa 1 1 1 1 1 1 12
Harjoita merirosvoutta merialueella 2 - - - - - 16
Tee tutkimusmatka - 2 2 2 - - 20
Alista siirtomaaksi - 2 3 3 - - 20
Valloita intiaanikansa - 4 4 4 - - 20
K3@anna Raamattua - - - - - 1 18
Julkaise tutkielma - - 3 - - 2 18
Kutsu koolle teologinen vaittely - - - 3 3 18
Rakenna Pietarinkirkkoa - - - - 1 - 18
Jarjesta kirjarovio - - - - 2 18
Perusta jesuiittayliopisto - - - - 3 - 18

12. Hallinta ja kapina

Paikkakuntien poliittinen hallinta voi vaihtua toimintojen (eli Hallitse linnoittamatonta paikkakuntaa -toiminnon tai onnistuneen
rynndkén tuloksena), neuvottelun, rauhansolmimisen tai tapahtumakortin seurauksena. Viestiyhteys linnoitetusta
kotipaikkakunnasta vaaditaan, jotta paikkakunnan hallintaa muuttavia toimia voidaan suorittaa; viestiyhteyssadannot esitellaan
tdssa luvussa. Paikkakunnat voivat nousta kapinaan tapahtumakortin vaikutuksesta. Kapina aiheuttaa useimpien paikkakunnan
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hallitsemisesta koituvien etujen menettdamisen. Kapina on poistettavissa samalla toiminnalla kuin linnoittamattoman paikkakunnan
ottaminen hallintaan.

12.1. Viestiyhteys

Valtakunnalla on viestiyhteys paikkakunnalle, jos sille johtaa paikkakuntien ja merialueiden muodostama reitti joltakin
ystévéllismieliselta linnoitetulta valtakunnan tai sen liittolaisen kotipaikkakunnalta. Kaikkien reitin paikkakuntien (pois lukien reitin
paatepistepaikkakunta) taytyy olla:

e ystavillismielisia,
e  vapaita vihollisyksikoista, seka
e  vapaita kapinoista.

Viestiyhteys ei voi kulkea vaaliruhtinaskunnan kautta ennen kuin Schmalkaldenin liitto -pakkotapahtumakortti on pelattu.
Merialueet voivat olla osana reittid, jos niilla on ystavallismielinen laivastoyksikkd. Reitin pitda kytkeytya merialueisiin
ystavallismielisen sataman kautta (paitsi jos reitin paatepiste on vihamielinen satama). Viestiyhteys vaaditaan rynndkén ja hallitse
linnoittamatonta paikkakuntaa -toimintojen suorittamiseksi.

12.2. Linnoittamaton paikkakunta

Valtakunta saa kayttaa yhden komentopisteen saadakseen jonkin linnoittamattoman paikkakunnan poliittisen hallintansa alle,
mikali kaikki seuraavat edellytykset tayttyvat:

Vaatimukset:

Kyseessa on itsendinen tai vihollisvaltakunnan paikkakunta.

Paikkakunta on linnoittamaton.

Toimivalla valtakunnalla on viestiyhteys paikkakunnalle.

Joko (a) paikkakunta on toimivan valtakunnan maajoukkojen miehittama, tai (b) viereisella paikkakunnalla on toimivan
valtakunnan maajoukkoja eika vihollisjoukkoja ole viereiselld paikkakunnalla. (Vuoristoreitin yhdistimid kahta
paikkakuntaa ei pidetd vierekkdisind tdtd vaatimusta tarkasteltaessa.)

e  Paikkakunta ei ole toisen valtakunnan maayksikéiden miehittama (elleivat yksikot ole toimivan valtakunnan liittolaisen
joukkoja).

HUOM! Tapauksessa (b) toimivan valtakunnan maajoukoilla ei tarvitse itsellddn olla viestiyhteyttd; riittdd kun hallintaan otettavalla
paikkakunnalla se on. Piirittdvdt ja piiritetyt yksikot otetaan huomioon tarkasteltaessa tapausta (b).

Sijoita paikkakunnalle uusi hallintamerkki osoittamaan uutta omistajaa (ellei paikkakunta palaa alkuperéiselle omistajalleen eika
merkkia tarvita). Uusi hallintamerkki tulee asettaa oikein pdin, jotta tunnustuskunta pysyy muuttumattomana. Jos paikkakunta on
satama ja siella on laivastoyksikoita, laivastoyksikoiden on valittdmasti vetaydyttava viereiselle merialueelle
meritaistelumenettelytavan kohdan 9 ohjeiden mukaisesti.

12.3. Linnoitettu paikkakunta

Linnoitettujen paikkakuntien poliittinen hallinta vaihtuu ainoastaan neuvottelun (luku 9.1. Neuvottelut), rauhan solmimisen (luku
9.3. Rauhan solmiminen), piirityksen (luku 15. Piiritys) ja tapahtumakortin vaikutuksesta. Yksityiskohtaiset ohjeet vastaavista
luvuista.

12.4. Kapinat

Tapahtumat Yhteinen rukouskirja, Tekstiilien hintojen heittelehtiminen, Suolakonskriptiokapina ("Gabelle Revolt"), Janitsaarikapina,
Talonpoikaissota, Armon pyhiinvaelluksen kapina seka Comunero-kapina johtavat kapinapelimerkin sijoittamiseen paikkakunnille.
Pelimerkit sijoitetaan paikkakunnille, joilla ei ole maa- tai laivastoyksikoitd (Poikkeus: Yhteinen rukouskirja lisaa kapinoita Englannin
katolisen tunnustuksen mukaisille kotipaikkakunnille rijppumatta niilld olevista joukoista.) Levottomuuspelimerkit voivat tulla
sijoitetuksi miehittamattomille paikkakunnille hallitsijan ekskommunikaation (luku 21.5 Ekskommunikaatio Hallitsijan ) tai
epdonnistuneen Carlstadin vaittelijan avulla tehdyn uskonpuhdistuksen edistamisyrityksen (luku 18.3 Uskonpuhdistuksen )
seurauksena. Kapinalla on seuraavat vaikutukset:

Vaikutukset:

Yksikot eivat voi kayttda kapinoivaa paikkakuntaa kevatmarssiin, vetdaytymiseen tai vaistoliikkeeseen.

Viestiyhteys ei voi kulkea kapinoivan paikkakunnan kautta.

Kapinoivalle paikkakunnalle ei voi perustaa yksikoita.

Kapinoivaa paikkakuntaa ei huomioida maariteltdessa viereiselld paikkakunnalla tapahtuvan uskonpuhdistuksen tai
vastauskonpuhdistuksen edistdamisyrityksen seurauksia.
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e  Protestantit eivat saa toteuttaa uskonpuhdistuksen edistamisyritysta viereiselld paikkakunnalla, mikali kapinapaikkakunta
on ainoa kyseiselle kohdepaikkakunnalle viereinen protestanttisen tunnustuksen alainen paikkakunta.

e Paavinistuin ei saa toteuttaa vastauskonpuhdistuksen edistamisyritysta viereiselld paikkakunnalla, mikali
kapinapaikkakunta on ainoa kyseiselle kohdepaikkakunnalle viereinen katolisen tunnustuksen alainen paikkakunta.

e  Paikkakuntaa ei lueta protestanttiseksi voittopisteita laskettaessa.

e  Kapinoivat vaaliruhtinaskunnat eivat tuota voittopisteita Habsburgeille tai protestanteille.

e  Kapinoivaa avainpaikkakuntaa ei huomioida maariteltdessa kertyvia voittopisteita ja vedettavia kortteja. Sijoita
ylimaarainen kapinapelimerkki jokaista kapinoivaa avainpaikkakuntaa kohti vastaavan valtakunnan kortin
avainpaikkakuntalaatikkoon. Poista merkit, kun kyseinen paikkakunta ei enaa kapinoi.

e  Kapinoiva linnoitus ei heitd noppaa viereiselld merialueella tapahtuvaa ottomaanien merirosvousyritysta vastaan.

Kapinoivat paikkakunnat voivat olla uskonpuhdistuksen tai vastauskonpuhdistuksen edistamisyrityksen kohteena.

Kapinan tukahduttaminen
Valtakunta voi kdyttda 1 komentopisteen linnoittamattoman paikkakunnan hallinnointi -toiminnan aikana taltuttaakseen kapinan
paikkakunnalla, mikali ainakin yksi seuraavista edellytyksista tayttyy:

a. toimivan valtakunnan maayksikét valloittavat paikkakunnan,

b. kapina on protestanttien kotipaikkakunnalla ja protestanttivaltakunta taltuttaa kapinan ennen Schmalkaldenin liitto -
pakkotapahtumakortin esiintymista, tai

c. viereiselld paikkakunnalla on toimivan valtakunnan komennossa olevia maayksikgita eika viereisilla paikkakunnilla ole
vihollisvaltakunnan maayksikéita. (Vuoristoreitin yhdistdmiéd kahta paikkakuntaa ei pidetd vierekkdisind tétd vaatimusta
tarkasteltaessa.)

Kapinan tukahduttaminen ei edellyta viestiyhteytta kyseiselle paikkakunnalle (toisin kuin tavoiteltaessa linnoittamattoman
paikkakunnan poliittista hallintaa, jolloin viestiyhteys on oltava).

13. Maayksikoiden liikkuminen

Valtakunta voi siirtda maayksikoitdaan joko siirré yhtymdd esteeténtd reittid pitkin (1 komentopiste) tai siirré yhtymdd vuoristoreittid
pitkin (2 komentopistettd) -toimintoina. Kaikkia maayksikoiden siirtymisia rajoittavat yhtymasaannot (luku 5.1 Yhtymat).
Maasiirtyminen voi laukaista vihollismuodostelmien torjuntahyokkaysyrityksia. Vihollisyksikképinot voivat myos yrittaa
vaistoliiketta seka vetdytya linnoitusten suojiin vastineena liikkuminen-toiminnoille.

13.1 Maayksikoiden liikkumisen toimenpiteet

Liikkumista rajoittavat seuraavat rajoitukset.
Rajoitukset:

e Kaikkien siirrettavien maayksikoiden ja kenraalien on oltava samalla lahtopaikkakunnalla ja niiden siirtdminen yhtena
yhtymana on oltava luvallista.

e  Yhtymat voivat aina siirtya valtakuntansa hallinnassa olevalle paikkakunnalle tai itsendiselle paikkakunnalle. Yhtyma saa
siirtya toisen valtakunnan hallinnassa olevalle paikkakunnalle jos:

o toimiva valtakunta on sodassa kohdepaikkakuntaa hallitsevan valtakunnan kanssa, tai

o  toimiva valtakunta on liitossa kohdepaikkakuntaa hallitsevan valtakunnan kanssa.

e Yhtymat eivat saa siirtya paikkakunnalle, jolla on toisen valtakunnan yksikoitd, ellei paikkakunta tayta ainakin yhta
seuraavista ehdoista:

o  kaikki paikkakunnalla olevat yksikét ovat toimivan valtakunnan liittolaisvaltakunnan yksikoita (eika kyseessa ole
linnoitettu paikkakunta, jossa yksi liittolainen piirittaisi toista)

o  kaikki paikkakunnalla olevat yksikot ovat toimivan valtakunnan vihollisvaltakunnan yksikoita (eika kyseessa ole
linnoitettu paikkakunta, jossa yksi vihollinen piirittdisi toista)

o  paikkakunta on vihollisvaltakunnan hallinnassa ja kaikki paikkakunnalla olevat yksikét ovat joko
vihollisvaltakunnan tai sen liittolaisen yksikoita. Tata siirtymaa selvitettdessa paikkakunnalla jo olevia yksikoita
kasitellaan vihollisyksikkoina kaikissa tapauksissa. Kohdepaikkakunnan yksikdiden omistajavaltakunnan
yksikoita viereisilla paikkakunnilla pidetadn myos vihollisyksikdina ja ne voivat halutessaan tehda
torjuntahydkkaysyrityksen paikkakunnalle.

o  paikkakunta on linnoitettu ja piiritettyna oleva paikkakunta, jossa joko a.) kaikki linnoituksessa olevat yksikot
ovat toimivan valtakunnan liittolaisen yksikoita ja kaikki piirittavat yksikot ovat toimivan valtakunnan vihollisen
yksikoita, tai b.) kaikki linnoituksessa olevat yksikot ovat toimivan valtakunnan vihollisyksikoéita ja kaikki
piirittavat yksikot ovat toimivan valtakunnan liittolaisen yksikoita.

o riippumattomalla avainpaikkakunnalla (osio 22.6 Riippumattomat avainpaikkakunnat) olevia rijppumattomia
vakinaisyksikoita ei milloinkaan pidetd esteend yhtyman siirtymiselle paikkakunnalle, mutta yhtyma saattaa
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joutua lydmaan jonkin vihollisvaltakunnan joukot ennen kuin se voi ryhtya piirittdmaan riippumatonta
avainpaikkakuntaa.

e  Kenraali tai yksikko, joka on ollut mukana havityssa taistelussa aiemmin saman korttitoimenpiteen aikana, ei saa
osallistua liikkumiseen.

e  Kenraali tai yksikko, joka on sellaisella linnoitetulla paikkakunnalla, jota valtakunta ryhtyi piirittdmaan (luku 15) aiemmin
saman korttitoimenpiteen aikana, ei saa osallistua liikkumiseen.

e  Kenraalit saavat liikkua irrallaan maayksikoista kunhan ne eivat siirry paikkakunnalle, joka on vihollisvaltakunnan
hallitsema tai jolla on vihollisjoukkoja. Jos kenraali on milloinkaan yksinddn linnoittamattomalla paikkakunnalla vihollisen
maayksikdiden saapuessa sinne siirtymistoiminnon, vetdytymisen tai torjuntahyokkadyksen seurauksena, kenraali jaa
vangiksi. Siirrd kenraali vihollisen valtakuntakortille. Kenraali voidaan lunastaa vapaaksi diplomatiavaiheessa tulevalla
vuorolla (ks. luku 9.4. P&allikdistda maksettavat lunnaat).

Menettelytapaa seuraa kaksi liikkumistoimenpidetta:

Maayksikoiden liikkumisen menettelytapa
1. limoita mikd yhtyma liikkuu: Toimiva valtakunta ilmoittaa, mikd maayksikdista ja kenraaleista koostuva yhtyma liikkuu.

2. limoita kohdepaikkakunta: Toimiva valtakunta ilmoittaa siirtymisen pédatepistepaikkakunnan. Kohteen on oltava yhtyman
nykyisen paikkakunnan viereinen paikkakunta.

3. Kdytd komentopisteet: Jos siirtyma kulkee vuoristoreitin ylitse, siirtyma maksaa 2 komentopistetta, muutoin kustannus on
1 komentopiste.

4. Pelaa vastatoimikortit: Muut valtakunnat voivat halutessaan pelata vastatoimikortit Kehno sdd ja Kihti keskeyttadkseen
liilkkumistoimen.

5. Selvitd mahdolliset torjuntahy6kkaykset: Torjuntahyokkayksia (luku 13.2. Torjuntahyokkays) saattaa esiintyd mikali
kohdepaikkakunnan viereiselld paikkakunnalla on vihollisjoukkoja. Torjuntahyokkays voi lisata kohdepaikkakunnalla olevien
vihollisjoukkojen vahvuutta. Kun kaikki torjuntahyokkaykset on kasitelty, liikkuvat maayksikot ja kenraalit sijoitetaan
madranpaapaikkakunnalle. Mikali yksikin torjuntahydkkdys onnistui, hyppda suoraan kohtaan 8 ja selvita kenttataistelu.

6. Selvita vaistoliike: Mikali kohdepaikkakunnalla on vihollismaayksiko6ita, ne tai osa niista voi yrittaa vaistoliiketta (luku 13.3.
Vaistoliike).

7. Vetdytyminen linnoitukseen: Mikali torjuntahyokkaysten ja vaistoliikkeen selvittamisen jalkeen linnoitetulla
kohdepaikkakunnalla olevien vihollisjoukkojen m&ara on 4 tai vahemman, niilld on mahdollisuus vetaytya linnoitukseen (luku 13.4.
Linnoitukseen vetdytyminen).

8. Taistele kenttataistelu: Mikali vihollisjoukkoja on edelleen kohdepaikkakunnalla eivatka kyseiset joukot ole vetaytyneet
linnoitukseen, paikkakunnalla kdydaan kenttataistelu (luku 14. Kenttataistelu).

13.2. Torjuntahyokkays

Kohdepaikkakunnan viereisilla paikkakunnilla olevat vihollisyksikot voivat yrittaa torjua liikkuvan yhtyman siirtymisen. Mikali
useammalla viereisella paikkakunnalla on vihollisjoukkoja, jokainen niista voi yrittaa torjuntahyokkaysta. Kukin naista yrityksista on
ilmoitettava ja selvitettdava ennen seuraavan ilmoittamista ja selvittamista. Mikali hyokkaysta yrittaa eri valtakuntien joukot,
torjuntahyokkaysyritykset selvitetdan toimintojarjestyksessa. Yhden valtakunnan onnistuessa torjumaan hyokkayksen, muut eivat
endad saa yrittaa torjuntahyokkaysta (vaikka seuraavana vuorossa oleva valtakunta olisi torjuntahyokkaykseen kdyneen liittolainen).
Onnistuneesti torjuntahyokkadyksen kdyneen valtakunnan joukot saavat kuitenkin jatkaa torjuntahydkkaysyrityksia kaikilta
viereisilta paikkakunnilta.

Rajoitukset:
e Vaiistoliikkeen, torjuntahyokkayksen ja vetdaytymisen vuoksi liikkuvia joukkoja ei voi yrittaa torjua.
e Yhtymat eivat voi yrittaa torjuntahyokkaysta vuoristoreitin ylitse.
e  Torjua voi ainoastaan sellaisen valtakunnan joukkoja, jonka kanssa on sodassa.
e  Yksikot ja kenraalit, jotka ovat yrittaneet torjuntahyokkaysta saman korttitoimenpiteen aikana (onnistuen taikka ei), eivat

saa yrittaa torjuntahyokkdysta uudestaan.

e  Pijiritettyind olevat yksikot ja kenraalit eivat saa yrittaa torjuntahyokkaysta. Mikali piirittava joukko siirtyy pois piirityksen
alaisena olevalta paikkakunnalta, piiritettyna olleet joukot eivat saa yrittda estaa siirtymaa torjuntahyokkayksella.

e  Kaikkien maayksikoiden ja kenraaleiden, jotka ovat torjuntahyokkdysmenettelytavassa (ks. Torjuntahyokkdaysmenettely)
kohta 1:ssd, on aloitettava liikkumistoimintansa samalta paikkakunnalta ja niiden liikuttamisen yhtena yhtymana on
oltava sallittua.

e Linnoitetuille piirittamattomille ystavallismielisille paikkakunnille siirtyvia muodostelmia ei saa torjua.
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e Paikkakunnalle, jolla on jo maayksikéitd, liikkuvan yhtyman saa yrittaa torjua mikali torjuvat yksikét kuuluvat samalle
valtakunnalle kuin kohdepaikkakunnalla olevat yksikot, tai tdman liittolaisvaltakunnalle. Torjunta ei ole mahdollinen,
mikali kohdepaikkakunnalla olevat yksikot olivat piiritettyinad toimivan yhtyman siirtymisen alkaessa.

e  Toisen valtakunnan hallinnassa olevalle paikkakunnalle ei saa yrittda torjuntahyokkaysta, ellei paikkakuntaa hallitseva
valtakunta ole vihollinen tai torjuntahyokkaysta yrittavan valtakunnan liittolainen.

Torjuntahyokkdysmenettely

1. limoita yhtyma: Torjuntahydkkaykseen ryhtyva valtakunta, jolla on maayksikdita ja/tai kenraaleita siirtymisen
kohdepaikkakunnan viereiselld paikkakunnalla, ilmoittaa, minkalainen yhtyma torjuntahyokkaysta yrittda. Yhtyman ei tarvitse
sisdltaa kaikkia ldsna olevia yksikoita.

2. Heitd noppaa: Torjuntaa yrittdva valtakunta heittda 2 noppaa seka lisda lukemaan korkeimman yksittdisen taisteluarvon, joka
kenraaleilta (mahdollisesti) 16ytyy. Ottomaanivaltakunta lisaa tulokseen 1, mikali torjuvassa yhtymassa on ainakin 1 ratsuyksikko.
Muuta kuin ottomaanivaltakuntaa pelaava vdahentaa tuloksesta 1 , mikali se yrittaa torjua joukkoa, jossa on ainakin 1 Ottomaanien
ratsuyksikko. Mikali ndin laskettu heitto on lukemaltaan 9 tai enemman, torjuntahyokkays onnistuu.

3. Siirry kohdepaikkakunnalle: Mikali torjuva joukko on menestyksekds, se siirretdan kohdepaikkakunnalle. Tata yhtymaa
kasitellaan aivan kuin se olisi ollut paikkakunnalla ennen siirtyvan yhtyman saapumista. Yhden valtakunnan onnistuttua muut
valtakunnat eivat saa yrittda torjuntahyokkaysta (vaikka kyseessa olisi torjuvan valtakunnan liittolainen).

4. Toista menettely muille muodostelmille: Palaa kohtiin 1-3 ja selvita torjuntahydkkaysyritykset myds mahdollisilta muilta
viereisilta paikkakunnilta. Uusia yrityksia kohdassa 1 jo valitulta paikkakunnalta ei sallita.

5. Taistele kenttataistelu: Mikali jokin torjuntahydkkayksista onnistui, kdy kenttataistelu (luku 14. Kenttataistelu)
kohdepaikkakunnalla. Torjuvan valtakunnan kaikkien yksikoiden taytyy osallistua tdahan taisteluun; ne eivat voi yrittaa vaistoliiketta
tai vetaytya linnoitukseen.

13.3. Vaistoliike

Valtakunnan saapuessa paikkakunnalle, jolla on vihollisen maayksikoitd, osa tai kaikki noista yksikoista voi yrittaa vaistya viereiselle
paikkakunnalle valttadkseen taistelun. Jos kohdepaikkakunnalla on useamman kuin yhden (liitossa olevan) valtakunnan
maayksikoita, kukin suurvalta saa, toimintojarjestyksessa ilmoittaen ja selvittaen, yrittaa vaistoliiketta. Kukin yritys ilmoitetaan ja
selvitetddan ennen muiden yritysten ilmoittamista ja selvittamista. Pienvaltioliittolaisten joukot kyseiselld paikkakunnalla osallistuvat
vaistoliikkeeseen liittolaissuurvaltansa joukkojen kanssa yhtena joukkona. Valtakunnan ei ole koskaan pakko yrittaa vaistoliiketta;
se on vapaasti valittavissa.

Rajoitukset:

o Yksikot eivat saa tehda vaistoliiketta itsendiselle paikkakunnalle tai toisen valtakunnan hallitsemalle paikkakunnalle, ellei
kyseinen valtakunta ole vaistoliiketta tekevan valtakunnan liittolainen.

o Yksikot eivat saa vaistoliiketta kapinoivalle paikkakunnalle tai paikkakunnalle, jolla on vihollisyksikoita.

e Yksikot eivat saa tehda vaistoliiketta merialueelle.

e Yksikot eivat saa tehda vaistoliiketta paikkakunnalle, joka vaistoliikkeen kohteena olevalta vihollisyhtymalta juuri
vapautui.

e Yksikot ja kenraalit, jotka ovat piiritettyind, eivat saa vaistoliiketta.

e  Valtakunnan yksikot eivat saa vaistoliiketta, mikali yksikin kyseisen valtakunnan yksikko teki torjuntahyokkaysyrityksen
taistelupaikkakunnalle saman liikkumistoiminnan aikana.

Viistoliikemenettely
1. limoita yritykset: Kukin valtakunta, jolla on maayksikdita liilkkumistoiminnan kohdepaikkakunnalla julistaa ja selvittaa
(toimintojarjestyksessa) vaistoliikeyrityksen. Kay lavitse kohdat 2-5 kunkin valtakunnan kohdalla ennen siirtymistd seuraavaan.

2. Maarita kohdepaikkakunta: Valtakunta osoittaa vieressa olevan paikkakunnan, jolle vaistoliiketta tekevat yksikot yrittavat
siirtyd. Kohdepaikkakunnan tulee olla ylla mainittujen rajoitusten mukainen.

3. Valitse yksikot: Valtakunta paattaa, mitkd maayksikot ja kenraalit vaistoliiketta yrittavat. Valittujen yksikdiden kokonaismaara
saa olla suurempi, kuin mitd yksittdisend yhtymana voisi liikkua. Yksikoita voi jattaa vaistoliikkeen ulkopuolelle halutun maaran.

4. Heita noppaa: Vaistoliiketta yrittava valtakunta heittda 2 noppaa seka lisaa lukemaan korkeimman yksittdisen taisteluarvon, joka
kenraaleilta (mahdollisesti) I6ytyy. Ottomaanivaltakunta lisaa tulokseen 1, mikali vaistoliiketta yrittavassa yhtymdssa on ainakin 1
ratsuyksikkd. Muuta kuin ottomaanivaltakuntaa pelaava vahentda tuloksesta 1, mikali se yrittaa vaistaa vihollisjoukkoa, jossa on
ainakin 1 Ottomaanien ratsuyksikkd. Mikdli ndin laskettu heitto on lukemaltaan 9 tai enemman, vaistoliike onnistuu. Poikkeus:
Mikdli jokainen vdistéliikettd yrittdvén yhtymdn yksikkd on jo hdvinnyt kenttétaistelun kyseisen korttitoimenpiteen aikana, se saa
vdistdd automaattisesti -- nopanheittoa ei tarvita.
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5. Siirry kohdepaikkakunnalle: Menestyksekkaasti vaistaneet yksikot siirtyvat valitulle vieressa olevalle paikkakunnalle.

6. Toista muiden muodostelmien kohdalla: Selvitd kohdat 2-5 kunkin jaljelld olevan kohdepaikkakunnalla yksikéitddn omaavan
valtakunnan kohdalla.

13.4. Linnoitukseen vetiytyminen

Kohdepaikkakunnalla olevat vihollisyksikét saavat vetdytya linnoituksen suojiin liikkumismenettelyn 7. kohtana, mikali seuraavat
ehdot tayttyvat:

e  kohdepaikkakunta on linnoitettu,

e  kohdepaikkakunta on kyseisen vihollisvaltakunnan (tai sen liittolainen) hallinnassa,

e  torjuntahydkkayksen ja vaistoliikkeen yritysten selvittdmisen jalkeen jaljelld on korkeintaan 4 yksikkda (kenraaleja lukuun
ottamatta).

Valtakunnan ei ole milloinkaan pakko vetdytya linnoitukseen; toimi on vapaasti valittavissa. Vetaydyttaessa kaikkien lasna olevien
yksikéiden on vetdydyttava yhdessd. Mikali paikkakuntaa puolustaa useamman kuin yhden valtakunnan joukot toimivan yhtyman
saapuessa paikkakuntaa hallitseva valtakunta paattaa vetaytyaké linnoitukseen vai ei. Jos yksikot paattavat vetdytya linnoitukseen,
kenttataistelua ei kdyda taman korttitoimenpiteen aikana. Jos aktiivisella yhtymalla on lukumaaraisesti enemman yksikoita, kuin
mitd linnoituksen sisalla, linnoitus joutuu piiritetyksi (luku 15. Piiritys). Mikali toimivalla yhtymalla ei ole enempaa yksikoita, silld on
kaksi vaihtoehtoa:

1. Mikali komentopisteitd on kayttamatta taman korttitoimenpiteen osalta, toimiva yhtyma voi 1 komentopisteen (tai 2 mikali
siirtyma kulkee vuoristoreitin kautta) kayttamalla jatkaa liikettaan viereiselle paikkakunnalle. (Jos ne kuitenkin myéhemmin
pakotetaan vetaytymdaan taltd uudelta paikkakunnalta takaisin samalle linnoitetulle paikkakunnalle, ne eliminoituvat.)

2. Muussa tapauksessa toimivan valtakunnan on vetdydyttava takaisin paikkakunnalle, jolta se saapui linnoitetulle paikkakunnalle.

Tama vetaytyminen ei maksa komentopisteita, mutta vetaytymisen on sovittava luvussa 14.1 Vetaytyminen lueteltuihin
rajoituksiin.

14. Kenttataistelu

Kenttataistelu kdydaan vihollisyhtyman miehittamalle paikkakunnalle tapahtuvan liikkumistoiminnan taikka onnistuneen
torjuntahyokkayksen seurauksena. Kukin tilanteessa oleva valtakunta maarittaa heitettavien taistelunoppiensa lukumaaran. Noppia
heittdmalla nahdaan, kuinka monta iskua viholliseen saadaan. Kukin isku aiheuttaa vastustajalle tappioita. Eniten iskuja
vastustajaansa saanut on voittaja ja saa paikkakunnan haltuunsa. Lyddyt joukot joutuvat vetdaytymaan viereiselle paikkakunnalle.

Kenttitaistelun menettelytapa
1. Pelaa vastatoimikortit: Kummallakin osapuolella (alkaen hyokkaajastd) on viimeinen mahdollisuus pelata vastatoimikortit
Landsknechts tai Sveitsildispalkkasoturit muuttaakseen paikkakunnalla olevien joukkojen maaraa.

2. Hyokkaaja maarittaa taistelunoppiensa maaran: Toimivaa pelaajaa pidetadn kenttataistelun hyokkaavana osapuolena.
Hyokkaajan heittdmien noppien maara lasketaan seuraavasti:

e 1 noppa kutakin siirtyvassa yhtymassa olevaa maayksikkéa kohden
e 1 noppa kutakin hyokkadysjoukoissa olevan korkea-arvoisimman paallikon taisteluarvopistetta kohden

3. Puolustaja maarittaa taistelunoppiensa maaran: Torjuntahyokkaysta yrittavaa pelaajaa tai pelaajaa, jolla on joukkoja
kohdepaikkakunnalla, pidetddn kenttdtaistelun puolustavana osapuolena. Puolustajan heittdmien noppien maara lasketaan
seuraavasti:

e 1 noppa kutakin puolustautuvassa yhtymassa olevaa maayksikkda kohden
e 1 noppa kutakin puolustusjoukoissa olevan korkea-arvoisimman paallikon taisteluarvopistettd kohden
e 1 noppa puolustajana toimimisesta

4. Hyokkaaja nimeaa taistelukortit: Hyokkadja nimeda taistelukortit, jotka han haluaa pelata taisteluun vaikuttavina tapahtumina.

5. Puolustaja nimeda taistelukortit: Puolustaja nimeaa taistelukortit, jotka hdn haluaa pelata taisteluun vaikuttavina tapahtumina.
Mikali paikkakuntaa puolustavia yksikoita kontrolloi useampi kuin yksi suurvalta, kukin ndista voi pelata taistelukortteja.

6. Heitd noppia: Molemmat osapuolet heittavat noppia (Huomaa, etta taistelukortit Lahjotut palkkasoturit seka Ylldtyshyokkdys

kohdissa 4 tai 5 saattavat maarata pelaajan heittdmaan eri maaran noppia, kuin mita kohdista 2 tai 3 muuten johtuisi). Noppaluvut
5 ja 6 merkitsevat onnistuneita iskuja.
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7. Pelaa janitsaarit: Mikali Ottomaanit olivat yksi taistelun osapuoli, eivdtka he vield ole kdyttaneet janitsaarejaan talla vuorolla, he
voivat pelata tdman peruskorttinsa heittddkseen yhta ylimaaraista noppaa tuottaakseen viholliselle lisdiskuja.

8. Julista voittaja: Eniten iskuja tuottanut osapuoli julistetaan taistelun voittajaksi. Tasapelitilanteessa puolustaja julistetaan
voittajaksi.

9. Maarita tappiot: Kukin osapuoli poistaa 1 maayksikdn kutakin vihollisen aiheuttamaa iskua kohden. Jos molempien joukot
tuhoutuvat, useampia noppia heittdnyt osapuoli saa kuitenkin pitda 1 yksikén. Jos molempien joukot tuhoutuvat ja molemmat
osapuolet heittivat yhtd montaa noppaa, puolustava osapuoli saa pitaa 1 yksikon.

10. Vangitse paallikot: Jos kokonaan eliminoituvan osapuolen joukoissa oli yksi tai useampi paallikko, he joutuvat vihollisen
vangeiksi. Siirrd vangittu paallikkd voittaneen osapuolen valtakuntakortille. Hdnet voidaan lunastaa vapaaksi seuraavan vuoron
diplomatiavaiheessa (ks. luku 9.4. Paallikoista maksettavat lunnaat).

11. Suorita vetdytyminen: Havinneen valtakunnan yksikot vetdytyvat luvussa 14.1 Vetaytyminen kuvatulla tavalla (elleivat ne
tulleet kaikki eliminoiduiksi).

12. Huomioi piirityksen mahdollisuus: Jos taistelu kaytiin linnoitetulla paikkakunnalla ja toimiva pelaaja voitti, tarkista onko
toimivalla yhtymalld enemman yksikoitd kuin havinneelld pelaajalla linnoituksen sisélla on. Mikali ndin on, paikkakunta joutuu
piiritetyksi (luku 15. Piiritys). Mikali ndin ei ole, toimivan pelaajan taytyy vetda joukkonsa kuten luvussa 15.3 Piirityksen murtaminen
maaritellaan.

14.1 Vetaytyminen

Kaikkien havinneen valtakunnan jaljelle jaaneiden yksikdiden ja kenraalien on vetaydyttava. Jos taistelu kaytiin linnoitetulla
paikkakunnalla, ja haviaja oli paikkakuntaa hallinnut valtakunta, korkeintaan nelja yksikkoa ja rajoittamaton maara kenraaleita
omistajan valinnan mukaan saavat vetaytya linnoitukseen. Linnoituksen ulkopuolelle vetaytymisen jalkeen jaavien joukkojen (tai
kaikkien havinneen valtakunnan joukkojen, mikali taistelua ei kayty linnoitetulla paikkakunnalla) taytyy taman jalkeen vetdytya
jollekin yhdelle ja samalle viereiselle paikkakunnalle joukkojen haltijan valinnan mukaan. Vetaytymispaikkakunnan on taytettava
kaikki alla olevat ehdot. Ellei sopivaa paikkakuntaa ole, kaikki joukoissa olevat yksikét eliminoituvat ja kaikki niiden mukana olleet
kenraalit joutuvat vangiksi.

Rajoitukset:

e Yksikot eivat saa vetdytya kapinoivalle tai vihollisyksikoita sisaltavalle paikkakunnalle.
Yksikot eivat saa vetdytyd merialueelle.

o Yksikot eivat saa vetdytya itsenadiselle paikkakunnalle tai toisen valtakunnan hallinnassa olevalle paikkakunnalle, ellei
kyseinen valtakunta ole vetdytyvan valtakunnan liittolainen.

e Jos puolustaja havisi taistelun, hanen yksikkonsa eivat saa vetaytya paikkakunnalle, jolta vihollinen saapui.

e Jos toimiva valtakunta havisi taistelun, vetaytymispaikkakunta on sama paikkakunta, jolta sen joukot saapuivat.

15. Piiritys

Linnoitetulla paikkakunnalla olevat maayksikot joutuvat piiritetyksi, jos ne vetaytyvat linnoitukseen vihollisen siirtymisen (luku 13.4.
Linnoitukseen vetdytyminen) tai kenttataistelun (luku 14.1 Vetaytyminen) seurauksena ja jos vihollisella on enemman maayksikéita
kyseisella paikkakunnalla. Piiritetyt maayksikot eivat saa liikkua, hyokata, yrittaa torjuntahyokkaysta tai vaistoliiketta niin kauan
kuin piiritysta ei ole murrettu (luku 15.3 Piirityksen murtaminen). Huomaa, etta linnoitetun paikkakunnan on mahdollista olla
kahden valtakunnan piirittamana samanaikaisesti, mikali kyseiset valtakunnat ovat liittolaisia, molemmat ovat sodassa piiritetyn
paikkakunnan haltijan kanssa ja kullakin valtakunnalla on enemman yksikoita paikkakunnalla kuin mita linnoitukseen vetdytyneita
joukkoja on.

15.1 Rynnakko linnoitukseen

Piirittdva valtakunta voi kdyttamalld 1 komentopisteen rynndkdi linnoitukseen / ulkomainen sota -toimintoon yrityksena saada
paikkakunta haltuunsa, muttei kuitenkaan saman korttitoimenpiteen aikana, jolloin kyseinen valtakunta piirityksen paikkakunnalla
aloitti. Paikkakunnalle voi kohdistua vain yksi rynnakko yhden korttitoimenpiteen aikana (vaikka valtakunta voikin toteuttaa
useampia rynnakoita eri paikkakunnilla saman toiminnon aikana). Rynnakkoon kay yksittdinen joukkojen ja kenraalien yhtyma, joka
on samalla paikkakunnalla linnoituksen kanssa. Rynnakkdtoiminnon suorittamisen ehtoina on:

Ehdot:

e  Toimivan valtakunnan on taytynyt aloittaa paikkakunnan piiritys ennen kasilld olevaa korttitoimenpidetta. Linnoitetut
paikkakunnat, jotka ovat tyhjid, taytyy samaten piirittda edelliselld toimintovuorolla jotta niitad vastaan voi rynnakoida.
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(Poikkeus: Kortti Roxelana sallii Ottomaanien pelaajan rynnakoéida linnoitettua paikkakuntaa vastaan saman
toimintovuoron aikana jolloin se piiritettiin).

e Rynnakoivalla pelaajalla on viestiyhteys paikkakunnalle.

e Linnoitettua paikkakuntaa hallussaan pitavalla valtakunnalla ei ole eskaaderia viereiselld merialueella.

e Jos linnoitettua paikkakuntaa hallussaan pitdvalla valtakunnalla on yksikin eskaaderi kyseiselld paikkakunnalla,
rynnakdivalla valtakunnalla on oltava suurempi maara eskaadereita viereiselld merialueella.

Merirosvoyksikoita ei huomioida jalkimmaista kahta ehtoa tarkasteltaessa (merisaarto); ainoastaan eskaaderit lasketaan.

Rynnakon menettelytapa
1. Nimed yhtyma: Toimiva valtakunta julistaa milld maayksikdiden ja kenraalien yhtymalla rynnakkdon ryhdytaan. Kaikkien ylla
mainittujen ehtojen on taytyttava.

2. Pelaa vastatoimikortit: Muut valtakunnat voivat pelata vastatoimikortit Kehno sdd ja Kihti keskeyttadkseen rynnakon. Toimivalla
valtakunnalla on vield mahdollisuus pelata vastatoimikortit Landsknechts tai Sveitsildispalkkasoturit muuttaakseen paikkakunnalla
olevien yksikdiden maaraa.

3. Hyokkaaja maarittaa taistelunoppiensa madran: Toimivaa pelaajaa pidetdan rynndkon hyokkadvana osapuolena. Hydkkadjan
heittdmien noppien maara lasketaan seuraavasti:

Hydkdttdessd linnoitetulle paikkakunnalle, jolla ei ole puolustavia yksikoitd

e 1 noppa kutakin rynnakoivassa yhtymassa olevaa maayksikkoa kohden (ratsuvakea ei lasketa mukaan)
e 1 noppa kutakin rynndkoivissa joukoissa olevan korkea-arvoisimman paallikon taisteluarvopistetta kohden

Hyokdittdiessd linnoitetulle paikkakunnalle, jolla on 1 tai useampia puolustavia yksikoité

e 1 noppa kutakin rynnakoivassa yhtymdssa olevaa 2 maayksikkoa kohden (ratsuvékea ei lasketa mukaan), pyoristys
ylospain
e 1 noppa kutakin rynndkoivissa joukoissa olevan korkea-arvoisimman paallikon taisteluarvopistetta kohden

4. Puolustaja maarittaa taistelunoppiensa maaran: Paikkakuntaa hallussaan pitdvaa valtakuntaa pidetaan rynndkon puolustavana
osapuolena. Puolustajan heittdamien noppien maara lasketaan seuraavasti:

e 1 noppa kutakin siirtyvdssa yhtymassa olevaa maayksikkoa kohden (ratsuvakea ei lasketa mukaan)
e 1 noppa kutakin hyokkadysjoukoissa olevan korkea-arvoisimman paallikon taisteluarvopistetta kohden
e 1 noppa puolustajana toimimisesta

5. Hyokkaaja nimeaa taistelukortit: Hyokkaaja nimeaa taistelukortit, jotka han haluaa pelata rynnakkoon vaikuttavina
tapahtumina.

6. Puolustaja nimeaa taistelukortit: Puolustaja nimeaa taistelukortit, jotka han haluaa pelata rynnakk66n vaikuttavina
tapahtumina. Mikali paikkakuntaa puolustavia yksikoita kontrolloi useampi kuin yksi suurvalta, kukin naista voi pelata
taistelukortteja.

7. Heita noppia: Molemmat osapuolet heittavat noppia ja laskevat yhteen onnistuneet iskunsa. Noppaluvut 5 ja 6 merkitsevat
onnistuneita iskuja.

8. Pelaa vastatoimikortit: Kukin valtakunta voi pelata vastatoimikortin Piiritystykistd tarjotakseen hyokkaajalle mahdollisuuden
tavoitella ylimaaraisia iskuja.

9. Maarita tappiot: Kukin osapuoli poistaa 1 maayksikon kutakin vihollisen aiheuttamaa iskua kohden. (Tappioita saa kohdistaa
ratsuvdenyksikoihin.)

10. Onnistunut rynnakko: Mikali hyokkaaja sai aikaan ainakin 1 iskun, paikkakuntaa puolustavia yksikéita ei jadanyt jaljelle ja ainakin
1 hyokkaava yksikko selvisi taistelusta, rynnakko onnistui. Hydkkaaja saa paikkakunnan poliittiseen hallintaansa. Kaikki piiritetyt
kenraalit jadvat vangiksi. Sijoita vangitut kenraalit heidat lydoneen valtakunnan valtakuntakortille. Heita voi yrittda lunastaa vapaaksi
seuraavan vuoron diplomatiavaiheessa (ks. luku 9. Diplomatia). Jos puolustajalla on laivastoyksikoita tai amiraaleja paikkakunnalla,
sijoita ne seuraavan vuoron kohdalle vuorotaulukkoon. Seuraavalla vuorolla amiraali palaa peliin ja laivastoyksikét voidaan
rakentaa uudelleen (luku 8.2. Kortinnostovaihe).

11. Epdonnistunut rynndkko: Mikadli hyokkaaja ei saanut aikaan vahintdan yhta iskua tai piiritettyja yksikoita jaa jaljelle, rynnakko

epadonnistuu. Jos piirittavien maayksikéiden lukumaara on edelleen suurempi kuin puolustavien maayksikdiden maara, paikkakunta
pysyy piiritettyna. Ellei ndin ole, hydkkaavan joukon on vetdydyttdva luvussa 15.3 Piirityksen murtaminen kuvatulla tavalla. Jos
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kaikki hyokkaavat maayksikot eliminoituvat, selvinneet hydkkaajan kenraalit sijoitetaan Iahimmalle linnoitetulle paikkakunnalle tai
padkaupunkiinsa kuten luvussa 3 rauhan solmimisesta(luku 9.3. Rauhan solmiminen) ohjeistetaan.

Mikali aiemmin korttitoimenpiteessa yksikot ja paallikot liittyivat yhteen linnoitettua paikkakuntaa jo piirittaviin joukkoihin, nuo
viimeksi saapuneet yksikot ja pdallikot saavat osallistua rynndkkoon ja voidaan lukea mukaan rauhan solmimisen osiossa 6
tarkoitettuihin joukkoihin (edellyttden ettad hydkkadavien joukkojen kokonaisuus voi toimia yhtena yhtymana).

15.2 Apujoukot

Linnoituksessa oleville joukoille ystdvallismielinen yhtyma voi siirtya piiritetylle paikkakunnalle ja ryhtya kenttataisteluun
pyrkimyksenddn murtaa piiritys. Tassa tapauksessa linnoituksessa olevat apujoukkojen kanssa samalle suurvallalle kuuluvat yksikot
ja kenraalit saavat osallistua kenttataisteluun. Linnoituksessa olevat joukot saavat osallistua vaikka yksikdiden kokonaismaara
ylittdisikin nyt yhtyman sallitun koon (paikkakunnan johtajista riippuva). Pelaaja voi pitda korttitoimenpiteen alusta lahtien
linnoituksessa olleet yksikot poissa kenttataistelusta, mikéli ei tahdo ottaa riskid niiden menettéamisesta. Apujoukkotilanteella voi
olla kolmenlaisia seurauksia:

e Jos toimiva pelaaja voittaa taistelun, piirittdavat joukot vetaytyvat ja piiritys murtuu.

e  Jos toimiva pelaaja haviaa taistelun mutta molemmat osapuolet saavat aikaan yhtd monta iskua, toimiva pelaaja voi
paattaa vetaa valitsemansa maaran taisteluun osallistuneita yksikoita ja kenraaleita linnoitukseen (siséltden yksikot, jotka
olivat osa paikkakunnalle saapuneita apujoukkoja). Linnoituksen sisélla olevien yksikéiden kokonaismaara ei saa
milloinkaan ylittda 4 vetdytymisen jalkeenkdan. Kaikki muut hyokkaavat yksikot vetdytyvat kuten luvussa 14.1
Vetdytyminen selostetaan.

e Jos toimiva pelaaja haviaa taistelun ja hanen vastapuolelleen aiheuttamiensa iskujen lukumaara on pienempi kuin
vastapuolen aiheuttamat iskut, ainoastaan toimintovaiheen alussa linnoituksessa olleet yksikot saavat vetaytya takaisin
linnoitukseen. Kaikki muut hyokkaadvat yksikot vetaytyvat kuten luvussa 14.1 Vetdaytyminen selostetaan. Jos kaikki
apujoukkojen hyokkaavat yksikot eliminoituvat, apujoukoissa olleet kenraalit joutuvat vangeiksi eika vetaytymista
tapahdu.

15.3 Piirityksen murtaminen

Mikali piirittdvassa joukossa on vahemman yksikoita kuin linnoituksessa (ratsuvaki lasketaan mukaan), piiritys murtuu valittémasti.
Nain voi kdyda mikali osa piirittavista joukoista poistuu paikkakunnalta osana lilkkkuminen-toimintoa, tai onnistuneen
torjuntahyokkayksen tai onnistuneen vaistoliikkeen seurauksena. Nain voi kdyda myos piirittavan joukon karsiessa ankaria
menetyksid rynnakossa tai apujoukkojen vastaisessa taistelussa, tai tapahtumakortin vuoksi. Piirityksen murtuessa joukkojen on
vetdydyttava jollekin alla olevat kriteerit tayttavalle paikkakunnalle. Tdima vetdytyminen ei maksa komentopisteita. Ellei soveltuvaa
paikkakuntaa ole, kaikki joukkoon kuuluvat yksikot eliminoituvat ja kenraalit jaavat vangiksi.

Rajoitukset:

o Yksikot eivat saa vetdytya kapinoivalle tai vihollisjoukkoja sisaltavalle paikkakunnalle.

e Yksikot eivat saa vetdytyd merialueelle.

e Yksikot eivat saa vetdytya itsenadiselle paikkakunnalle tai toisen valtakunnan kontrolloimalle paikkakunnalle ellei kyseinen
valtakunta ole vetaytyvan valtakunnan liittolainen.

16. Laivastotoiminta

Laivastoyksikot liikkuvat, taistelevat, kdyvat torjuntataisteluita ja vaistavat merialueilla ja satamapaikkakunnilla pitkalti samalla
tavalla kuin maayksikot maapaikkakunnilla. Laivastoyksikot voivat myos kuljettaa joukkoja, mikd mahdollistaa maayksikdille
merialueiden ylittamisen (kunhan siirtyma toteutuu yhden ja saman korttitoimenpiteen aikana). Ottomaanien merirosvoyksikot
voivat lisdksi ryhtyd merirosvoukseen.

16.1 Laivastoyksikoiden liikkuminen

Valtakunta voi liikuttaa laivastoyksikoita laivastojen liikuttamistoimintona (1 komentopiste). Toisin kuin maajoukkojen liikkumisessa
(jossa liikkumistoiminta sallii ainoastaan yhden yhtyman liikkeen), laivastojen liikuttamistoiminto sallii kaikkien kyseisen
valtakunnan laivastoyksikdiden suorittaa siirtyman olivatpa ne missa pain pelilautaa tahansa. Laivastojen liikuttamistoiminto
saattaa laukaista vihollislaivastojen torjuntahyokkaysyrityksid. Vihollisen laivastoyksikot saavat myos yrittaa vaistoliiketta reaktiona
laivastojen liikuttamistoimintoon.

Kaikki laivastojen liikuttamistoiminnot toteutuvat viereiselle alueelle. Satamat ovat yhden tai kahden merialueen viereisia
paikkakuntia, kuten ankkurimerkit osoittavat. Merialueet ovat viereisia kaikille satamille, joilla on symboli samalla merialueella seka
kaikille merialueille, joiden kanssa niilld on yhteinen merialueraja. Kahden eri valtakunnan laivastoyksikét saavat paatya samalle
merialueelle, mikali valtakunnat eivét ole sodassa keskendan. Torjuntahydkkaysyritykset, vaistoliikeyritykset sekd meritaistelut
voidaan kayda vain vihollislaivaston yksikoitad vastaan. Laivaston liikkumistoiminnon on taytettava seuraavat ehdot:
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Rajoitukset:

e Laivastoyksikoiden tulee aina siirtya viereiselle alueelle. Siirtyma Joonianmereltad Tyrrhenianmerelle, Berberirannikolta
Atlantin valtamerelle, Mustaltamereltd Egeanmerelle (tai pdinvastaiset siirtymat) eivat ole sallittuja, koska ndma
merialueet eivat ole vierekkdisia (ks. luku 2.5 Satama).

e  Llaivastoyksikot saavat siirtya toisen pelaajan hallussa olevaan satamaan ainoastaan, mikali satamassa on vihollislaivaston
yksikéita. (Tdma rajoitus estda laivastojen liikuttamistoiminnot liittolaissuurvallan hallitsemaan satamaan.)

e  Amiraalien tulee olla saman valtakunnan laivastoyksikéiden muodostamissa joukoissa aina kun mahdollista. Amiraalit
saavat liittya mihin tahansa laivastoyksikkd6n, joka siirtyy pois amiraalin satamapaikkakunnalta tai merialueelta. Mikali
laivastojen liikuttamistoiminnon seurauksena amiraalin satamapaikkakunta tai merialue jaa tyhjaksi, amiraalin on pakko
liittya johonkin pois siirtyvaan laivastoyksikkdon.

e Llaivastoyksikko ei saa osallistua laivastojen liikuttamistoimintoon, jos se on ollut osa laivastoyksikkdjoukkoja, jotka ovat
havinneet meritaistelun saman korttitoimenpiteen aikana.

e Genovan tai Venetsian pienvaltioiden laivastoyksikot (tai amiraali Andrea Doria) eivat koskaan saa siirtya Atlantin
valtamerelle.

Laivastojen liikkumistoiminnon menettelytapa
1. limoita laivastojen liikuttamistoiminto: Toimiva valtakunta ilmoittaa, mitka laivastoyksikot ja paallikot liikkuvat ja maarittaa
kohdepaikkakunnan kullekin ndistd. Kohdepaikkakuntien on oltava siirtyvien yksikdiden viereisia paikkakuntia.

2. Suorita laivastojen liikuttamistoiminnot: Toimiva valtakunta suorittaa kaikki laivastojen liikuttamistoiminnot. Jarjestyksella ei ole
valia, silla kaikkien siirtymien ajatellaan toteutuvan samanaikaisesti. Kokoa kohdesatamapaikkakunnalle tai -merialueelle saapuvat
yksikot seuraavasti:

e  Saavuttaessa satamapaikkakunnalle: saapuvat laivastoyksikot sijoitetaan maayksikoiden ja kenraalien alapuolelle ja
asetellaan normaalisti vaakasuoraan.

e Saavuttaessa ystavallismielisia yksikoita sisaltavalle merialueelle: saapuvat laivastoyksikot sijoitetaan muiden
ystavallismielisten yksikdiden yldapuolelle ja asetetaan niiden kanssa samansuuntaisesti.

e  Saavuttaessa merialueelle, jolla ei ole ystavallismielisia yksikoita: saapuvat laivastoyksikot sijoitetaan alueelle
pystysuoraan kdaannettyina.

3. Pelaa vastatoimikortit: Muut valtakunnat voivat pelata vastatoimikortin Kehno sdd keskeyttadkseen laivastojen
liikuttamistoiminnon.

4. Suorita torjuntahyokkaykset: Pystysuoraan asetetut laivastoyksikkéjoukot voidaan yrittda torjua torjuntahyokkayksella
viereiselta paikkakunnalta. Mikali kohdepaikkakunnan viereisilld alueilla on lukuisia vihollisjoukkoja, yksi tai useampi (pelaajan
valinnan mukaan) kustakin joukosta voi yrittaa torjuntahyokkaysta yhtena joukkona. Kukin yritys selvitetdan erillisena ja omistava
pelaaja paattaa yritysten jarjestyksen. Mikali eri vihollisvaltakuntien joukkoa yrittaa torjuntahyokkaysta, yritykset ratkaistaan
pelaajajarjestyksessa. Kun jokin valtakunta onnistuu, muut valtakunnat eivat saa yrittaa torjuntahyokkaysta (ei vaikka toinen
valtakunta olisi torjuntahyokkayksen kdayneen valtakunnan liittolainen). Alueelta, jolla on toimivan valtakunnan laivastoyksikoitd, ei
saa yrittaa torjuntahyokkdysta. Torjuntahyokkaysta yrittava valtakunta heittda 2 noppaa ja lisda mahdollisen lasna olevan amiraalin
taisteluarvon noppien tuottamaan lukemaan. Jos tulos on 9 tai parempi, torjuntahyokkays onnistuu. Onnistuessaan
torjuntahyokkaykseen ryhtyneet laivastoyksikot sijoitetaan kohdepaikkakunnalle ja asetetaan pystysuoraan. Kaikki onnistuneeseen
torjuntahyokkaykseen osallistuneet joukot yhdistetdan yhdeksi joukoksi (ja taistelevat yhtena joukkona kohdan 7 meritaistelussa).

5. Suorita vaistéliike: Merialueella (ei satamissa) olevat vihollislaivaston yksikot saavat yrittaa vaistoliikettd, jos molemmat
seuraavista ehdoista tayttyvat (ehdot kasittelevat tilannetta, jossa merialueelle saavutaan kohdassa 2 ilman etta
torjuntahyokkaysta kaydaan kohdassa 4. Valtakuntakortit):

e Kaikki vihollislaivaston yksikot on aseteltu normaalisti.
e  Toimivan valtakunnan laivastoyksikot on aseteltu pystysuoraan.

Selvita vaistoliike toimintojarjestyksessa. Vaistava vihollisvaltakunta maarittaa viereisen alueen, jolle laivastoyksikot yrittavat
siirtyd. Viereisten satamien on oltava vaistoliiketta yrittavan valtakunnan hallinnassa; viereisilla merialueilla ei saa olla valtakunnan
kanssa sodassa olevien valtakuntien yksikoita. Kaikkien valtakunnan laivastoyksikdiden on tehtava vaistoliiketoiminto yhdessa.
Vaistdva heittda 2 noppaa ja lisdd mahdollisen paikalla olevan amiraalin taisteluarvon noppien yhteissummaan. Jos tulos on 9 tai
parempi, vadistoliike onnistuu. Onnistuessaan vaistoliikkeen tehneet yksikot siirretddn mainitulle viereiselle paikkakunnalle.

6. Kddnna yksikkopelimerkit: Kun kaikki vaistoliikeyritykset on selvitetty, kddanna pystyasentoon jadneet yksikét normaaliin vaaka-
asentoon.

7. Suorita meritaistelu: Jos toimivan valtakunnan ja vihollisvaltakunnan laivastoyksikditd on samalla merialueella tai satamassa,
kdydaan meritaistelu. Toimiva valtakunta toteuttaa laivastojen liikuttamistoiminnosta aiheutuvat meritaistelut haluamassaan
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jarjestyksessa. Mikali merialueella on useamman kuin yhden vihollisvaltakunnan yksikoita, toimiva valtakunta valitsee, mita vastaan
se haluaa taistella ensin (liittolaislaivastojoukkoja ei yhdistetd); hdnen taytyy jatkaa hyokkaamista vihollislaivastojoukkoja vastaan
kunnes han joko haviaa taistelun (ja vetdytyy) tai on taistellut jokaista vihollista vastaan kerran.

16.2 Meritaistelu

Meritaistelu kdydaan laivastojen liikuttamistoiminnon seurauksena, mikéli siirtyma kohdistuu vihollislaivaston merialueelle tai
satamaan taikka onnistuneen torjuntahydkkédyksen seurauksena. Kukin valtakunta laskee taistelunoppiensa méaarén ja heittaa
nahdakseen, kuinka monta iskua han saa aikaan. Iskut voivat aiheuttaa menetyksia vastapuolelle. Eniten iskuja aiheuttanut puoli on
voittaja. Taistelun jalkeen toisen osapuolen taytyy vetaytya viereiselle alueelle.

Meritaistelun menettelytapa
1. Hyokkdaja madrittad noppien madran: Toimiva valtakunta on aina meritaistelun hyokkaaja. Hyokkaaja laskee noppiensa maaran
seuraavasti:

e 1 noppa kutakin merirosvoyksikkéa kohden
e 2 noppaa kutakin eskaaderia kohden
e 1 noppa kutakin merialueella tai satamassa olevan korkea-arvoisimman amiraalin taisteluarvopistettd kohden

2. Puolustaja maarittda noppien maaran: Torjuntahydkkaysta yrittava tai kohdepaikkakunnalla laivastojen liikuttamistoiminnon
alkaessa laivastojoukkoja omannutta pelaajaa pidetddn aina meritaistelun puolustavana osapuolena. Puolustaja laskee noppiensa
maaran seuraavasti:

1 noppa kutakin merirosvoyksikk6a kohden

2 noppaa kutakin eskaaderia kohden

1 noppa kutakin merialueella tai satamassa olevan korkea-arvoisimman amiraalin taisteluarvopistetta kohden
1 noppa puolustajana toimimisesta, mikali taistelu kdydaan satamassa

3. Hyokkaaja ilmoittaa taistelukortit: Hyokkaaja ilmoittaa taistelukortit, joita han mahdollisesti pelaa tapahtumina vaikuttaakseen
taisteluun.

4. Puolustaja ilmoittaa taistelukortit: Puolustaja ilmoittaa taistelukortit, joita han mahdollisesti pelaa tapahtumina vaikuttaakseen
taisteluun.

5. Noppien heitto: Molemmat pelaajat heittavat noppia ja laskevat aiheuttamiensa iskujen maaran. Lukemat 5 ja 6 ovat
onnistuneita iskuja.

6. Pelaa vastatoimikortit: Mikali Ottomaanit olivat yksi taistelun osapuoli, eivatka he vield ole kayttéaneet janitsaarejaan talla
vuorolla, he voivat pelata taman peruskorttinsa tehdakseen ylimaaraisen nopanheiton saadakseen aikaan ylimaaraisia iskuja.
Kaikilla valtakunnilla on mahdollisuus pelata vastatoimikortti Ammattisoutajat saadakseen mahdollisuuden aiheuttaa ylimaaraisia
iskuja.

7. Julista voittaja: Eniten iskuja tuottanut osapuoli julistetaan taistelun voittajaksi. Tasapelitilanteessa puolustaja julistetaan
voittajaksi.

8. Madrita tappiot: Kukin osapuoli poistaa 1 eskaaderin kutakin vihollisen aiheuttamaa 2 iskua kohden. Mikali iskuja on jaljella
Ottomaaneja vastaan niiden eskaadereiden tuhouduttua, kukin jaljelle jadnyt isku tuhoaa 1 merirosvoyksikon. Parittomat iskut
eliminoivat vield yhden havinneen osapuolen eskaaderin; parittomat iskut voittanutta osapuolta vastaan jatetaan huomiotta. Jos
molemmat osapuolet eliminoituvat, enemman iskuja aiheuttanut osapuoli saa pitdd 1 yksikdn. Jos molemmat osapuolet
eliminoituvat ja molempien nopanheitot ovat tasan, puolustaja saa pitda 1 yksikon.

9. Yksi valtakunta vetdytyy: Mikali taistelu tapahtui satamassa, hyokkaaja vetaytyy sellaiselle siihen kytkeytyvalle merialueelle, jolla
ei ole vihollislaivaston yksikoita. (HUOM! Hyékkddja vetdytyy olipa hdn taistelun voittaja tai havidjd.) Mikali taistelu tapahtui
merialueella, havidja vetdytyy hallitsemaansa viereiseen satamaan, jossa ei ole vihollislaivoja, tai vihollislaivaston yksikoista
vapaalle merialueelle. Ellei tallaista paikkaa ole, laivastoyksikot eliminoidaan.

10. Sijoita yksikot vuorotaulukkoon: Mikali kokonaan tuhoutuneella osapuolella oli taistelussa amiraaleja, ne sijoitetaan
vuorotaulukkoon seuraavan vuoron kohdalle. Kaikki taistelussa menetetyt laivastoyksikot sijoitetaan samaten vuorotaulukkoon.
Tulevalla vuorolla amiraali palaa peliin ja laivastoyksikot on mahdollista rakentaa uudelleen (ks. 8.2 Lisda kenraalit ja amiraalit).

16.3 Merikuljetus

Jos valtakunnalla on laivastoyksikoitd yhdella tai useammalla vierekkaisilla merialueilla, se saa kuljettaa maayksikditd noiden
merialueiden kautta. Tata siirtymaa kutsutaan merikuljetukseksi ja sita pidetdan yhtymdn vapaan siirtyminen -toiminnon
erityistapauksena.

34



Merikuljetuksen menettelytapa

1. Kdyta 1 komentopiste ja siirry: Toimivalla valtakunnalla on oltava ainakin 2 komentopistettd kdytettavanaan kyseista
toimintovaihetta varten. Jos ndin on, korkeintaan 5 satamassa olleen maayksikon (kenraalit ndiden lisdksi) yhtyma saa liikkua
viereiselle merialueelle, jolla on toimivan valtakunnan laivastoyksikoita. Siirtyma maksaa 1 komentopisteen ja sitd pidetdan
yhtyman vapaana siirtymisena. Merikuljetuksessa olevien yksikoiden liikettd ei voi yrittdad keskeyttaa torjuntahyokkaykselld. Muut
valtakunnat voivat kayttaa vastatoimikortin Kehno séd keskeyttadakseen merikuljetuksen. Piiritettya yhtymaa ei voi ryhtya
siirtdmaan merikuljetuksella.

2. Kuljetus useamman merialueen ylitse: Toimiva valtakunta jatkaa yhtyman siirtdmista viereiselle merialueelle tai satamaan
maksamalla 1 komentopisteen kustakin siirtymasta. Siirtymat merialueelta toiselle ovat mahdollisia niin kauan kuin valtakunnalla
on laivastoyksikko kullakin merialueella ja riittdvasti komentopisteitd yhtyman kuljettamiseksi satamaan asti ennen
korttitoimenpiteen paattymista. Yhtymat eivat milloinkaan voi jadada merelle. Kukin yksittdinen merikuljetus pitaa suorittaa loppuun
ennen uuden aloittamista saman toimintavuoron aikana.

3. Paddy satamaan: Yhtymat paattavat laivastojen liikuttamistoimintonsa reittinsa viimeisen merialueen viereiseen satamaan.
Sataman taytyy tayttaa seuraavat rajoitukset:

e  Satamassa ei saa olla vihollisen laivastoyksikoita.
e Sen on oltava paikkakunta, jolle valtakunta voisi periaatteessa siirtyd maayksikoiden liikuttamisen seurauksena (i.e.
kyseessa ei voi olla satama, jonka omistajan kanssa toimiva valtakunta ei ole sodassa tai liitossa).

Kasittele siirtymaa kohdesatamapaikkakunnalle kuten siirtymistoimintoa. Vihollisyksikot voivat yrittaa torjuntahyokkaysta,
vaistoliiketta, vetdytya linnoitukseen tai pysya paikallaan ja pakottaa yksikot kenttataisteluun.

4. Merikuljetus ja kenttataistelut: Jos toimiva valtakunta haviaa kenttataistelun merikuljetuksen kohteena olleella
satamapaikkakunnalla, kaikki kuljetuksessa olleet yksikot eliminoidaan ja mukana olleet kenraalit jaavat vangiksi.

16.4 Merirosvous

Jos ottomaanipelaajalla on merirosvoyksikoita merialueella, han voi 2 komentopistetta harjoita merirosvousta merialueella -
toimintoon kayttamalla valita minka tahansa valtakunnan omistaman sataman kohteekseen, kunhan se sijaitsee saman merialueen
rannikolla. Kohde seka ottomaanien kanssa sodassa olevat valtakunnat heittdavat noppaa yrittaakseen eliminoida osan
merirosvoyksikoista. Jos merirosvoyksikoita jaa jaljelle, ne heittdavat noppaa saadakseen aikaan merirosvousiskuja, jotka voivat
tuottaa Ottomaaneille voittopisteitd, kortteja kohdevaltakunnan pelaajan kasipakasta tai laivastoyksikéiden poistamisia.
Merirosvouksen tuottamat voittopisteet on merkitty Ottomaanien valtakuntakorttiin. Voittopisteet kasvattavat Ottomaanien
voittopistesaldoa, mutta ne eivat vaikuta kohdevaltakunnan voittopisteisiin.

Merirosvouksen menettelytapa

1. limoita merirosvousyritys: Toimiva ottomaanivaltakunta ilmoittaa merialueella olevien merirosvoyksikdiden ryhtyvan
merirosvoukseen. Jokin sellainen valtakunta, joka pitda hallussaan yhta tai useampaa merialueen satamapaikkakuntaa,
madritellaan kohteeksi. Ottomaanien ei tarvitse olla sodassa kyseisen valtakunnan kanssa. Ottomaanit saavat ryhtya
merirosvoukseen kyseisella merialueella vain kerran vuoron aikana; merirosvous-pelimerkki sijoitetaan merialueelle muistutukseksi.

2. Kohteeksi valittu pelaaja laskee nopat: Kohdevaltakunta laskee Ottomaaneja vastaan kdytettavissa olevien noppien lukumaaran
seuraavasti:

e 2 noppaa kutakin merirosvousmerialueella olevaa kohdevaltakunnan tai Ottomaanien vihollisvaltakunnan eskaaderia
kohden

e 1 noppa kutakin merirosvousalueen viereisessa satamassa tai merialueella olevaa kohdevaltakunnan eskaaderia kohden

e 1 noppa kutakin kohdevaltakunnan, Ottomaanien vihollisvaltakunnan tai Johanniittojen hallitsemaa linnoitusta kohden.
Linnoituksen tulee sijaita merirosvousmerialueen viereiselld paikkakunnalla eikd se saa olla kapinan vallassa tai
piiritettyna. (HUOM: noppa lasketaan vain linnoituksista, ei linnoitetuista paikkakunnista, joten avainpaikkakuntia ei
huomioida noppia laskettaessa.)

3. Heitd noppaa merirosvoja vastaan: Jos kohdevaltakunta saa yhden tai useampia noppia, han heittda niita. Lukemat 5 ja 6
luetaan iskuiksi. Ottomaanit eliminoivat yhden merirosvoyksikkonsa kutakin iskua kohden.

4. Ottomaanit laskevat merirosvousnopat: Jos merialueella on yksi tai useampia merirosvoyksikoitda kohdan 3 jalkeen, Ottomaanit
heittda noppaa. Ottomaanien nopat maaraytyvat seuraavasti:

e 1 noppa: mikali merialueella on vain 1 merirosvoyksikkd tai vain 1 kohdevaltakunnan satama
e 2 noppaa: muussa tapauksessa
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Ottomaanit lisdd merialueella Iasna olevien amiraaliensa merirosvousarvon (1 bonusnoppa Barbarossasta, 2 bonusnoppaa
Dragutista).

5. Heitd merirosvousnoppia: Ottomaanit heittdd maaritellyn maaran noppiaan. Kukin 5 tai 6 lasketaan iskuksi. Kutakin iskua
kohden vastapuolen taytyy valita ja suorittaa yksi seuraavista toimenpiteista:

a. eliminoida kohdemerialueella tai sen viereiselld alueella oleva eskaaderi

b. antaa ottomaanipelaajan vetaa itselleen 1 sattumanvarainen kortti kdsipakastaan (kortti voidaan pelata vasta tulevissa
korttitoimenpiteissa)

c. myontaa ottomaanipelaajalle 1 voittopiste merirosvoudesta.

Ottomaanipelaaja ei voi saada vetda korttia, jos niita ei ole kohdevaltakunnan kddessa. Ottomaanipelaaja ei mydskadn voi ansaita
enempaa kuin 10 voittopistettd merirosvouksella pelin aikana. Kohteeksi valitun valtakunnan on aina suostuttava ja myontaa jokin
naistd kolmesta edusta Ottomaaneille kutakin onnistunutta iskua kohden. Ottomaaneille hyddyttdmén vaihtoehdon valitseminen ei
ole sallittua, mikali muita vaihtoehtoja on tarjolla. Kohdevaltakunta saa vapaasti valita eri palkitsemiskohteen kullekin iskulle.

17. Yksikoiden perustaminen

Valtakunnat voivat perustaa uusia yksikoita viiden eri toiminnon kautta. Uudet yksikot taytyy perustaa ystavallismielisille
kotipaikkakunnille (Poikkeukset: Kortti Ulkomaalaiset rekryytit sallii yksikdiden perustamisen ystavallismielisille ei-
kotipaikkakunnille; kortit Landsknechts ja Sveitsildispalkkasoturit sallivat yksikdiden rakentamisen paikkakunnalle jolla jo on
toimivan valtakunnan joukko). Yksikoita ei saa milloinkaan perustaa kapinoivalle paikkakunnalle. Kullekin valtakunnalle on
tarkoituksella varattu rajallinen maara yksikkopelimerkkeja, mika kuvastaa valtakunnan vahvuutta aikakautena. Yksikoita ei saa
milloinkaan perustaa pelimerkkien sallimaa maaraa enempaa. Pelaajat joutuvat tassa vaiheessa vaihtamaan erisuuruisia
pelimerkkeja toteuttaakseen yksikéiden perustamisia (Esimerkki: Jos pelaajalla ei ole endd 1 arvoisia pelimerkkejé, hdn voi perustaa
yksikén 3 yksikkéd sisdltdvdlle paikkakunnalle sijoittamalla sille 4 arvoisen pelimerkin.)

17.1 Maayksikot

Maayksikoita voi perustaa mille tahansa ystavallismieliselle kotipaikkakunnalle, jolla ei ole vihollisen yksikoita.

Vakinaisyksikoét: Kaikki valtakunnat voivat kdyttda 2 komentopistetta toimintoon perusta vakinaisyksikéitd. Lisaa 1 vakinaisyksikko
kartalle toiminnon jalkeen.

Palkkasoturit: Kaikki valtakunnat paitsi Ottomaanit voivat kayttaa 1 komentopistetta toimintoon pestaa palkkasotureita. Lisaa 1
palkkasoturiyksikko kartalle toiminnon jalkeen.

Ratsuvidki: Ottomaanivaltakunta (ainoana valtakuntana) voi kayttaa 1 komentopisteen toimintoon perusta ratsuvdenyksikké. Lisaa
1 ratsuvaenyksikko kartalle toiminnon jalkeen.

17.2 Laivastoyksikot

Laivastoyksikoita voi perustaa mille tahansa ystavallismieliselle kotisatamalle, jolla ei ole vihollisen yksikoéita. Taistelussa tai
rynnakossa menetetyt laivastoyksikot eivat voi tulla uudelleen perustetuiksi samalla kierroksella, jolla ne eliminoitiin. Kun
laivastoyksikkd menetetdan, sijoita se vuorotaulukkoon seuraavan pelivuoron laatikkoon. Vuoron alussa palauta eliminoidut
laivastoyksikot valtakunnan perustettavissa olevien yksikdiden joukkoon.

Eskaaderit: Kaikki valtakunnat paitsi protestantit voivat kdyttaa 2 komentopistetta toimintoon perusta eskaaderi. Lisaa 1 eskaaderi
kartalle toiminnon jalkeen.

Merirosvoyksikét: Berberimerirosvot-pakkotoimintokortin tultua kaytetyksi Ottomaanivaltakunta (ainoana valtakuntana) voi
kayttda 1 komentopisteen toimintoon perusta merirosvoyksikké. Lisdaa 1 merirosvoyksikko kartalle toiminnon jalkeen. Huomaa, etta
merirosvoyksikoitd voidaan perustaa paitsi Ottomaanien kotisatamaan, myos Algeriaan tai Merirosvosatama-tapahtuman kohteena
olleeseen satamaan. Merirosvoyksikot ovat ainoa yksikkdtyyppi, joita Ottomaanivaltakunta voi perustaa Algeriassa tai
Merirosvosatama-tapahtuman kohteena olleeseen satamaan.

18. Uskonpuhdistus

Lutherin 95 teesin vuonna 1517 aloittama uskonnollinen taistelu tapahtuu pelissa rinnakkain edelld kuvatun sotilaallisen toiminnan
kanssa. Tassd luvussa esitelladn uskonnollisia konflikteja maarittavat sdannot. Vaikka uskonnollisen kentdn avaintoimijoita ovat
paavinistuin ja protestantit, tapahtumat kiinnostavat myds Englantia ja Habsburgeja. Aluksi esitelldan uskonnolliset toiminnot, jotka
aiheuttavat uskonnollisen tilanteen muutoksia. Téman jdlkeen annetaan ohjeet niiden seurauksena syntyvien uskonpuhdistuksen
edistamisyritysten, vastauskonpuhdistuksen edistamisyritysten seka teologisten vaittelyiden ratkaisemisesta.

36



18.1 Uskonnolliset toiminnot

Seuraavissa kahdeksassa osiossa esitelldan toiminnot, jotka vaikuttavat Euroopan uskonnolliseen tilanteeseen. Kaksi ensimmaista
(Lutherin 95 teesid sekda Wormsin valtiopdivdt) toteutetaan automaattisesti vuoron 1 alussa ja ne edustavat Lutherin hyokkaysta
katolisuuden instituutioita vastaan. Muut kuusi uskonnollista toimintoa ovat toteutettavissa kayttamalld komentopisteita
toimintokierron aikana.

Lutherin 95 teesii

Vuoro 1 alkaa aina protestanttipelaajan pelaamalla Lutherin 95 teesid -pakkotoimintokortilla. Kortti on pelin alussa aina
protestanttipelaajan hallussa (huomaa my0s, ettd kortit jaetaan vasta Lutherin 95 teesié -vaiheen jalkeen). Tapahtumalla on
seuraavat seuraukset:

e  Luther sijoitetaan Wittenbergiin (luku 8.2 Lisda uskonpuhdistajat)

e Wittenberg muuttuu tunnustuskunnaltaan protestanttiseksi (ja 2 protestanttista Wittenbergin vakinaisyksikkoa lisataan
vaaliruhtinaskunta-taulukosta paikkakunnalle, ks. 21.6 Protestantit)

e  Protestanttivaltakunta suorittaa 5 uskonpuhdistuksen edistamisyritysta saksalaisella kielialueella. Yritykset toteutetaan
luvussa 18.3 Uskonpuhdistuksen kuvatulla tavalla. Protestantit heittdd yhta ylimaaraista noppaa ndissa yrityksissa.

Pakkotoimintokortti poistetaan pakasta. Lutherin 95 teesid on ainoa pakkotoimintokortti, josta ei koidu pelaajalle 2
komentopistetta tapahtuman toteuttamisen jalkeen.

Wormsin valtiopaivit

Vuoron 1 neljds vaihe on aina Wormsin valtiopdivat. Vuonna 1621 vastanimitetty Pyhan saksalais-roomalaisen keisarikunnan keisari
Kaarle V tutkitutti Lutherin opetuksia tdman saksalaisen lainsdadantoelimen edessa. Pelissa Wormsin valtiopadivat toteutetaan
seuraavalla tavalla.

Wormsin valtiopdivien menettelytapa

1. Valitse sitoutuneisuuskortti: Protestantit, Habsburgit seka paavinistuin valitsevat salaisesti yhden kasipakkansa kortin
kuvaamaan tasoa, jolla he asian kasittelyyn sitoutuvat. Jokaisen ndiden valtakunnan on pelattava kortti. Kortti ei saa olla
pakkotoimintokortti. Valtakunta saa valita peruskorttinsa. Mita korkeampi komentopistearvo kortissa on, sita korkeampaa
sitoutuneisuuden astetta ne edustavat.

2. Paljasta kortit: Kaikki valitut kortit paljastetaan samanaikaisesti.

3. Protestanttien nopanheitto: Protestanttipelaaja lisda 4 korttinsa komentopistearvoon. Nain saatava luku kertoo hanen
heitettavakseen tulevien noppien lukumaaran. Lukemat 5 ja 6 ovat onnistuneita iskuja.

4. Paavinistuimen ja Habsburgien nopanheitto: Paavinistuimen pelaaja heittaa korttinsa komentopisteiden osoittaman maaran
noppia. Habsburgien pelaaja tekee samoin. Lukemat 5 ja 6 ovat onnistuneita iskuja. Valtakunnat laskevat iskunsa yhteen
katolisiksi iskuiksi.

5. Protestanttien voitto: Mikali protestanttien onnistuneet iskut ylittavat katolisten iskut, protestanttivaltakunta kaantaa iskujen
erotuksen verran paikkakuntia tunnustuskunnaltaan protestanttiseksi. Kaikkien paikkakuntien on oltava saksalaisella kielialueella.
Muutettavien paikkakuntien on oltava myos toisen protestanttisen paikkakunnan vieressa; juuri muutetut paikkakunnat luetaan
viereisiksi paikkakunniksi.

6. Katolilaisten voitto: Mikali katoliset iskut ylittavat protestanttien iskut, paavinistuin kdantaa iskujen erotuksen verran
paikkakuntia tunnustuskunnaltaan katoliseksi. Kaikkien paikkakuntien on oltava saksalaisella kielialueella. Muutettavien
paikkakuntien on oltava my6s toisen katolisen paikkakunnan vieressa; juuri muutetut paikkakunnat luetaan viereisiksi
paikkakunniksi.

7. Tasapeli: Jos protestanttien ja katolilaisten iskuja on yhtda monta, valtiopdivat jadvat ratkaisemattomiksi. Jatkotoimenpiteita ei
seuraa.

Tutkielman julkaiseminen

Protestanttipelaaja voi kdyttda 2 komentopistetta julkaise tutkielma -toimintona. Protestanttivaltakunta suorittaa 2
uskonpuhdistuksen edistamisyritysta yhdelld ja samalla kielialueella. Kielialue taytyy maaritelld ennen ensimmaisen
uskonpuhdistamisen edistamisyrityksen suorittamista (luku 18.3 Uskonpuhdistuksen ). Jos Cranmer on jo pelilaudalla, Englanti voi
myds suorittaa julkaise tutkielma -toiminnon maksamalla kuitenkin 3 komentopistetta. Englannin julkaisemat tutkielmat
kohdistuvat aina englanninkieliselle kielialueelle.
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Raamatun kiantiminen

Protestanttivaltakunta (ainoana) voi 1 tai useamman komentopisteen voimin toteuttaa kddnnd Raamattua -toiminnon. Pelissa
kdadannoksen valmistuminen merkitsee protestanttisen uskon merkittavaa rohkaistumista raamatun tekstien tullessa saataville
kirkkokansan omalla kansankielelld. Siirra yhta pelimerkkia yhden askelman verran Uuden testamentin kdénnés tai koko Raamatun
kédnnds -taulukossa protestanttien valtakuntakortilla kutakin kaytettyd komentopistettd kohden. Monilla viittelij6illa (Luther,
Melanchton, Tyndale, Coverdale, Olivetan) on bonuksia, jotka mahdollistavat pelimerkin lisdsiirron ilman komentopistetta, mikali
kyseinen vaittelija kdytetddan saman korttitoimenpiteen aikana (ks. 18.2 Uskonnollisiin edistamisyrityksiin vaikuttavat tekijat alla).
Vain yksi bonussiirto on mahdollinen yhden toiminnon aikana. Protestanttivaltakunnan peruskortin vastaava osio esitetdan alla (ks.
saantdjen s. 27). Molemmille taulukoille on kolme pelimerkkid, jotka vastaavat kolmea kielialuetta: saksalaista, englantilaista ja
ranskalaista. Protestantit eivat saa siirtad Koko Raamattu -pelimerkkia eteenpain kielialueella ennen Uuden testamentin
kddnnoksen valmistumista kyseisella kielelld. Pelimerkin saapuessa taulukon viimeiseen ruutuun kddnnds on valmis. Protestanttien
taytyy siirtaa pelimerkkid 6 askelman verran valmiin Uuden testamentin kddnnoksen aikaansaamiseksi tietylla kielell3, ja 10
askelman verran koko Raamatun kdantamiseksi silla kielelld. Uuden testamentin kddnndksen valmistuttua protestanttivaltakunta
saa valittomasti suorittaa 6 uskonpuhdistuksen edistamisyritystd valmistuneen kadnndksen kielen mukaisella kielialueella. Koko
Raamatun kadnnoksen valmistuttua protestanttivaltakunta saa valittdmasti suorittaa 6 uskonpuhdistuksen edistamisyritysta
valmistuneen kdanndksen kielen mukaisella kielialueella, minka lisdksi kunkin protestanttien heittaman nopan lukemaan lisataan +1
(i.e. tulokseksi tulee aina arvo valilta 2-7). Lisaksi protestanttipelaaja saa 1 bonusvoittopisteen koko Raamatun kddnndksen
valmistuttua. Pelimerkkien saavutettua viimeisen ruutunsa, komentopisteitd ei enda kannata kayttaa niihin; kukin kdannos voi
valmistua vain kerran pelissa.

Teologiseen vaittelyyn haastaminen

Seka protestanttinen etta paavinistuimen valtakunta voivat 3 komentopistetta kdayttamalla haastaa vastapuolen teologiseen
vaittelyyn jollakin kolmesta kielialueesta: saksalaisella, englantilaisella tai ranskalaisella. Mikali kielialueen kaikki protestanttiset
vaittelijat on kaytetty, protestanttipelaaja ei voi aloittaa vaittelya kyseisella kielialueella. Samoin jos kaikki paavilliset vaittelijat on
kaytetty, paavinistuimen pelaaja ei voi aloittaa vaittelya millaan kielialueella. Mikali kielialueella ei ole lainkaan peliin tulleita
protestanttien vaittelijoita (tai heidat on kaikki poltettu roviolla, ekskommunikoitu tai poistettu pelistd), kumpikaan osapuoli ei saa
haastaa vaittelyyn kyseisella kielialueella. Teologisen vaittelyn saannot selostetaan luvussa 18.5 Teologiset vaittelyt. Toiminto voi
kaynnistyd Englannin pelatessa sopivan kortin Maria I:n ollessa Englannin hallitsijana (luku 21.3 Englanti). Tietyt tapahtumakortit
voivat my0s aiheuttaa teologisen vaittelyn alkamisen.

Pietarinkirkon rakentaminen

Paavinistuin (ainoana) voi 1 tai useampia komentopisteita kayttamalla suorittaa Pietarinkirkon rakentaminen -toimintoja. Toiminto
kuvaa rahojen osoittamista paavinistuimen suurimpaan rakennushankkeeseen kyseisena aikakautena: pyhan Pietarin basilikan
uudelleenrakennustoéihin. Kutakin kdytettya komentopistetta kohden siirra Pietarinkirkon komentopiste -pelimerkkia askelman
verran oikealle paavinistuimen valtakuntakortilla. Pelimerkin saavuttaessa oikeanpuolisimman, "+1 CP (Add 1 VP, Set to 0)" -
merkinnalla varustetun ruudun, palauta pelimerkki "At Start: 0 CP" -ruutuun ja siirrd alemman taulukon Pietarinkirkon voittopiste -
pelimerkkid ruudun verran oikealle. Paavinistuin ei milloinkaan voi ansaita 5 voittopistetta enempaa Pietarinkirkon rakentamisella
saman pelin aikana.

Jarjesta Kirjarovio

Paavinistuin voi 2 komentopistetta kayttamalla suorittaa jérjestd kirjarovio -toiminnon. Paavinistuin suorittaa 2
vastauskonpuhdistuksen edistamistoimenpidettd milla tahansa yksittaisella kielialueella. Toiminto voi toteutua myos Englannin
kortin pelaamisen seurauksena mikali Maria | on Englannin hallitsijana (luku 21.3 Englanti).

Jesuiittayliopiston perustaminen

Jesuiittaveljesté -pakkotoimintakortin tultua pelatuksi paavinistuimen pelaaja voi kdyttaa 3 komentopistetta jesuiittayliopiston
perustaminen -toimintoon. Paavinistuin lisaa jesuiittayliopisto-pelimerkin katoliselle paikkakunnalle (jolla ei viela sellaista ole).
Jesuiittayliopiston perustamisen kustannus pienenee 2 komentopisteeseen jos vdittelija Loyola kdytetddn tdmdn toiminnon aikana
(ks. Jesuiittayliopisto alla).

18.2 Uskonnollisiin edistamisyrityksiin vaikuttavat tekijat

Uskonpuhdistuksen tai vastauskonpuhdistuksen edistamisyrityksen onnistumisen edellytykset riippuvat kohdepaikkakunnan
sijainnista ja sen viereisistd paikkakunnista. Viereisten paikkakuntien uskonnollinen tunnustuskunta on tarkein uskonnollinen tekija,
mutta uskonpuhdistajien lasndolo, jesuiittayliopistot seka jotkin maayksikot vaikuttavat uskonnollisiin konflikteihin. Kullakin pelissa
mukana olevalla vaittelijalla on yksil6llinen erityisbonus; monet ndista bonuksista toimivat myds uskonnollisten toimintojen
maarittajina.

Uskonpuhdistajat

Nelja protestanttista uskonpuhdistajaa sijoitetaan kartalle kuten saantdjen kohdassa 8.2. Kortinnostovaihe kuvataan. Kukin
uskonpuhdistaja vaikuttaa voimakkaasti protestanttien hyvaksi uskonpuhdistuksen ja vastauskonpuhdistuksen edistamisyrityksiin
|ahialueilla (2 ylimaaraista noppaa uskonpuhdistajan omalla, 1 ylimaardinen noppa kaikilla viereisilla paikkakunnilla).
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Jesuiittayliopisto

Jesuiittaveljesté -pakkotapahtumakortin tullessa pelatuksi 2 jesuiittayliopistoa sijoitetaan kartalle. Kun tapahtuma on pelattu,
paavinistuin saa ryhtya lisdédmaan uusia jesuiittayliopistoja. Kukin yliopisto vaikuttaa voimakkaasti paavinistuimen hyvaksi
uskonpuhdistuksen ja vastauskonpuhdistuksen edistamisyrityksiin ldhialueilla (2 ylimaaraista noppaa yliopiston omalla, 1
ylimaarainen noppa kaikilla viereisilla paikkakunnilla).

Maayksikot

Protestanttisilla ja katolisilla maayksikéilla on sama vaikutus kuin uskonpuhdistajilla/jesuiittayliopistoilla uskonpuhdistuksen ja
vastauskonpuhdistuksen edistamisyrityksille |3hialueilla. Alla kuvataan, mitka armeijat edustavat mitdkin tunnustuskuntaa (huomaa
ettd jotkin yksikot ovat tunnustuskunnattomia eivatka vaikuta uskonnolliseen kamppailuun). Kukin maayksikkopino vaikuttaa vain
kerran uskonnollisiin toimenpideyrityksiin; maayksikdiden ylimaaralla (tai kenraaleilla) paikkakunnalla ei ole kasautuvaa vaikutusta.

Protestanttisia maayksikoita ovat:

e  Protestanttien vakinaisyksikot ja palkkasoturit.
e Englannin vakinaisyksikot ja palkkasoturit Edward VI:n tai Elisabeth I:n hallitessa Englantia.

Katolisia maayksikéitd ovat:

Paavinistuimen vakinaisyksikot ja palkkasoturit.

Habsburgien vakinaisyksikét ja palkkasoturit.

Ranskan vakinaisyksikot ja palkkasoturit.

Englannin vakinaisyksikot ja palkkasoturit Maria I:n hallitessa Englantia.

Neljén pienvaltion (Genova, Unkari-B66mi, Skotlanti ja Venetsia) vakinaisyksikot. Poikkeus: Skotlannin ollessa Englannin
liittolainen skottiyksikdiden tunnustuskunta on sama kuin Englannin.

e Itsenadiset vakinaisyksikot mukaan lukien johanniitat.

Tunnustuskuntiin ndhden sitoutumattomia maayksikéita ovat:

e Ottomaanien vakinaisyksikot ja ratsuvaki.
e Englannin vakinaisyksikot ja palkkasoturit Henrik VIII:n hallitessa Englantia.

Sitoutumattomia maayksikoita ei huomioida uskonnollisissa konflikteissa.

Viittelijabonukset

Kunkin vaittelijan kayttamattoman pelimerkin etupuolen teksti ilmoittaa kyseisen vaittelijan yksilollisen erityisbonuksen. Viela
kayttamaton vaittelija voi kayttaa bonuksensa tukeakseen uskonpuhdistuksen edistamisyritysta, vastauskonpuhdistuksen
edistamisyritysta, teologista vaittelya ja Trenton konsiilia. Bonuksia voi kdyttdaa myos toimintojen kustannustehokkaampaan
suorittamiseen. Vaittelijabonuksen tultua kaytetyksi vaittelijapelimerkin harmaa, kdytetty puoli kddnnetaan ylospain. Vaittelijasta
tulee kaytetty myos, jos pelattava tapahtuma edellyttaa sen lasndoloa, seka vaittelijan osallistuttua teologiseen vaittelyyn.
Viittelijapelimerkit kddnnetaan kayttamaton puoli ylospain talvivaiheessa. Vaittelijabonuksiin patevat seuraavat rajoitukset:

Rajoitukset:

e Aiemmin samalla vuorolla kaytetyt vaittelijat eivat voi hyodyntda bonuksiaan.

e Viittelijan bonukset kestavat vain kyseisen tapahtumakortin pelaamisen tai toiminnon ajan. Bonusta ei voi kayttaa
toistuvasti useampaan toimintoon saman korttitoimenpiteen aikana. (Esimerkki: Loyolan bonus mahdollistaa vain yhden
jesuiittayliopiston perustaminen -toiminnon suorittamisen 2 komentopisteen alennuksella. Kahden yliopiston
perustaminen yhden toimintovuoron aikana maksaa siis 5 komentopistettd: yksi 2 komentopisteen ja yksi tdyden 3
komentopisteen hinnalla).

e  Kukin valtakunta (protestantit ja paavinistuin) voi kdyttaa vain yhden viittelijan bonuksen toimintovuoron aikana
vaikuttaakseen uskonpuhdistuksen tai vastauskonpuhdistuksen edistamisyrityksiin tai raamatunkaannoksiin. Vaittelijat
joiden bonukset vaikuttavat teologisten debattien aikana kayttavat aina bonuksensa jos niita kdytetdan vaittelijacina.
Vaittelijapelimerkin kdytetyn puolen kdadantaminen yl6spdin tapahtumakortin pelaamisen vuoksi ei merkitse vaittelijan
bonuksen kayttamista korttitoimenpiteen aikana. (Esimerkki: protestantit pelaa Katariina von Bora -tapahtuman, joka
kédntdd Lutherin kdytetyn puolen yléspdin. Protestantit saa kdyttdd toisen vdittelijin saadakseen timén tapahtuman
tuottaman bonusnopan uskonpuhdistuksen edistdmisyritykseen.)

e  Viittelijan bonuksia voi kdyttaa toisten valtakuntien korttitoimenpiteissa. Niinpa valtakunta saattaa pelata tapahtuman
protestanttien tai paavinistuimen pelaajan puolesta, tai Englanti saattaa julkaista tutkielman englanninkielisella
kielialueella. Protestantit ja paavinistuin saavat kdyttaa vaittelijabonusta parantaakseen tallaisen toimen tehokkuutta.
Paatos vaittelijabonuksen kayttamisesta ndissa tilanteissa on aina protestanttien tai paavinistuimen pelaajan (vaikka
tutkielman julkaiseminen -toiminnon suorittaisi Englannin valtakunta).
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18.3 Uskonpuhdistuksen edistiminen

Seuraavat toiminnot antavat pelaajan suorittaa yhden tai useampia uskonpuhdistuksen edistdmisyrityksia (suluissa kohdekielialue/-
alueet ja yritysten lukumaara)

e Lutherin 95 teesid (Saksalainen kielialue; 5 yritysta, jokaisella yksi ylimaardinen noppa)

e Tutkielman julkaiseminen (toiminnon suorittava valtakunta paattaa kohdekielialueen. Normaalisti 2 yritystd). Mikali
Carlstadin vaittelijabonus kadytdssa, tee 3 yritysta saksalaiselle kielialueelle. Jos Calvinin vaittelijabonus kaytossd, tee 3
yritysta ranskalaiselle kielialueelle.

e Uuden testamentin kddnnéksen valmistuminen (kielialue maaraytyy kaanndksen kielen perusteella; 6 yritystd)

e Raamatun kddnndksen valmistuminen (kielialue maaraytyy kaannoksen kielen perusteella; 6 yritysta + 1 lisdys kunkin
protestanttien heittdméan nopan lukemaan).

Monet tapahtumakortit tuottavat uskonpuhdistuksen edistamisyrityksid (kohdekielialue kuten listattu; yritysten lukumaara
suluissa):

e  Saksalainen kielialue: Jumala ompi linnamme (6).

e Ranskalainen kielialue: Plakaattivdlikohtaus ("Affair of the Placards") (3), Calvinin Instituutiot (5 seka +1 lisdys kunkin
protestanttien heittdméan nopan lukemaan).

e  Englantilainen kielialue: Yhteinen rukouskirja (4), Luostareiden sulkeminen (3).

o  Kaikki kielialueet: Marburgin uskontokeskustelu (2 saksalaisen vaittelijan yhteissumma), Erasmus (4), Katariina von Bora
(5), seka Kirjapaino (3 yhdella lisdnopalla kullakin yritykselld loppuvuoron ajan).

Monet naista tapahtumista on pelattavissa vain jonkun tietyn vaittelijan ollessa vield kdyttamatta. Tapahtumakortin tullessa
pelatuksi vastaava vaittelijapelimerkki kddnnetaan kaytetyksi riippumatta siitd, mika valtakunta kortin pelasi.

Kukin uskonpuhdistuksen edistamisyritys antaa protestanttien pelaajalle (tai Englannin pelaajalle mikali kyseessa on toinen
Englannin julkaise tutkielma -toiminnon tuottamista yrityksistd) mahdollisuuden yrittdd muuttaa yhden paikkakunnan
tunnustuskunta protestanttiseksi. Ratkaise kukin uskonpuhdistuksen edistamisyritys alla kuvatulla menettelytavalla. Kukin kartan
valtakunta voi olla uskonpuhdistuksen edistamisyrityksen kohteena vain kerran korttitoimintavuoron aikana. Mikali
protestanttivaltakunta (tai Englanti) epdonnistuu jonkin paikkakunnan kdannyttamisessa, sen taytyy odottaa seuraavaa
korttitoimintavuoroa ennen uutta yritysta.

Uskonpuhdistuksen edistimisyrityksen menettelytapa
1. Valitse kohdepaikkakunta: Yritykseen ryhtyva valtakunta valitsee kohdepaikkakunnan. Paikkakunnan on oltava katolinen seka:

e  silla on oltava uskonpuhdistaja,

e  sen on oltava tunnustuskunnaltaan protestanttisen paikkakunnan viereinen paikkakunta (my&s vuoristoreitin kautta
yhdistyva), tai

e sen on oltava satamapaikkakunta, joka yhdistyy johonkin tunnustuskunnaltaan protestanttiseen paikkakuntaan
merialueen valityksella.

Kohdepaikkakunta saa olla milla tahansa kielialueella, mutta yritykseen ryhtynyt valtakunta voittaa tasapelit ja saa (mahdollisen) +1
nopanheittobonuksen ainoastaan, mikali paikkakunta on kohdekielialueella/-alueilla. Yhteinen rukouskirja -tapahtuma on rajattu
koskemaan vain kohteena olevia englanninkielisia (mukaan lukien Calais) kotipaikkakuntia.

2. Maarita uskonpuhdistajan nopanheitot: Yritykseen ryhtynyt valtakunta lisda nopanheittolukemaansa seuraavat nopanheitot:

1 noppa kutakin protestanttisen tunnustuskunnan mukaista viereista paikkakuntaa kohden
1 noppa kutakin viereistd uskonpuhdistajaa kohden

1 noppa kutakin viereista protestanttien maayksikkdpinoa kohden

2 noppaa mikali uskonpuhdistaja on kohdepaikkakunnalla

2 noppaa mikali kohdepaikkakunnalla on protestanttien maayksikéiden joukko.

Yritykseen ryhtynyt valtakunta heittda ainakin yhta noppaa, vaikkei mikaan ylla olevista ehdoista tayttyisi kohdepaikkakunnan
kohdalla (paikkakunnan ja kaikkien protestanttipaikkakuntien valilld saattaa olla vuoristoreitti). Viereiset paikkakunnat, viereiset
uskonpuhdistajat tai viereiset yksikkopinot, jotka ovat joko (a) vuoristoreitin yhdistamia tai (b) kapinoivalla paikkakunnalla eivat
tuota ylimaaraisia nopanheittoja. Huomaa: Yksittdinenkin yksikké luetaan yksikképinoksi tdmén menettelytavan sddnndissé.

3. Lisaa bonusnopat: Yritykseen ryhtynyt valtakunta lisda perusnoppien maaraan bonusnopat, mikali jokin seuraavista ehdoista
tayttyy:

e 1 noppa jos Kirjapaino-tapahtuma on pelattu talla vuorolla
e 1 noppa mikali yritys tapahtuu Lutherin 95 teesid -tapahtuman tuloksena
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e 1 noppa mikali sopiva vaittelijabonus soveltuu kyseiseen uskonpuhdistuksen edistamisyritykseen.
Vaiheessa 4 kaytettavaksi tulevien noppien lukumaarad muodostuu ndin saadusta noppien yhteislukumaéarasta.

4. Heitd noppia: Yritykseen ryhtynyt valtakunta heittda edelld maaritellyn maaran noppia. Kuhunkin heittoon lisdtaan +1
nopanheittolisd mikali yritys on seurausta Calvinin Instituutiot tai Koko Raamatun kéénnés -tapahtumista ja jos yritys tehddan
kohdekielialueella/-alueilla. Yritysta suorittava valtakunta merkitsee yl6s korkeimman noppaluvun, johon mahdolliset lisit on
laskettu; toisin kuin muissa kamppailuissa, nyt ei lasketa osumien maaraa.

5. Automaattinen onnistuminen: Mikali korkein lisat siséltdva noppalukema on 6 tai suurempi ja mikéli paikkakunta sijaitsee
kohdekielialueella, uskonpuhdistusyritys onnistuu eika paavillisia vastatoimia toteuteta. Kohdepaikkakunnan pelimerkki
kddnnetaan osoittamaan protestanttista tunnustuskuntaa ja muut tdaman menettelytavan vaiheet ohitetaan.

Muussa tapauksessa paavinistuin saa yrittda vastatoimia.
6. Madritd paavinistuimen nopanheitot: Paavinistuin laskee yhteen heitettavien noppien lukumaéarén:

e 1 noppa kutakin viereistd katolista paikkakuntaa kohden

e 1 noppa kutakin viereista jesuiittayliopistoa kohden

e 1 noppa kutakin viereista katolista maayksikkdpinoa kohden

e 2 noppaa paikkakunnalla sijaitsevasta jesuiittayliopistosta

e 2 noppaa paikkakunnalla sijaitsevasta katolisesta maayksikkdpinosta

Paavinistuin heittaa aina ainakin yhta noppaa, vaikkei mikaan ylla olevista patisi kohdepaikkakunnan kohdalla. Viereiset
paikkakunnat, yliopistot tai yksikkopinot, jotka ovat joko (a) vuoristoreitin takana tai (b) kapinoivalla paikkakunnalla, eivat tuota
lisanopanheittoja.

7. Heita paavinistuimen noppia: Paavinistuimen pelaaja heittdaa maaritellyn maaran noppia ja muistaa korkeimman heitetyn
noppaluvun.

8. Maarita lopputulos: Jos korkein yksittdinen lisat sisdltava protestanttinoppaluku ylittaa korkeimman yksittaisen paavinistuimen
noppaluvun, paikkakunta muuttuu tunnustuskunnaltaan protestanttiseksi. Jos kyseessa on vaaliruhtinaskunta, joka muuttuu
protestanttiseksi ensimmaista kertaa, sijoita paikkakunnalle protestanttinen vakinaisyksikko kuten osiossa 21.6 Protestantit.
tarkennetaan. Mikali korkein protestanttinoppaluku on alempi, yritys epdaonnistuu. Mikali tama tapahtuu saksalaisella kielialueella
ja Carlstadin vaittelijabonus oli kdytossa, lisaa kapinapelimerkki kohdepaikkakunnalle. Tasapelit ratkaistaan protestanttien (tai
Englannin) hyviksi kohdekielialueella/-alueilla; paavinistuin voittaa tasapelit kaikkialla muualla.

Huomaa: Vaihtaessasi paikkakuntia tunnustuskunnaltaan protestanttiseksi, huomaa ettei pienvaltioille ole hallintapelimerkkeja.
Pienvaltioiden protestanttisiksi muuttuneet paikkakunnat merkitaan itsenaisella (harmaa) hallintapelimerkilla valkoisella taytetty
puoli ylospain.

18.4 Vastauskonpuhdistuksen edistiminen

Seuraavat toiminnot tarjoavat paavinistuimen pelaajalle yhden tai useampia vastauskonpuhdistuksen edistamisyrityksia (suluissa
yritysten lukumaara):

Kirjarovion jarjestaminen (2 tavallisesti; 3 yksittaisella kielialueella mikali Cajetanin vaittelijdbonus on kaytetty; 3 milla tahansa
kielialueella mikali Caraffan vaittelijabonus on kaytetty).

Tapahtumakortit: Uskon puolustaja (3), Maria uhmaa konsiilia (3), ja Erasmus (4).

Kukin vastauskonpuhdistuksen edistamisyritys tarjoaa paavinistuimen pelaajalle mahdollisuuden kaantaa yksittdinen paikkakunta
tunnustuskunnaltaan takaisin katoliseksi. Ratkaise kukin yritys seuraavan menettelytavan mukaan. Kukin kartan paikkakunta voi
olla vastauskonpuhdistuksen edistamisyrityksen kohteena vain kerran saman korttitoimenpiteen aikana. Jos paavinistuin
epadonnistuu paikkakunnan kdannyttamisyrityksessaan, hdnen on odotettava tulevia korttitoimenpiteitd ennen uutta yritysta.

Vastauskonpuhdistuksen edistimisyrityksen menettelytapa
1. Valitse kohdepaikkakunta: Kutakin vastauskonpuhdistuksen edistdamisyritystd kohden paavinistuimen on valittava
kohdepaikkakunta. Paikkakunnan on oltava protestanttinen ja joko:

e  Sisdllettava jesuiittayliopisto,

e  Oltava tunnustuskunnaltaan katolisen paikkakunnan viereinen paikkakunta (vuoristoreitin yhdistamat paikkakunnat
tulkitaan viereisiksi), tai

e  Oltava satama, joka kytkeytyy merialueella, johon kytkeytyy muita katolisia paikkakuntia.
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Valittu paikkakunta voi olla milld tahansa kielialueella, mutta paavinistuin voittaa tasapelit vain, jos Paavali Il tai Julius Ill on paavina
ja paikkakunta on kohdekielialueella/-alueilla.

2. Laske yhteen katoliset nopat: Katolinen pelaaja maarittda heitettdvien noppien yhteislukumaaran:

e 1 noppa kutakin viereista katolista paikkakuntaa kohden

e 1 noppa kutakin viereista jesuiittayliopistoa kohden

e 1 noppa kutakin viereista katolista maayksikkdpinoa kohden

e 2 noppaa paikkakunnalla sijaitsevasta jesuiittayliopistosta

e 2 noppaa paikkakunnalla sijaitsevasta katolisesta maayksikkodpinosta

Paavinistuin heittda aina ainakin yhtad noppaa, vaikkei mikaan ylla olevista pétisi kohdepaikkakunnan kohdalla. Viereiset
paikkakunnat, yliopistot tai yksikkopinot, jotka ovat joko (a) vuoristoreitin takana tai (b) kapinoivalla paikkakunnalla, eivat tuota
lisdnopanheittoja.

Huomaa: Yksittdinenkin yksikké luetaan yksikkdpinoksi tédssd kohden.

3. Maaritda bonusnoppien maara: Paavinistuimen pelaaja lisda 1 tai 2 bonusnoppaa heitettavien noppien lukumaaraan mikali
vdittelijabonus koskee tata vastauskonpuhdistuksen edistamisyritysta.

4. Heitd paavinistuimen noppia: Paavinistuimen pelaaja heittad maaritellyn maaréan noppia. Mikali vuorolla on pelattu Augsburgin
tunnustus -tapahtuma, kustakin noppaluvusta vahennetaan 1. Korkein heitetty noppaluku merkitadn muistiin; toisin kuin
taisteluissa, nyt ei lasketa osumien maaraa.

5. Automaattinen onnistuminen: Mikali korkein lisat sisdltava noppaluku on 6, paikkakunta on kohdekielialueella ja paavina on
joko Paavali ll tai Julius Ill, vastauskonpuhdistuksen edistamisyritys ratkaistaan paavinistuimen hyvaksi ilman protestanttien
vastatoimia. Muuta kohdepaikkakunta tunnustuskunnaltaan katoliseksi ja ohita muut menettelytavan osiot. Muussa tapauksessa
protestanttipelaaja voi yrittda estaa yritysta onnistumasta.

6. Maarita protestanttipelaajan nopanheitot: Protestanttipelaaja lisdd nopanheittolukemaansa seuraavat nopanheitot:

1 noppa kutakin protestanttisen tunnustuskunnan mukaista viereista paikkakuntaa kohden
1 noppa kutakin viereista uskonpuhdistajaa kohden

1 noppa kutakin viereista protestanttien maayksikkdpinoa kohden

2 noppaa mikali uskonpuhdistaja on kohdepaikkakunnalla

2 noppaa mikali kohdepaikkakunnalla on protestanttien maayksikkdpino.

Protestanttivaltakunta heittaa ainakin yhta noppaa, vaikkei mikdan ylla olevista ehdoista tayttyisi kohdepaikkakunnan kohdalla.
Viereiset paikkakunnat, viereiset uskonpuhdistajat tai viereiset yksikkopinot, jotka ovat joko (a) vuoristoreitin yhdistamia tai (b)
kapinoivalla paikkakunnalla eivat tuota ylimaaraisia nopanheittoja.

7. Heita protestanttien noppia: Protestanttivaltakunta heittad maaritellyn maaran noppia ja merkitsee muistiin korkeimman
yksittaisen heiton noppaluvun.

8. Madrita lopputulos: Jos korkein yksittdinen lisat sisdltava paavinistuimen noppaluku ylittaa korkeimman yksittdisen
protestanttien noppaluvun, paikkakunta muuttuu tunnustuskunnaltaan katoliseksi. Mikali korkein paavinistuimen noppaluku on
alempi, yritys epdonnistuu. Tasapelit ratkaistaan paavinistuimen hyvaksi kohdekielialueella/-alueilla Paavali Ill:n tai Julius Ill:n
ollessa paavina; protestanttipelaaja voittaa tasapelit muissa tapauksissa.

9. Myonna rakennuspisteet ("CP"): Lisaa 1 rakennuspiste Pietarinkirkon rakentamiseen, mikali Tetzelin vaittelijabonusta kaytettiin
tdssa yrityksessa.

18.5 Teologiset vaittelyt
Teologisten vaittelyiden lopputulokset ovat arvaamattomampia kuin uskonpuhdistuksen (tai vastauskonpuhdistuksen)
edistamisyritykset, mutta ne voivat tuottaa seuraavia etuja:

e  Voittopisteitd voi ansaita polttamalla vihollisen vaittelijoita roviolla tai hdpaisemalla heita, ja

e  Paikkakuntia voi kddnnyttaa tunnustuskuntansa mukaiseksi, vaikkei Iahettyvilla olisikaan monia yritystd tukevia
uskonnollisia tekijoita.

Teologisen vdittelyn menettelytapa
1. Maarita kielialue: Hyokkaaja maarittaa vaittelyn kielialueen: saksalainen, ranskalainen tai englantilainen.
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2. Valitse hyokkaaja: Vaittelyn kdynnistava valtakunta valitsee sattumanvaraisesti arpomalla kdyttamattoman vaittelijan vaittelyn
hyokkaajaksi. Protestanttipelaajan on arvottava tdma kyseisen kielialueen vaittelijoistd. Paavinistuin valitsee aina kaikkien
kayttamattomien vaittelijoidensa joukosta riippumatta vaittelyn kielialueesta. Viittelija sijoitetaan tdmdnhetkinen vdiittelijd
-laatikkoon valtakunnan uskonnollisen kamppailun kortilla.

3. Valitse puolustaja: Vaittelyn kdynnistava valtakunta valitsee kohteen teologiselle hyokkaykselleen kahdesta vaihtoehdosta. Han
voi joko

e  valita sattumanvaraisen vihollisvdittelijan kaytetyista vihollisvdittelijoista (soveltuvalta kielialueelta, mikali kohteena on
protestanttivaltakunta), tai

e  valita sattumanvaraisen vihollisvéittelijan kdyttamattomista vihollisvaittelijoista (jdlleen soveltuvalta kielialueelta, mikali
kohteena on protestanttivaltakunta).

Valittu puolustaja sijoitetaan valtakunnan tdmdnhetkinen vdittelijé -laatikkoon.

Poikkeukset vaiheisiin 2 ja 3: Jos vaittely kdynnistettiin Leipzigin vdittely -peruskortilla, paavinistuimen pelaaja voi joko valita oman
hyokkaajansa tai maarata, ettei jokin tietty protestanttivaittelija ole kaytettadvissa puolustajana missdan kyseisen vaittelyn
vaiheessa. Samoin protestanttipelaaja voi pelata Tdssd seison -kortin tassa vaiheessa asettaakseen Lutherin jonkin toisen vaittelijan
sijaan (hyokkaajana tai puolustajana), kunhan vaittely toimeenpannaan Saksassa. Tdssd seison -korttia voi kdyttda Lutherin
tuomiseen vaittelyyn vaikka paavinistuin olisikin jo Leipzigin vdittely -kortilla maarannyt, ettei Luther ole kdytettavissa, seka vaikka
Luther olisi jo kaytetty.

4. Viittelyn aloittaja heittdaa noppaa: Vaittelyn aloittanut valtakunta heittda niin monta noppaa, kuin vaittelijan luku lisattyna 3:lla
osoittaa. Kukin 5 tai 6 tuottanut heitto merkitsee onnistunutta iskua.

Poikkeukset:

e Paavin vaittelijan kdynnistdessa vaittelyn tdman heittamien noppien maaraa vahennetaan 1:11a, mikali Augsburgin
tunnustus -tapahtumakortti on tullut pelatuksi talla vuorolla.

e Englantilaisella kielialueella paavin vaittelijan vaittelyarvo kaksinkertaistaan tassa vaiheessa, mikali Maria | on Englannin
hallitsijana.

e Mikali vaiheessa 2 valittiin vaittelijaksi Eck tai Gardiner, heidan vaittelijdbonuksensa tarjoaa yhden ylimaaraisen
hyokkaysnopanheiton vaittelyssa.

o Mikali vaittely kdaynnistettiin Paavillinen inkvisitio -tapahtumalla, paavin vaittelija heittaa 2 ylimaaraista hyokkaysnoppaa.

5. Vdittelyn puolustaja heittda noppaa: Puolustavan valtakunnan heittdmien noppien lukumaara vaihtelee sen mukaan, onko
vaittelija ollut kaytetty ennen vaittelyn alkamista:

e Mikali vaittelija on kaytetty: Vaittelijdarvoon lisatdan 1 noppa
e Mikali vaittelija ei ole kaytetty: Vaittelijdarvoon lisdtdan 2 noppaa.

Kukin 5 tai 6 arvoinen heitto luetaan onnistuneeksi iskuksi.

6. Kaanna vaittelijoiden pelimerkit ympari: Kidnna molemmat vaittelijat ympari. Kddnna myos Lutherin sijaistaman vaittelijan
pelimerkki ympari.

7. Vertaa nopanheiton tuloksia: Vertaa osapuolten saamien onnistuneiden iskujen maaraa. Mahdolliset lopputulokset ovat:

e  Molemmat puolet saivat yhta monta onnistunutta iskua; kyseessa on vaittelyn ensimmainen kierros: Viittely etenee
toiselle kierrokselle uusien vaittelijdiden voimin. Molemmat pelaajat arpovat toisen vaittelijan vield kayttamattomien
kyseisen kielialueen vdittelijoiden joukosta. Ellei kdyttamattomia vaittelijoita enda ole, vaittelija arvotaan kyseisen
kielialueen kaytettyjen vaittelijdiden joukosta. Protestanttipelaaja voi vaihtoehtoisesti asettaa vdittelyyn Bullingerin
kayttadkseen taman vaittelijabonusta; tassa tapauksessa Bullinger maarataan toisen vaiheen vaittelijaksi (ennen
arvontamenettelya). Protestanttipelaaja voi myos pelata Tdssd seison -kortin tassa vaiheessa korvatakseen vadittelijan
Lutherilla kunhan vdittely on toimeenpantu Saksassa. Molempien toisen vaiheen vaittelijéiden tultua valituiksi, palataan
kohtaan 4.

e  Molemmat puolet saivat yhta monta onnistunutta iskua; kyseessa on vaittelyn toinen kierros: Vaittely paattyy
tuloksettomana. Toiminto paattyy.

e  Toinen osapuoli saa aikaan enemman onnistuneita iskuja: Onnistuneiden iskujen lukumaarien erotus maaraa voittajan
tunnustuskunnan mukaiseksi kdadntyvien paikkakuntien maaran. Kaikkien kadnnettavien paikkakuntien on oltava
mahdollisuuksien mukaan silta kielialueelta, jolla vaittely toimeenpantiin. Kun kaikki kyseisen kielialueen paikkakunnat on
muutettu voittajan tunnustuskunnan mukaisiksi, jaljelle jadneet onnistuneet iskut kdytetdan paikkakuntien
tunnustuskuntien muuttamiseksi milld tahansa muulla kielialueella. Protestanttisiksi muutettavien paikkakuntien on
taytettdva uskonpuhdistuksen edistdamisyrityksen menettelytavan vaiheen 1 ehdot. Katolisiksi muutettavien
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paikkakuntien on taytettdva vastauskonpuhdistuksen edistamisyrityksen menettelytavan vaiheen 1 ehdot. Vaittelyn
lopputulos voi muuttua, mikali Aleander tai Campeggio oli viimeinen paavin vaittelija, jolloin sovelletaan vaittelijan
bonuskuvauksen mukaista menettelya.

8. Polta protestanttivaittelija: Jos paavinistuimen pelaaja voitti vaittelyn ja onnistuneiden iskujen erotus oli suurempi kuin
protestanttivaittelijan vdittelyarvo, kyseinen vaittelija poltetaan roviolla! Sijoita hdnet paavinistuimen valtakuntakortin bonus VP
-ruutuun. Paavinistuin ansaitsee hdnen vaittelijdarvonsa verran voittopisteita. Siina epatodennakdisessa tilanteessa, etta poltettu
protestanttivaittelija olisi Luther, Zwingli, Calvin tai Cranmer, poista vastaava uskonpuhdistaja kartalta tdssa vaiheessa. Huomaa,
ettei poltettu vaittelija vaikuta protestanttihallitsijan statukseen. Niinpa Lutherin tai Calvinin tultua poltetuksi hanen ollessaan
protestanttien johtajana, hdanen hallitsijan ominaisuutensa pysyvat voimassa. Korvaavan hallitsijan ajatellaan I16ytyneen
protestanttisesta liikkeesta.

9. Hapdise paavin vdittelija: Protestanttipelaajan voitettua vaittelyn ja onnistuneiden iskujen erotuksen ollessa suurempi kuin

paavin vdittelijan vaittelyarvo, kyseinen vaittelija on tullut hapaistyksi! Sijoita hdnet protestanttien valtakuntakortin bonus VP
-ruutuun. Protestanttivaltakunta ansaitsee hanen viittelijaarvonsa verran voittopisteita.

19. Talvivaihe

Vuoron seitsemds vaihe on talvivaihe, joka alkaa valittdmasti toimintakierrosten viimeisen korttitoimenpiteen jalkeen. Taman
vaiheen aikana kaikki pelaajat suorittavat seuraavat toimet annetussa jarjestyksessa:

Poista lainatut eskaaderipelimerkit

Poista mahdollinen kéddnnynndispddllikké-pelimerkki

Palauta laivastoyksikot ldhimpaan satamaan

Palauta paallikot ja yksikot linnoitetuille paikkakunnille (karsivat uupumuksesta, mikéli tallaiselle paikkakunnalle ei kulje
vapaata reittia)

Poista suurvaltojen valisten liittoumien pelimerkit

Lisaa 1 vakinaisyksikko kuhunkin ystavallismielisessa hallinnassa olevaan padkaupunkiin

Poista kaikki merirosvouspelimerkit

Kaanna kaikki vaittelijapelimerkit kdyttdmdton -puolelleen (valkoinen), ja

Toteuta erityiset pakkotapahtumat, mikali ne eivat ole tulleet toteutetuiksi varsinaisina ajankohtinaan.

Pelaajat toteuttavat talvivaiheen tapahtumat samanaikaisesti.

19.1 Lainatut eskaaderipelimerkit

Poista kaikki Lainattu-merkit eskaadereista. Nama laivastot palaavat valtakuntansa kontrolloimaan satamaan seuraavassa
vaiheessa, eivat siis sen valtakunnan satamaan, jolta ne on lainattu.

19.2 Kadannynnaispaallikko
Poista kaannynnaispaallikko, mikali hanet on tuotu peliin talla vuorolla Charles Bourbon -tapahtumalla. Maa- ja laivastoyksikoihin,
jotka kuuluvat taman paallikon alaisiin joukkoihin, ei tehda muutoksia.

19.3 Talvivetiytymiset

Talvivaiheen ensimmaisessa osassa laivastoyksikot palasivat satamiin. Valittomasti laivastoyksikoiden siirryttya satamiinsa, kaikki
maayksikot siirtyvat linnoitetuille paikkakunnille.

Laivastoyksikoiden ankkuroituminen satamiin

Laivastoyksikot sijoitetaan Iahimpadn valtakuntansa hallinnassa olevaan satamaan. Jos useampi satama on yhta pitkan etdisyyden
padssa, pelaaja valitsee minka tahansa niista (yksikkdpino voidaan myos jakaa palaavaksi eri satamiin). Kotiin palaavia
laivastoyksikoitd vastaan ei voi kdyda torjuntahydkkaysta, taistelua vihollisyksikdiden ldvitse kuljettaessa ei kdydd, uupumusta ei
vahenneta ja vaiheen alussa piiritetyille paikkakunnille voidaan palata. Amiraalien on palattava satamaan jonkun samalla
merialueella vuoron alussa olleen yksikén kanssa.

Maayksikoiden vetiytyminen

Linnoittamattomalla tai jonkun muun valtakunnan hallinnoimalla linnoitetulla paikkakunnalla oleilevat maayksikét palaavat
linnoitetulle paikkakunnalle, jota niiden valtakunta hallinnoi (korkeintaan 4 paikkakuntaa kohden, paakaupunkiin
rajoittamattomasti). Omassa hallussa olevalla linnoitetulla paikkakunnalla olevat yksikot voidaan haluttaessa siirtaa
paakaupunkiinsa. Ainoastaan paakaupungissa jo olevat joukot eivét voi siirtyd tdman vaiheen aikana (kaikilla muilla maayksikailla
on ainakin mahdollisuus tulla siirretyiksi tassa vaiheessa).
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Maayksikot liikkuvat alla olevan menettelytavan mukaisesti. Kaikki kahden saman paikkakunnan valin siirtyvat yksikot liikkuvat
yhtymind. Etsi viereisten paikkakuntien tai merialueiden muodostama vapaa reitti yksikképinon ldhtdpaikkakunnalta
kohdepaikkakunnalle. Valttydkseen uupumusvahennykseltd, kaikkien reitin paikkakuntien (Idhtépaikkakuntaa lukuun ottamatta) on
oltava:

e  Ystavallismielisia
e  Vapaita kapinasta.

Huomaa etta toisin kuin viestiyhteyden maarittamisen kohdalla (luku 12.1. Viestiyhteys), vihollisyksikot jatetaan tassa yhteydessa
huomioimatta. Lisaksi reitti voi kulkea myds sellaisten merialueiden kautta, joilla ei ole ystavallismielista laivastoyksikkod. Koska
liittoumat ovat voimassa talvivaiheen seuraavan kohdan loppuun saakka, maayksikot saavat siirtya liittolaisvaltakuntien hallussa
olevien paikkakuntien kautta.

Ellei siirtymakelpoista reittid ole, yksikkdpino karsii uupumusvahennyksen ja menettda puolet vahvuudestaan (pyoristys ylospain).
Yksikkdpinon omistava valtakunta valitsee poistettavat yksikot.

Maayksikoiden vetiytymisen menettelytapa
Kukin valtakunta suorittaa seuraavat toimenpiteet kunkin maayksikkénsa kohdalla. Kaikki valtakunnat voivat suorittaa ndma
samanaikaisesti.

1. Palauta ylisuurten yhtymien liikajoukot: Tarkista kaikki yhtymiksi yhdistetyt maayksikot, jotka sijaitsevat valtakunnan omilla
linnoitetuilla paikkakunnilla (muilla kuin pdakaupunkipaikkakunnilla). Kultakin enemman kuin 4 yksikkoa sisaltavalta linnoitetulta
paikkakunnalta tulee ylimaaraiset yksikot siirtaa padkaupunkiin (pienvaltion yksikot voivat vaihtoehtoisesti palata myds omalle
avainpaikkakunnalleen). Muillakin maayksikéilla on mahdollisuus siirtya paakaupunkiinsa (pienvaltioiden tapauksessa omalle
avainpaikkakunnalleen), vaikkei niita olisikaan liikaa. Yksikkopino karsii uupumusvahennyksen (ks. ylla) jos sen reitti kulkee
kapinoivan tai ei-ystavallismielisessa hallinnassa olevan alueen kautta, tai reitti paattyy kapinapaikkakunnalle.

2. Palauta yksikot: Kay lapi kaikki linnoittamattomilla paikkakunnilla ja jonkun muun hallussa olevilla linnoitetuilla paikkakunnilla
olevat maayksikét. Naiden on joko:

e  Palattava valtakuntansa paakaupunkiin (pienvaltioiden tapauksessa omalle avainpaikkakunnalleen), tai

e  Palattava ldhimmalle valtakunnan hallussa olevalle linnoitetulle paikkakunnalle (ei kuitenkaan enempaa kuin 4
maayksikkoa paikkakuntaa kohti). Lahin paikkakunta on aina lahin suoran reitin paassa oleva paikkakunta, eika tassa
yhteydessa huomioida, minka valtakunnan hallussa valissa olevat paikkakunnat ovat.

Yksikkopinon saa tassa yhteydessa jakaa ja siirtaa osa yksikoista lahimmalle linnoitetulle paikkakunnalle ja loput padkaupunkiin
(pienvaltioiden tapauksessa omalle avainpaikkakunnalleen). Mikali kaksi tai useampi Iahimpana sijaitseva linnoitettu paikkakunta
on samalla etdisyydelld, pelaaja saa siirtaa yksikoita kullekin niista, kunhan 4 maayksikén enimmaismaaraa ei yliteta. Yksikkopino
karsii uupumusvahennyksen (ks. ylld) jos sen reitti kulkee kapinoivan tai ei-ystavallismielisessa hallinnassa olevan paikkakunnan
lapi.

3. Palauta kenraalit: Mikali menettelyn tuloksena tyhjennetaan paikkakunta, jolla on kenraali, on taman joko siirryttava jonkun
paikkakunnalta poistuvan yksikon mukana siirtyman koko matkan tai palattava valtakunnan paakaupunkiin.

Menettelytavan sddntdihin on kolme poikkeusta:

1. PROTESTANTTIYKSIKOT: Koska protestanttipelaajalla ei ole padkaupunkia, protestanttiset maayksikét siirtyvit ldhimmalle
linnoitetulle protestanttien hallussa olevalle paikkakunnalle, kunhan sille voidaan viela siirtyd 4 yksikon enimmaismaaran saannon
puitteissa. Vaiheen yhtena yksikkdpinona aloittavat maayksikot voidaan pakkotilanteessa jakaa ja siirtda eri paikkakunnille
(Lahimman linnoitetun paikkakunnan 4 yksikon enimmaismaaran taytyttya siirretdan joukot seuraavaksi lahimmalle
paikkakunnalle.)

2. VIHOLLISEN HALLITSEMA PAAKAUPUNKI: Mikéli valtakunnan paakaupunki on vihollisvaltakunnan hallussa, yksikdidn maayksikko
ei voi palata sinne. Kaikki yksikot, joiden olisi normaalitilanteessa taytynyt siirtya padkaupunkiin, eliminoidaan.

3. HABSBURGILAISYKSIKOT: Koska Habsburgeilla on kaksi padkaupunkia, voivat hanen yksikkdns3 palata kumpaan tahansa
padkaupunkiin maayksikdiden kotiinpaluun menettelytavan kohdan 2 tai 3 kohdalla. Habsburgilaispelaaja ei saa siirtda yksikoita
vaaliruhtinaskuntapaikkakunnalle tai sen kautta ennen kuin Schmalkaldenin liitto -pakkotapahtuma on pelattu.

19.4 Suurvaltojen liittolaisuuspelimerkit

Poista kaikki suurvaltojen valisia liittolaisuuksia osoittavat pelimerkit diplomaattiset suhteet -ruuduista. Kaikki kyseiselld vuorolla
julistetut liittoumat purkautuvat; kaikki pienvaltioiden kanssa tapahtumakorttien vaikutuksesta solmitut liittolaisuudet pysyvat sen
sijaan voimassa.
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19.5 Joukkojen tiydennys

Kukin valtakunta lisda 1 vakinaisyksikdn padkaupunkiinsa edellyttden ettd se on ystavallismielisen tahon hallinnassa eika kapinan
vallassa. Habsburgit voivat saada vakinaisyksikon molempiin padkaupunkeihinsa, mikdli ne ovat hallinnassa, eivatka kapinan
vallassa. Protestanttivaltakunta ei milloinkaan saa joukkojen tdaydennysta tdssa vaiheessa.

19.6 Merirosvopelimerkit

Kaikki merirosvopelimerkit poistetaan kartalta tdssa vaiheessa.

19.7 Viittelijat

Kaikki vaittelijapelimerkit kddnnetaan valkoiselle, kdyttdmdétén-puolelleen.

19.8 Pakkotapahtumat

Seuraavat tapahtumat tulee toteuttaa erityisena ajankohtana. Mikali kyseinen vuoro on edennyt talvivaiheeseen, eika kyseista
tapahtumaa ole viela suoritettu, tee se tdssa vaiheessa. Kortti poimitaan pakasta ja poistetaan pelista aivan kuin se olisi tullut
jonkun valtakunnan pelaamaksi. Normaalitilanteessa kortin pelaavalle valtakunnalle mydnnettavat 2 komentopistetta jatetaan
mydntamatta.

Tapahtuma Vuoro, jonka talvivaiheessa suoritettava
Klemens VI Vuoro 2
Berberimerirosvot Vuoro 3
Schmalkaldenin liitto Vuoro 4
Paavali lll Vuoro 4
Jesuiittaveljesto Vuoro 6

20. Uusi maailma

Englanti, Ranska ja Habsburgit voivat kolmen eri toiminnon mahdollistamina tutkia vastikaan loydettya Amerikkaa. Nama
valtakunnat voivat hankkia siirtomaita ja saada talle investoinnilleen taloudellista hy6tya tulevaisuudessa (i.e. ylimaaraisia kortteja).
Ne voivat lahettda tutkimusretkikuntia siind toivossa, ettd uusien l6ytojen tekeminen tuottaa niille voittopisteitd. Ne voivat myos
|ahettda retkikunnan valtaamaan alkuperaisasukkaiden sivilisaatioita, mika tuottaa molemmat ylla mainitut edut. Uuden maailman
matkat aloitetaan kdyttamalla komentopisteita toimintovaiheen aikana ja niiden tulokset selvitetdaan kunkin vuoron lopussa.
Taloudelliset edut jaetaan kunkin vuoron alussa korttiennostovaiheessa.

20.1 Siirtomaat

Kyseiset kolme valtakuntaa voivat kayttaa komentopisteitaan alista siirtomaaksi -toimintona. Toiminnon kustannus on 2
komentopistetta Habsburgeille, 3 Englannille ja Ranskalle. Lisaa kyseisen valtakunnan siirtomaapelimerkki Uuden maailman
laatikon Atlantin ylitys -ruutuun. (Siirtomaapelimerkeissa on kyseisen valtakunnan tunnusvarin mukainen varireuna.)
Siirtomaapelimerkin laatikkoon sijoittamisen merkitys on siind, etta se muistuttaa pelaajia siita, etta kyseisen toiminnon valtakunta
voi tehda vain kerran vuoron aikana; Potosin hopeakaivos -tapahtumaa ei lueta naihin. Englannin ja Ranskan siirtokuntien maarat
on rajoitettu kahteen yhtaaikaiseen siirtokuntaan; Habsburgeilla saa olla kolme. Siirtomaapelimerkit siirretaan Atlantin ylitys
-ruudusta kyseisen valtakunnan variseen ruutuun Uuden maailman rikkaudet -taulukon vasemmalla puolella Uuden maailman
vaiheessa vuoron lopulla. Siirtomaapelimerkit pysyvat paikallaan, kunnes niiden status tarkistetaan Uuden maailman rikkaudet
-taulukon nopanheitolla vuoron kortinnostovaiheessa.

20.2 Tutkimusretket

Englanti, Ranska ja Habsburgit voivat |dhettda tutkimusretkikunnan kdyttamalla 2 komentopistetta. Sijoita valtakunnan
Tutkimusretkikunta matkalla -pelimerkki Atlantin ylitys -laatikkoon muistuttamaan tutkimusretkikunnan matkan selvittamisesta
vuoron lopulla. Toimenpiteen voi valtakunta tehda vain kerran vuorossa: tapahtumakorttia Sebastian Cabot ei tassa kuitenkaan
huomioida, mutta tapahtumakortin Mercatorin kartta ja tutkimusretkeilijat, jotka aloittavat skenaarion Atlantin ylitys -ruudussa,
huomioidaan tdssa yhteydessa. Mikali valtakunnalla ei ole jdljelld tutkimusmatkailijoita, se ei voi suorittaa tata toimenpidetta.

Lopputuloksen selvittiminen

Kunkin vuoron kahdeksas vaihe on Uuden maailman vaihe. Tutkimusretkikunnat selvitetdan aina ennen valloitusretkia.
Tutkimusretkikunnat selvitetdaan korvaamalla Tutkimusretkikunta matkalla -pelimerkki satunnaisesti valitulla valtakunnan
kaytettavissa olevalla tutkimusmatkailija-pelimerkilla. Retkikunnat selvitetddn aloittaen parhaasta tutkimusmatkailijasta
(numeeriselta arvoltaan) heikoimpaan. Tasapelitilanteessa selvitetaan ensin Englannin, toiseksi Ranskan ja kolmanneksi
Habsburgien tutkimusretkikunnat. Kunkin retkikunnan kohdalla heitetdan 2 noppaa ja lukemaan lisataan tutkimusmatkailijan
numeerinen arvo (lisdtaan viela 2 jos retkikunta lahetettiin kayttamalla Mercatorin kartta -korttia). Noppalukema bonuksineen
sijoitetaan tutkimusmatkataulukkoon osoittamaan retkikuntien tuloksia:
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4 tai vdhemman: Tutkimusmatkailija katoaa merelld; poista hanet pelista.
5 tai 6: Tutkimusretkikunta palaa tuloksettomana; tutkimusmatkailija palautetaan valtakunnan kayttamattémiin pelimerkkeihin.

7,8 tai 9: Tutkimusretkikunta tekee 16yt6ja. Mikali noppalukeman osoittama |6ytd on tehty jo aiemmin pelissa, retkikunta tekee
seuraavana taman alla mainitun [6ydon. Loytdpelimerkki poistetaan pelista ja sijoitetaan valtakunnan Bonus VP -laatikkoon
osoittamaan ansaittua voittopistetta. Tutkimusretkikunnan ldhettdmiseen kaytetty tutkimusmatkailija sijoitetaan vastaavan 16ydon
padlle uuden maailman kartassa. Tutkimusretkeilijapelimerkki jaa télle paikalleen pelin loppuajaksi uudessa maailmassa tekemiensa
saavutusten osoitukseksi.

10 tai enemman: Tutkimusmatkailija on edennyt syvalle Eteld-Amerikkaan ja on paatettava, miten jatketaan. Vaihtoehdot ovat:

1. Tutkimusmatkailija voi purjehtia Magalhdesinsalmen lavitse ja yrittda maapallon ymparipurjehdusta. Jos
Magalhdesinsalmea ei ole aiemmin I6ydetty, sijoita sen pelimerkki valtakunnan Bonus VP -laatikkoon. Taman jalkeen
heita 2 noppaa lisdten samat ylla mainitut bonukset. Maarita ymparipurjehdusyrityksen tulos sdantokortin
ymparipurjehdustaulukosta bonuksilla lisdtyn noppalukeman kohdalta. Kaikki 9 tai pienemmat tulokset merkitsevat
epaonnistumista; tutkimusmatkailija poistetaan pelista. Jata hanen pelimerkkinsd Magalhdesinsalmeen, mikali han
ansaitsi voittopisteet. Tulos 10 tai suurempi merkitsee onnistumista (jos tulos on 12 tai enemman, pelaaja saa vetaa
kortin lisdpalkkiona). Sijoita ympéripurjehdus VP -pelimerkki valtakunnan bonus VP -laatikkoon; sijoita
tutkimusmatkailijapelimerkki uuden maailman kartan ympdripurjehdus-laatikkoon. Yhden tutkimusmatkailijan
onnistuttua maan ymparipurjehduksessa, muut tutkimusmatkailijat eivat voi sitd enda yrittad saman pelin aikana.

2. Tutkimusmatkailija voi merkitd Amazon-joen I6ydetyksi (2 voittopistettd) sijoittamalla voittopistemerkin valtakunnan
bonus VP -laatikkoon ja jattamalla tutkimusmatkailijan pelimerkin Amazon-joen laatikkoon.

3. Tutkimusmatkailija voi merkitd minka tahansa tekeméattéman 1 voittopisteen arvoisen |6ydon (St. Lawrence -joki, Suuret
jarvet tai Mississippi-joki) [6ydetyksi ikddn kuin han olisi heittanyt 7, 8 tai 9.

20.3 Valloitusretket

Englanti, Ranska ja Habsburgit voivat Iahettaa valloitusretkikunnan kayttamalla 4 komentopistettd. Englanti ja Ranska sijoittavat
Englannin valloitusretki tai Ranskan valloitusretki -pelimerkin Atlantin ylitys -laatikkoon muistuttamaan valloitusretken
selvittamisesta vuoron lopulla. Habsburgit sijoittaa Habsburgien Valloitusretki meneilldén -pelimerkin Atlantin ylitys -laatikkoon.
Toimenpiteen valtakunta voi suorittaa vain kerran vuorossa: tapahtumakortin /sorokko ("Smallpox") aloittamaa tapahtumaa
huomioidaan tassa samoin kuin Habsburgien Valloitusretki meneillddn -pelimerkki, joka aloittaa pelissa Atlantin ylitys -ruudussa.
Mikali valloittaja/valloituspelimerkkeja ei ole jaljell, valtakunta ei voi suorittaa toimenpidetta.

Lopputuloksen selvittiminen

Valloitusretken tuloksen selvittdminen alkaa Habsburgien Valloitusretki meneillddn -pelimerkin korvaamisella satunnaisesti valitulla
saatavilla olevalla valloittajalla. Habsburgien valloitusretki ratkaistaan ensin, tdman jalkeen Englannin ja lopuksi Ranskan. Kunkin
valloitusretken kohdalla heitetdaan 2 noppaa ja lukemaan lisatdaan valloittajan numeerinen arvo. Lisaa 2 mikali retki kaynnistettiin
Isorokko-kortilla. Mikali tulos on 6 tai vdihemman, retkikunta tulee alkuperaisasukkaiden tuhoamaksi; poista kaytetty valloittaja tai
Englannin/Ranskan valloituspelimerkki pelistd. Tuloksen ollessa 7 tai 8 valloitusretki ei padse tavoitteeseensa;
valloittaja/valloituspelimerkki palautetaan valtakunnan pelimerkkivarantoihin. Jos tulos on 9 tai enemmaén, valloitus onnistuu siten
kuin uuden maailman taulukko osoittaa. Mikali noppalukeman osoittama valloitus on tehty jo aiemmin pelissa, valloittajaretkikunta
tekee seuraavana taman alla mainitun valloituksen. Intiaanikansan valloitusta vastaava voittopistepelimerkki sijoitetaan
valtakunnan variseen valloituslaatikkoon Uuden maailman rikkaudet -taulukon vasemmalla puolella. Voittopistepelimerkin
osoittama voittopiste lisdtaan valittomasti valtakunnan kokonaispisteisiin (vaikka voittopistepelimerkki ei siirrykdan bonus VP
-laatikkoon, ennen kuin kyseinen valloitus tulee tyhjennettavaksi). Valloitusretken aloittanut valloittaja/valloituspelimerkki
sijoitetaan uuden maailman kartan siihen laatikkoon, jossa voittopistepelimerkki on. Sielld se pysyy pelin loppuun saakka
osoittamassa ansaittuja saavutuksia uudessa maailmassa.

20.4 Uuden maailman rikkaudet

Kortinnostovaiheessa valtakunnat, jotka ovat hankkineet siirtomaita tai tehneet valtauksia uudessa maailmassa voivat saada
lisdkortteja. Siirtomaan tai valtauksia hankkinut valtakunta heittda 2 noppaa kutakin ndita kohden ja tarkistaa tuloksen vastaavasta
sarakkeesta Uuden maailman rikkaudet -taulukossa. Lisad +1 siirtokunnan heittoon (my6s Potosin siirtokunnan), mikali
valtakunnallasi on plantaasi-pelimerkki siirtokuntiesi vieressa. Taulukon tulos on seuraava:

Tyhjenna ("Deplete 1"): Saat yhden kortin, mutta joudut luopumaan valtauksesta. Siirrd sen pelimerkki valtakunnan kortin bonus
VP -laatikkoon.

Kortti ("Card"): Saat yhden kortin ja valtauksesi tai siirtomaasi sdilyy uuden maailman taulukossa seuraavaan vuoroon.

Kaljuuna ("Galleon"): Saat yhden kortin ainoastaan jos valtakunnallasi on kaljuuna-pelimerkki siirtomaittesi vieressa. Valtauksesi tai
siirtomaasi sdilyy uuden maailman taulukossa seuraavaan vuoroon.
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Ei vaikutusta ("NE"): Valtauksesi tai siirtomaasi sdilyy uuden maailman taulukossa seuraavaan vuoroon.

Tuhoutuminen ("Elim"): Valtauksesi tai siirtomaasi eliminoidaan. Valloitus-pelimerkit siirretdan valtakunnan kortin bonus VP
-laatikkoon. Siirtomaat poistetaan uuden maailman laatikosta (ne voivat palata peliin myéhemman alista siirtomaaksi
-toimenpiteen myo6ta).

Mikali Habsburgit saivat kortin siirtomaaksi alistamisen tai valloituksen myota ja yhdella tai useammalla suurvallalla on
kaapparilaiva ("Raider") pelissa, kaapparilaivan omistava valtakunta voi kaapata Habsburgien saaman kortin. Kaapparilaivan
omistavat valtakunnat heittavat noppaa (Ranska aloittaa, seuraavina Englanti ja protestantit). Tuloksena on jokin seuraavista:

1: Kaapparilaiva tuhoutuu (Habsburgit saa kortin).

2: Kaapparilaiva tuhoutuu mikali Habsburgeilla on Kaljuuna pelissd. Muussa tapauksessa ei vaikutusta (ja
Habsburgit saa kortin).

3 tai 4: Ei vaikutusta (Habsburgit saa kortin).

5: Kortti kaapataan; se paatyy kaapparilaivan omistajavaltakunnalle. Kaapparilaiva eliminoidaan (poistuu
tyytyvaisena saaliiseensal).

6: Kortti kaapataan; se paatyy kaapparilaivan omistajavaltakunnalle. Kaapparilaiva jatkaa pelissa.
Mikali tulos on 3, 4 tai 6 (tai 2 jos kaljaaseja ei ole pelissa), kaapparilaiva pysyy pelisséa ja voi yrittaa vieda Habsburgien vetaman

kortin tulevaisuudessa (my6s saman kortinnostovaiheen aikana). Poistetut kaapparilaivat voi rakentaa uudelleen myéhemmin
mikali valtakunta saa jalleen Hugenottikaapparilaiva -tapahtumakortin.

21. Suurvallat

Saantojen osiossa kuvataan saannot, jotka kohdistuvat erityisesti johonkin suurvaltaan. Kunkin valtakunnan erityispiirteet
luetellaan tassa, vaikka ne viittaisivatkin yksityiskohtaisempiin saantéosioihin muualla.

21.1 Ottomaanit

Ottomaanit on ainoa suurvalta, joka voi muodostaa ratsuyksikoita (halpa maayksikko, josta on etua torjuntahyodkkayksissa ja
vaistoliikeyrityksissa). Ratsuvden saannot on lueteltu osioissa 5.2. Maayksikot, 13. Maayksikoiden liikkuminen ja 17. Yksikoiden
perustaminen. Ottomaanit on my0s ainoa suurvalta joka voi perustaa merirosvoyksikoita ja kdaynnistaa merirosvous. Merirosvojen
turvasatamien, Alger, Oran ja Tripoli, perustamista koskevat saannot luetellaan alla; merirosvouden saannét on lueteltu osiossa
16.4 Merirosvous. Lisdksi Ottomaanit, kuten Englantikin, saattaa joutua lahettdmaan joukkojaan ulkomaisiin sotiin. Ulkomaiset
sodat esitellaan osiossa 21.7 Ulkomaisten sotien kortit.

Berberimerirosvot ja merirosvosatamat

Kolme Pohjois-Afrikan rannikon paikkakuntaa (Alger, Oran ja Tripoli) on merkitty vihredlld alaosalla osoittamaan etta ne aloittavat
pelin jollain statuksella, mutta ne voidaan muuttaa merirosvojen suojasatamiksi tapahtumien vaikutuksesta. Ottomaanivaltakunta
voi alkaa rakentaa merirosvoaluksia ja kdynnistda merirosvouksen kunhan Berberimerirosvot-pakkotapahtumakortti on pelattu.
Ennen tata tapahtumaa Alger on poissa pelista eika siihen voi siirtyd minkaan valtakunnan yksikkd. Paikkakuntaa ei lueta myoskaan
Ottomaanien avainpaikkakunnaksi pelin alussa. Kun Berberimerirosvot-tapahtuma on pelattu, lisdtaan Ottomaanien
valtakuntakortilta neliGnmuotoinen hallintapelimerkki Algeriin, johon lisdtdadn myds 2 merirosvoalusta, 2 vakinaisyksikkoa ja
Barbarossa (kuten kortissa maaritelty). Paikkakunta on nyt Ottomaanien valimeren merirosvouksen keskuspaikka. Kun
Berberimerirosvot-tapahtuma on pelattu, Habsburgien kotipaikkakunnat Oran ja Tripoli saattavat muuttua myds
merirosvotukikohdiksi merirosvosatama-tapahtumakortin vaikutuksesta. Kun Merirosvosatama-kortti on pelattu, ottomaanipelaaja
lisaa 1 vakinaisyksikon ja 2 merirosvoalusta vastaaville paikkakunnille. Se myds muuttaa Oranin tai Tripolin linnoitetuksi
paikkakunnaksi; merkitse paikkakunnan uusi status lisddmalla siihen merirosvosatama-pelimerkki. Ndiden kolmen paikkakunnan
muututtua ottomaanimerirosvojen satamiksi, kutakin niista pidetaan kaikissa tapauksissa ottomaanien kotipaikkakuntana (jolla on
linnoitus). Ainoa poikkeus on se, etta ottomaanit voi perustaa niissd vain yhdentyyppisia yksikoita (merirosvoaluksia). Ennen
muuttumistaan merirosvosatamiksi Oran ja Tripoli luetaan kaikissa tapauksissa Habsburgien kotipaikkakunniksi.

21.2 Habsburgit

Kaarle V peri huomattavan dynastian, minka vuoksi hanesta tuli Euroopan merkittavin mahtihenkil6 valtakautensa alussa (1519).
Kaarlen suurin haaste tana aikakautena on kuitenkin keisarikunnan maantiede; hanta ymparoivat uhat joka puolelta ja niihin on
pystyttdva vastaamaan hajallaan olevin voimavaroin. Tilannetta helpottaa Habsburgien valtakunnan kaksi erityispiirretta, jotka
selostetaan seuraavaksi.
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Pyha Rooman Kkeisari

Valtakautensa alussa Kaarle nimettiin Pyhdn Rooman keisariksi, jonka alaisuuteen kuului suurin osa saksankielisestd Euroopasta.
Héanen roolinsa Saksan suojelijana nayttaytyy pelin alussa useimmilla protestanttipaikkakunnilla olevina Habsburgien
hallintalaattoina. Kaarle matkusteli keisarikuntansa alueella valtakautensa ajan melkein joka vuosi eika viipynyt koskaan muutamaa
vuotta pidempdan yhdelld paikkakunnalla. Tama mahdollisuus valittdmasti vaihtaa sijaintia yhdeltd Habsburgien kotipaikkakunnalta
toiseen osaan valtakuntaa nakyy Habsburgien Pyhd Rooman keisari -peruskortissa. Kortti mahdollistaa Kaarlen valittdman
siirtymisen mille tahansa Habsburgien kotipaikkakunnalle ennen kortin tarjoaman 5 komentopisteen kdyttdmista. Huomaa etta
vastatoimikortti Kihti estaa kdytettyna taman erityisliikkumisen toteutuksen (itse asiassa Kaarle kdrsi ankarasta kihdista elamansa
kaksi viimeistd vuosikymmenta). Ainoastaan Alvan ruhtinas voi siirtya Kaarlen mukana taman erityisliikkkumisen my6ta; Kaarlen
kanssa samalla paikkakunnalla olevat maayksikot eivatka laivat voi kdyttaa tata erityismahdollisuutta.

Kaksi padkaupunkia
Habsburgien valtakunta on ainoa, jolla on 2 padkaupunkia (Valladolid ja Wien). Tasta on hyotyna kaksi erityismahdollisuutta:

e  Talvivaiheessa joukot voivat palata kumpaan tahansa paakaupunkiin, ja
e  Talvivaiheessa kumpaankin padkaupunkiin lisdtdan 1 vakinaisyksikko.

Kahdesta padkaupungista huolimatta Habsburgit saavat tehda vain 1 siirron kevatasetteluvaiheessa.

21.3 Englanti

Englannin pelaajan erityismahdollisuudet vaihtelevat Englannin Henrik VIli:n kuusi vaimoa -peruskortissa merkitylld tavalla. Henrin
aviotilanteesta ja kruununperillisista pidetaan lukua pelin ajan alla kuvattujen saantéjen mukaan. Peruskortti antaa Englannille
my0Os mahdollisuuden julistaa sota Skotlantia, Ranskaa ja Habsburgeja vastaan toimintavaiheen aikana. Ainoastaan Machiavellin
Ruhtinas -kortti, joka tulee peliin vuoron 3 aikana (ja soveltuu minka tahansa valtakunnan pelattavaksi), sallii toisena korttina
sodanjulistuksen toimintavaiheen aikana.

Henrikin vaimot ja kruununperilliset

Pelin alussa Henrik VIII on naimisissa Katariina aragonialaisen kanssa, joka on saanut ainoastaan tyttolapsen, tulevan Maria I:n.
Pelin toisen vuoron alkaessa (1526) Henrik on vakuuttunut, ettei Katariina tule synnyttamaan miespuolista perillista ja han
kiinnostuu nuoresta Anna Boleynista. Tasta alkaa Henrikin kuuluisa viiden vaimon sarja hanen yrittdessaan saada miespuolista
kruununperillistda Tudorin hallitsijasukua jatkamaan.

Aviotilanteen muutokset

Henrikin aviotilanne -pelimerkki on pelin alussa Englannin valtakuntakortin Katariina aragonialainen -ruudussa. Vuorolla 2 (tai
milloin tahansa sen jalkeen) Englannin valtakunta voi pelata Henrik VIli:n kuusi vaimoa -kortin siirtdakseen pelimerkkia yhden
askelman oikealle taulukossa. (Pelimerkki voi siirtyd askelman myos, mikali paavinistuin suostuu mitatéimaan Henrikin ja Katariinan
avioliiton (osio 9.1) tai mikali Henrikin vaimojen raskaudet -taulukon lukemaksi tulee "3".) Kun pelimerkki saavuttaa Henrikin
seuraavan vaimon kohdan, Henrik menee uudelleen naimisiin. Heita noppaa ja selvita tulos Henrikin vaimojen raskaudet
-taulukosta. Lisaa tulokseen +1 mikali uusi vaimo on Jane Seymour. Kun kukin tulos on saavutettu, sijoita uuden vaimon pelimerkki
taulukkoon heitetyn lukeman kohdalle. Mikali nopanheitto uusitaan myéhemmin, siirry bonuksen huomioivasta noppalukemasta
yksi rivi kerrallaan ylemmas kunnes saavutat tuloksen, jota ei viela ole esiintynyt. Tdma tulos on nyt voimassa. Tulokset
yksityiskohtineen selitetaan taulukossa. Tulos "3" ("Henrikin nuori, keimaileva vaimo...") sallii aviotilannepelimerkin siirtamisen
ylimaaraisen askelman eteenpain Englannin ensin paatettya ohittaa (eika pelata korttia) jonkin myéhemmin vuorossa tulevan
korttitoimenpiteen aikana. Huomaa, ettei tama aviotilannepelimerkin bonusliike eika Henrik VIII:n kuusi vaimoa -tapahtuman
pelaaminen tuota pelimerkin liikkumista, jos Henrik ei enda hallitse Englantia, on piiritetylla paikkakunnalla tai parhaillaan
kaapattuna vangiksi. Aviotilannepelimerkki ei mydskaan liiku eteenpain, jos sekd Edward etta Elisabeth ovat jo syntyneet.

Avioliiton edut
Kullakin Henrikin vaimoista on omat luonteenpiirteensa, uskonnolliset vakaumuksensa ja dynastiset siteensd, joista on hyotya
Englannin hallitsijalle. Kukin avioliitto saattaa nain ollen tuottaa seuraavia etuja Englannin pelaajalle:

Vaimo Etu

Anna Boleyn Uskonpuhdistus alkaa Englannissa Annen naimisen jalkeisella
vuorolla (3 tapahtumakorttia lisataan pakkaan; Cranmer,
Coverdale ja Latimer tulevat mukaan peliin).

Jane Seymour +1 raskaustaulukon nopanheiton lukemaan.

Anne kleveldinen Mikali Englanti ja protestanttivaltakunta ovat liitossa avioliittoa
solmittaessa, molemmat naista valtakunnista saavat nostaa
yhden kortin pakasta raskaustaulukkonopanheiton jalkeen.

Katariina Howard Englanti nostaa yhden kortin pakasta
raskaustaulukkonopanheiton jalkeen (kuvaa Henrikin
hullaantumista nuoreen ja eloisaan Katariinaan).
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Katariina Barr Ei lisdbonusta (avioliitto Katariina Barrin kanssa silti merkitsee,
ettd sekd Edward ettd Elisabeth ovat syntyneet).

Katariina aragonialainen

Vuonna 1533 arkkipiispa Thomas Cranmer mitat6i Henrik VIIl:n ja Katariina aragonialaisen avioliiton mahdollistaen ndin Henrikin
avioitumisen Anna Boleyn kanssa. Koska Katariina oli Kaarle V:n tati, toimenpiteelld oli diplomaattisia seurauksia, jotka ulottuivat
jarisyttavina kaikkialle Eurooppaan. Niinpa Henrik VIlI:n solmiessa avioliiton Anna Boleyn kanssa (olipa paavi suostunut
mitdtdimaan liiton tai Englannin pelaaja pelannut Henrik VIli:n kuusi vaimoa -tapahtuman edetédkseen Anna Boleyniin), anna
Habsburgien pelaajalle Katariina aragonialaisen pelimerkki. Habsburgit kdyttaa pelimerkin seuraavassa sodanjulistuksessaan
Englannille ja saa tdsta 2 komentopisteen alennuksen.

Englannin perimysjdrjestys
Seuraava taulukko kokoaa raskaustaulukossa esitellyt eri vallanperimysvaihtoehdot Henrikin valtaistuimelle.

Kaikki tulokset 3 tai vdhemman: Maria | lisdtdan pakkaan vuorolla 6 ja ilmaannuttuaan peliin hallitsee sen loppuun saakka.

Korkein tulos 4 (Elisabeth): Maria | lisdtaan pakkaan vuorolla 6. Elisabeth | lisatdan pakkaan Marian valtaistuimelle nousua
seuraavan vuoron alussa. Ilmaannuttuaan peliin han hallitsee sen loppuun saakka.

Korkein tulos 5 (sairaalloinen Edward): Edward VI lisdtdan pakkaan vuorolla 6. Maria | lisdtaan pakkaan Edwardin valtaistuimelle
nousua seuraavan vuoron alussa. Jos Maria nousee valtaistuimelle, tarkista onko Elisabeth syntynyt. Jos on, lisaa Elisabeth pakkaan
Marian valtaistuimelle nousua seuraavan vuoron alussa. Ellei, Maria hallitsee pelin loppuun saakka.

Korkein tulos 6 (terve Edward): Edward VI lisdtaan pakkaan vuorolla 6 ja ilmaannuttuaan peliin hallitsee sen loppuun saakka.

Jos tulos 5 tai 6 esiintyy vuorolla 6 tai myohemmin, Edward VI saattaa syntya Maria I:n kortin ollessa viela valtakunnan kasipakassa
tai pelipakassa. Tassa tapauksessa Maria I:n kortin pelaaminen minka tahansa valtakunnan toimena vastaa Edward VI:n kortin
pelaamista. Edward Vl:sta tulee valittomasti Englannin hallitsija. Jos Edward on sairaalloinen, Marian kortti laitetaan poistopinoon
ja lisataan pakkaan seuraavalla vuorolla; jos Edward on terve, Marian kortti poistetaan pelista.

Maria I Englannin hallitsijana

Kaikilla Henrikin kruununperijoilla on pakkotoimintakorttiensa osoittamat hallintoarvot ja korttibonukset. Hallitsijat maarittavat
my0s Englannin maayksikdiden uskonnollisen vaikutuksen kuten osiossa 18.2 kuvataan. On kuitenkin yksi hallitsija, Maria I, joka
vaikuttaa huomattavasti Englannin peliin hallintokautensa aikana. Vannoutuneena katolilaisena Maria | kdynnisti kiivaan yrityksen
muuttaa valtakunta takaisin katoliseksi. Tasta syysta Marian hallitsijakaudella noudatetaan seuraavaa menettelytapaa:

Englannin Korttitoimenpiteet Maria I:n kaudella
1. Nayta kortti: Englannin toiminnon alkaessa Englannin valtakunta valitsee pelattavan kortin, muttei vield ilmoita aikooko han
pelata sen tapahtumana vai komentopisteina.

2. Pakkotapahtumat: Jos kortti on pakkotapahtumakortti, se suoritetaan normaalisti. Muussa tapauksessa siirry kohtaan 3.

3. Heita noppaa: Englannin valtakunta heittdaa noppaa. Tuloksella 1-3 etene kohtaan 4. Tuloksella 4-6 kortti pelataan normaalisti.
Englannin pelaaja ilmoittaa normaaliin tapaan kayttaako kortin tapahtumana vai komentopisteina. Hyppaa
menettelytapakuvauksen loppuosan ylitse.

4. Paavilliset toimenpiteet: Paavinistuin saa suorittaa yhden tai useamman toimenpiteen riippuen kortin komentopistearvosta.
Englannin toiminto on pdattyneena paavinistuimen suorittaessa toimiaan.

e 1 tai 2 komentopisteen kortti: Paavinistuin kdynnistaa kirjarovion jérjestdmisen toimenpiteen englantilaisella
kielialueella.

e 3 komentopisteen kortti: Paavinistuin kdynnistaa teologisen vdittelyn englantilaisella kielialueella.

e 4 tai suuremman komentopistemdaran kortti: Paavinistuin kdynnistaa kirjarovion jdrjestdmisen toimenpiteen
englantilaisella kielialueella, mita seuraa valittomasti teologisen vdittelyn kdynnistaminen samalla alueella.

Tama menettelytapa jatetadan huomioimatta, jos kaikki Englannin kotipaikkakunnat ovat katolisia toiminnon alussa; peli jatkuu
talldin normaalisti. Maria I:n hallitessa Englannin pelaajaa sitoo seuraava lisdrajoitus: toimintovaiheessa voi vastatoimi- ja
taistelukortteja kayttaa vain komentopisteina.

21.4 Ranska

Ranskalla on yksi erityismahdollisuus: mahdollisuus ansaita voittopisteita suoraan pelaamalla peruskorttiaan. Frans | sai ranskan
aateliston muuttamaan puolustuslinnansa chateau-tyyppisiksi suurkartanoiksi ja kulttuurielaman keskuksiksi. Aina Ranskan

50



pelaajan pelatessa Taidemesenaatti-kortin tapahtumana Ranska heittdd noppaa. Tuloksilla 3-6 chateaux-pelimerkkia siirretaan 1
voittopisteaskel oikealle Ranskan valtakuntakortissa. Ranskan hallitessa Milanoa nopanheittoa ei tarvita (koska Ranskalla on nain
suora paasy Pohjois-Italian renessanssitaiteen keskuksiin); tdssa tapauksessa Ranska ansaitsee voittopisteen automaattisesti.
Ranskan pelaaja ei voi milloinkaan ansaita pelin aikana enempaa kuin 6 voittopistetta chateaux'ta rakentamalla.

21.5 Paavinistuin

Paavinistuin voi paattaa neljasta erityistoimenpiteesta: perustaa jesuiittaveljestd pelaamalla Jesuiittaveljesto-
pakkotapahtumakortti, ekskommunikoida uskonpuhdistajia ja hallitsijoita pelaamalla Paavin bulla -peruskortti, Rooman rydsto -
tapahtumakortti seka hankkia voittopisteita Pietarinkirkon rakentamishankkeella (kuten kuvattu osiossa 18.1 Pietarinkirkon
rakentaminen).

Jesuiittaveljesto
Kun Jesuiittaveljesté-pakkotapahtumakortti on pelattu, paavinistuin voi alkaa hyodyntaa perusta jesuiittayliopisto -toimintoa. Tata
ennen jesuiittayliopistoja ei pelissa ole, eika tata toimintoa kayttaa.

Ekskommunikointi

Paavin bulla -peruskortti voidaan pelata tapahtumana uskonpuhdistajan tai hallitsijan ekskommunikoimiseksi. Uskonpuhdistajan
ekskommunikoimiseksi paavilla on aina riittdavat perusteet. Hallitsijan ekskommunikoiminen edellyttda oikeutuksenaan erityisia
perusteita. Mahdollisia perusteita ovat:

e  Hallitsijan valtakunta on parhaillaan sodassa paavinistuimen kanssa.
e Hallitsijan valtakunta on parhaillaan liitossa Ottomaanien kanssa.
e  Hallitsija on Henrik VIII ja vahintdaan yksi Englannin kotipaikkakunta on tunnustuskunnaltaan protestanttinen.

Liittolaissuhde valtakuntaan, joka on paavinistuimen kanssa sodassa, ei itsessaan riita ekskommunikoinnin perusteeksi. Paavi ei voi
ekskommunikoida Henrik VIlI:n vallanperijoita. Kun Paavin bulla -kortti pelataan hyvaksyttavaa kohdetta vastaan, sijoita
ekskommunikoitu-pelimerkki vastaavaan ruutuun paavinistuimen valtakuntakortin ylareunassa; tata hahmoa tai hallitsijaa ei voi
ekskommunikoida uudelleen myéhemmilld vuoroilla (ja Ranskan hallitsijoista voi vain Frans | tai Henrik Il olla ekskommunikoituna,
eivat molemmat).

Uskonpuhdistajan ekskommunikointi

Kun uskonpuhdistaja ekskommunikoidaan, poistetaan hanen vidittelijé- ja uskonpuhdistaja-pelimerkkinsa kartalta loppuvuoron
ajaksi. Kaanna vaittelija kdytetty-puolelleen; taman vaittelijan kaantamista kdyttdmdtdn-puolelle vaativat tapahtumakortit eivat voi
tulla pelatuksi talla vuorolla. Vaittelija palaa peliin seuraavan vuoron alussa kuten osiossa 8.2. Kortinnostovaihe kuvataan. Huomaa,
etta vaikka Luther olisi ekskommunikoitu, han voi yha osallistua teologiseen vaittelyyn Téssd seison -peruskortin pelaamisen myé6ta
(vaittelyn jalkeen han siirretaan takaisin pois kentéltd). Uskonpuhdistajan ekskommunikoinnilla ei ole vaikutusta enaa
ekskommunikoinnin toteuttamisvuoroa seuraaviin vuoroihin. Uskonpuhdistajan tultua siirretyksi pois laudalta paavinistuin voi
kadynnistda teologisen viittelyn samalla kielialueella, jolla ekskommunikointi toteutettiin (i.e. englantilaisella Cranmerin,
ranskalaisella Calvinin ja saksalaisella Lutherin tai Zwinglin tapauksessa).

Hallitsijan ekskommunikointi

Kun hallitsija ekskommunikoidaan, sijoita "-1 kortti" -pelimerkki hanen valtakuntakortilleen. Pelimerkki pysyy valtakuntakortilla,
kunnes valtakunta joko kdy sotaan paavinistuinta vastaan tai lahjoittaa kortinvedon paavinistuimelle osiossa 9.5.
Ekskommunikaatiosta vapautuminen kuvatulla tavalla. Valtakunta saa 1 kortin vahemman vuorossa kortinnostovaiheessa niin
kauan kuin pelimerkki on sen valtakuntakortilla. Paavinistuin saa valita 2 valtakunnan miehittdamatonta ja tunnustuskunnaltaan
katolista kotipaikkakuntaa ja lisata kapinapelimerkit noille paikkakunnille.

Rooman ryosto

Rooman ryést6 -tapahtuma on pelattavissa vain silloin kun jollain italiankieliselld paikkakunnalla on yksittdinen muulle
valtakunnalle kuin paavinistuimelle kuuluva sotilasyksikképino, johon kuuluu enemman palkkasoturiyksikoita kuin paavilla on
vakinaisyksikoita Roomassa. Yksikkdpinon ei tarvitse kuulua samalle valtakunnalle, joka pelaa tapahtuman, eika yksikkdpinon
valtakunnan, eika pelaajan valtakunnan tarvitse olla sodassa paavinistuimen kanssa. Kortin pelaaminen ei synnyta uutta sotatilaa
valtakuntien valille eika se ole peruste ekskommunikoinnille. Tapahtumaa pelattaessa suorita seuraavat toimet:

Rooman rydstén menettelytapa
1. Sijoita joukot Roomaan: Sotilasyksikkopino (sisaltaen kaikki vakinaisyksikot, palkkasoturit ja kenraalit) siirretdan nykyisesta
sijainnistaan Roomaan. Paina lahtopaikkakunta muistiin; eloonjaavat joukot palaavat sinne.

2. Selvita kenttataistelu: Vaikka Rooma on linnoitettu paikkakunta, yksikkdpinon ja paavin vakinaisyksikdiden valinen taistelu
kdydaan kenttataisteluna Roomassa. Roomassa olevat paavin palkkasoturijoukot jatetdaan huomioimatta. Paavinistuin on taistelun
puolustaja (niinpa se saa 1 ylimaaraisen nopanheiton ja se my0s voittaa tasapelit). Molemmat osapuolet voivat pelata
taistelukorttejaan (ja mika tahansa valtakunta voi pelata vastatoimikortin.
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3. Toteuta onnistuneet iskut: Muunna onnistuneet iskut tappioiksi (normaalisti). Paavin joukkojen saamat iskut kohdistuvat ensin
paavin vakinaisyksikéihin. Ndiden maaran ylittavat onnistuneet iskut kohdistuvat paavin palkkasotureihin. Paavin joukkojen
aiheuttamat onnistuneet iskut kohdistetaan mahdollisimman tasaisesti hydkkaavien joukkojen palkkasotureihin ja
vakinaisyksikoihin.

4. Palauta joukot: Roomaan siirtyneet joukot palautetaan ldhtdpaikkakunnalleen (ilman tuhoutuneita joukkoja!).

5. Paavinistuimen voitto: Jos paavinistuin voitti taistelun, menettelytapa on ohitse. Rooman ryésté -kortti palaa poistopakkaan ja
voi palata peliin tulevilla vuoroilla.

6. Paavinistuimen havié: Jos paavinistuin havisi taistelun, vaikutukset ovat dramaattisia. Vahenna paavinistuimen valtakuntakortin
Pietarinkirkon taulukkoon kootuista komentopisteista 5 (ei kuitenkaan alle 0). Ryostavien joukkojen omistaja vetaa satunnaisesti 2
korttia paavinistuimen pelaajan kasipakasta (muista, peruskortteja ei voi toinen pelaaja vetaa). Korttien katsomisen jalkeen han
hylkaa toisen ja lisda toisen omaan kasipakkaansa. Jos paavinistuimella on vain 1 kortti vedettdavdanaan, han saa pitda tuon kortin.
Rooman ryésté -kortti poistetaan pakasta eika palaa enaa peliin.

21.6 Protestantit

Protestantit on ainoa valtakunta, joka keskittyy useiden vuorojen ajan vain uskonnolliseen konfliktiin tarvitsematta valittaa
sotilaallisista asioista. Tana aikana Saksa on edelleen Pyhan saksalais-roomalaisen keisarikunnan protektoraatti (ja siis Habsburgien
hallintapelimerkkien peitossa). Uskonpuhdistuksen levittyd (12 paikkakuntaan kadnnytetty tunnustuskunnaltaan protestanttiseksi;
kapinoivat paikkakunnat huomioidaan laskutoimitusta suoritettaessa) ja herattdessa huomiota Euroopassa, protestantit alkavat
peldta Kaarle V:n hyokkaavan uuden tunnustuskunnan kannattajien kimppuun. Tassa vaiheessa pakkotapahtumakortin pelaamisen
vaikutuksesta muodostetaan Schmalkaldenin puolustusliitto. Tasta hetkesta |ahtien myds protestantit osallistuvat sotilaallisiin
toimiin.

Ennen Schmalkaldenin liiton solmimista
Ennen Schmalkaldenin liiton pakkotapahtumaa protestanttipelaajaa sitovat seuraavat rajoitukset:

e Pelaaja ei voi rakentaa sotilasyksikoita.
o Pelaaja ei voi liikuttaa sotilasyksikoita.

Muita valtakuntia sitovat seuraavat rajoitukset:

e Ne eivat voi julistaa sotaa protestanteille
e Niiden yksiot eivat voi siirtya tai vetaytya vaaliruhtinaskuntaan.

Tana aikana kunkin vaaliruhtinaskunnan kaantyminen tunnustuskunnaltaan protestanttiseksi tuottaa yhden protestanttisen
vakinaisyksikon kyseiselle paikkakunnalle. Poista vakinaisyksikot vaaliruhtinaskuntien taulukosta ja sijoita ne vastaavalle kartan
paikkakunnalle.

Schmalkaldenin liitto
Schmalkaldenin liitto -pakkotapahtuma voidaan pelata jo vuorolla 2. Se toteutetaan aina automaattisesti vuoron 4 talvivaiheessa,
ellei sita ole pelattu aiemmin. Kuten kortissa kuvataan, Schmalkaldenin liiton pelaamisella on joukko seurauksia:

e  Kenraali Johannes Frederick lisataan peliin. Hanet liitetddan Wittenbergia Iahinna olevan protestanttien vakinaisyksikoista
koostuvaan yksikkopinoon (tavallisesti Wittenbergissa itsessaan).

e  Kenraali Filip hesseldinen lisatdan peliin. Hanet liitetdadn Kasselia 1dhinna olevan protestanttien vakinaisyksikdista
koostuvaan yksikkopinoon (tavallisesti Mainz).

e Muuta kaikki tunnustuskunnaltaan protestanttiset protestanttien kotipaikkakunnat protestanttien poliittisen hallinnan
alaiseksi. Paikkakunnat, joilla on linnoitus-pelimerkki, eivat muutu.

e YIIa luetellut ennen Schmalkaldenin liittoa voimassa olleet rajoitukset poistuvat.

e  Habsburgit ja protestantit ovat nyt sodassa keskendan. Paavinistuin ja protestantit ovat niinikddn sodassa keskenaan.
N&ama valtakunnat ovat solmimatta rauhaa koko loppupelin ajan.

e Tunnustuskunnaltaan katolisessa vaaliruhtinaskunnassa olevat protestanttiset vakinaisyksikot ja kenraalit siirretdan
|ahimpaan tunnustuskunnaltaan protestanttiseen vaaliruhtinaskuntaan.

Tdsta eteenpdin vaaliruhtinaskunnan kdantyminen tunnustuskunnaltaan protestanttiseksi sallii protestanttipelaajan sijoittaa
vakinaisyksikot vaaliruhtinaskuntataulukosta kyseiselle paikkakunnalle ainoastaan siina tapauksessa, etta vaaliruhtinaskunta on
myds protestanttien poliittisen hallinnan alaisena. Jos vaaliruhtinaskunta ei ole protestanttisen poliittisen hallinnan alaisena,
vakinaisyksikot pysyvat taulukossa odottamassa sitd hetkea kun paikkakunta on seka tunnustuskunnaltaan etta poliittiselta
hallinnaltaan protestanttinen. Jatkossa poliittisen hallinnan saamiseksi niissa vaaliruhtinaskunnissa, jotka eivat kddantyneet
Schmalkaldenin liitto -tapahtuman pelaamisen vaikutuksesta automaattisesti, protestanttipelaajan on piiritettava kyseiset
vaaliruhtinaskunnat.
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21.7 Ulkomaisten sotien kortit

Tapahtumakortit Egyptin kapina, Irlannin kapina ja Persian sota pakottavat Ottomaanien tai Englannin pelaajan ldhettdamaan osan
maayksikdistadn ja/tai kenraaleistaan kartan ulkopuolelle tukahduttamaan ulkomaista konfliktia. N&itd kortteja pelattaessa sijoita
tapahtumakortti kartalle valtakunnan kotialueiden ldhelle. Tdma valtakunta valitsee maaritellyn maaran maayksikoita milta tahansa
paikkakunnalta kartalla (ei kuitenkaan piiritetyilta paikkakunnilta) ja siirtaa yksikot kortille. Yksikoita voi valita eri yhtymista ja eri
paikkakunnilta. My6s yhden kenraalin voi valita milta tahansa paikkakunnalta ja siirtaa kortille. Ulkomaisen armeijan vahvuus on
madritelty tapahtumakortissa; kdyta mitd tahansa vapaita riippumattomia maayksikoita edustamaan ulkomaisen armeijan yksikoita
(jos riippumattomia yksikoita ei ole tarpeeksi, kdyta minkd tahansa pienvaltion yksikoitd). Konfliktin selvittdaminen edellyttaa
Ottomaanien tai Englannin pelaajalta 1 komentopisteen kdyttamista Kdy ulkomainen sota -toimintona kullakin yrityskerralla.
Kortilla olevien suurvallan yksikdiden ja riippumattomien yksikoiden valilla kdydaan kenttataistelu. Taistelun tulos selvitetdan kuten
kenttataistelu kartalla muutenkin, paitsi ettd nyt puolustaja ei saa ylimaaraista noppaa eika vetdytymisid noudateta. Kun kaikki
riippumattomat yksikot on tuhottu, ulkomainen sota on ohitse. Kaikki kortilla jaljelld olevat suurvallan yksikot sijoitetaan takaisin
paakaupunkiinsa (tai mille tahansa muulle ystavallismieliselle avainpaikkakunnalle, jos niiden padkaupunki on vihollisyksikdiden
miehittdma). Jos kaikki riippumattomat yksikot eivat tuhoutuneet, suurvallan on maksettava uudesta Kdy ulkomainen sota
-toiminnasta jonkun tulevan korttitoimenpiteen aikana. Huomaa, ettad ulkomainen sota -kortit edellyttdvat, etta suurvalta pitaa
mainitun maaran yksikoita kortilla ja etta kaikki uudet maayksikot sijoitetaan ulkomainen sota -kortille. (Ainoana poikkeuksena on 1
vakinaisyksikko, jonka saa talvivaiheen aikana; tama vakinaisyksikko sijoitetaan aina paakaupunkiin, vaikka ulkomainen sota olisi
meneilldan). Suurvalta ei saa koskaan sijoittaa vaadittua maaraa enempaa yksikoita ulkomaiseen sotaan. Ulkomaiseen sotaan
lahetetyt suurvaltojen yksikot eivat voi palata kotiin (eivat edes talvivaiheessa) ennen kuin ne ovat lyoneet kaikki ulkomaisen sodan
riippumattomat yksikot.

22. Pienvaltiot

Genovan, Unkari-Boomin, Skotlannin ja Venetsian pienvaltiot voivat muodostaa tarkean kumppanin monille suurvalloille. Niiden
rooli pelissa selostetaan tassa osiossa. Osion lopussa on lyhyt kuvaus pelissa myds mukana olevista riippumattomista
avainpaikkakunnista.

22.1 Epaaktiiviset pienvaltiot

Kaikki pienvaltiot jakautuvat joko aktiivisiin tai epaaktiivisiin. Kaikki pienvaltiot ovat pelin alkaessa epdaktiivisia. Kuten osiossa 9.6
kuvataan, suurvalta voi paattaa julistaa sodan pienvaltiolle. Tama sodanjulistus ei muuta epaaktiivista pienvaltiota aktiiviseksi ellei
toinen suurvalta suorita torjuntahyokkaysta. Epaaktiivisessa tilassa pienvaltio toimii seuraavasti:

e Ne eivat voi siirtya nykyiselta paikkakunnaltaan.

e Ne eivat voi ryhtya torjuntahyokkaykseen tai vaistoliiketta.

e Jos niiden paikkakunnalle tullaan ja jos niilla on paikkakunnalla 4 tai vahemman maayksikoita, yksikot vetaytyvat aina
linnoitukseen ja yrittavat selviytya piirityksesta.

e Jos maayksikoita on 5 tai enemman, yksikot yrittavat puolustautua niilla sijoillaan kdyden kenttataisteluun. Jos ne
havidvat kenttataistelun, niiden yksikot eivat vetdydy paikkakunnalta normaalin menettelytavan mukaan, vaan ne
vetdytyvat 4 yksikon voimin linnoitukseen; kaikki muut kuin nama 4 maayksikkoéa tuhoutuvat.

e  Epaaktiiviset laivastoyksikot pysyvat satamissaan ja puolustavat niitd hyokkayksen sattuessa.

Pienvaltioiden aktivointitaulukko

Pien- Aktivoijana voi olla...

valtio Englanti Ranska Habsburgit Paavinistuin Deaktivoitavissa?
Genova - kylla kylla kylla kylla
Unkari-B6omi - - kyllas - -
Skotlanti Kylla kylla* - - kylla
Venetsia - kylla kylla kylla+ kylla

*Ranska ja Skotlanti ovat luontaiset liittolaiset. Ranska voi suorittaa torjuntahyékkdyksen sodanjulistusmenettelyn kohdassa 4 (osio
9.6. Sodanjulistukset) jonkun toisen valtakunnan julistaessa sodan Skotlannille.

+Paavinistuin ja Venetsia ovat luontaiset liittolaiset. Paavinistuin voi suorittaa torjuntahyékkédyksen sodanjulistusmenettelyn
kohdassa 5 (osio 9.6. Sodanjulistukset) jonkun toisen valtakunnan julistaessa sodan Venetsialle.

AHabsburgit ja Unkari-B6émi ovat luontaiset liittolaiset. Habsburgien on pakko suorittaa torjuntahydkkdys, jos Ottomaanit
tuhoavat Unkari-B66min (22.5 Unkari-B66min tuho).
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22.2 Aktivointi

Pienvaltion muuttaminen epdaktiivisesta aktiiviseksi on nimeltdan aktivointi. Kukin pienvaltio voi tulla aktivoiduksi vain muutamien
suurvaltojen toimena (valtakunnat, joiden kanssa niilld oli historiallisesti Iheisia liittosuhteita). (Ks. Pienvaltioiden
aktivointitaulukko ylld). Kaikki muut aktiiviset pienvaltiot, paitsi Unkari-Bo6mi, voivat tulla muutetuksi uudelleen epaaktiiviseksi.

Pienvaltiot voivat tulla aktivoiduksi seuraavissa tilanteissa:

e Jos Ranska ja paavinistuin suorittavat torjuntahyokkayksen sodanjulistuksen tapahduttua (osio 9.6. Sodanjulistukset) tai
jos Ranska suorittaa torjuntahyokkayksen Englannin julistettua sodan Skotlannille Henrik VIli:n kuusi vaimoa -
peruskortillaan.

e Habsburgit suorittavat torjuntahyokkayksen Unkari-Bo6miin, jos unkarilaiset tulevat Ottomaanien tuhoamiksi osiossa
22.5 Unkari-B66min tuho kuvatulla tavalla.

e Jos Ranska aktivoi Skotlannin Vanha liitto ("Auld Alliance") -kortilla.

e Jos paavinistuin aktivoi Venetsian Venetsian liitto -kortilla.

e  Suurvalta voi pelata Diplomaattinen avioliitto -kortin aktivoidakseen pienvaltion, jonka sen on lupa aktivoida ylld olevan
taulukon mukaisesti.

e  Ranska, Habsburgit ja paavinistuin saavat pelata Andrea Doria -kortin aktivoidakseen Genovan. Huomaa, ettd tama on
ainoa kortti, jonka voi pelata aktivoidakseen jo aktiivisen pienvaltion (koska se tekee Genovan ensin epdaktiiviseksi
suhteessa entiseen suurvaltaansa ja aktivoi sen uudelleen Genovan uuden liittolaisen kanssa).

Pienvaltio aktivoidaan noudattaen seuraavaa menettelytapaa:

1. Sijoita liittolainen-pelimerkki: Lisaa liittolainen-pelimerkki siihen diplomaattisten suhteiden taulukon ruutuun, joka on kyseisten
valtakuntien sarakkeen ja rivin risteyskohdassa.

2. Sodanjulistukset: Valtakunnalla, joka on sodassa pienvaltion kanssa, on mahdollisuus julistaa valittomasti sota pienvaltiota
aktivoivaa valtakuntaa vastaan (ilman komentopistekustannusta). Valtakunta saa julistaa sodan ainoastaan, jos mikaan kaikkia
aikoja koskevista rajoituksista osiossa 9.6 ei esta tata. Jos valtakunta paattaa julistaa sodan, lisda sodassa-pelimerkki vastaavaan
diplomaattisten suhteiden taulukon ruutuun. Jos valtakunta paattaa olla julistamatta sotaa kaikki taman valtakunnan yksikot, jotka
ovat pienvaltion hallitsemilla paikkakunnilla, palautetaan Iadhimmalle linnoitetulle (ei piiritetylle) paikkakunnalle, kuten
rauhansolmimisen menettelytavan kohdassa 3 kuvataan (osio 9.3. Rauhan solmiminen).

3. Sijoita nelionmuotoiset pelimerkit: Kaikki pienvaltion hallussa olevat avainpaikkakunnat merkitaan suurvallan neliGnmuotoisilla
hallintapelimerkeilla.

4. Sijoita kuusikulmaiset pelimerkit: Kaikki pienvaltion hallussa olevat muut paikkakunnat merkitdaan suurvallan kuusikulmaisilla
hallintapelimerkeilla.

5. Poista sodassa-pelimerkit: Poista kaikki sodassa-pelimerkit pienvaltion sarakkeesta diplomaattisten suhteiden taulukossa
(pienvaltion diplomatiasta paattaa jatkossa niiden suurvaltaliittolainen).

22.3 Aktivoi pienvaltiot

Pienvaltion aktivoimisesta koituu seuraavat hyodyt:

e Pienvaltion sotilasyksikot ja amiraalit toimivat aivan kuin ne olisivat suurvallan yksikoita ja amiraaleja. Vastedes ne
siirtyvat, taistelevat, vetdytyvat, vaistavat ja vaikuttavat lahelldaan tapahtuviin
uskonpuhdistuksen/vastauskonpuhdistuksen edistamisyrityksiin siind missd muutkin suurvallan yksikét. (Ainoa ero on
siind, ettei pienvaltioyksikoilla ole omia korttitoimenpiteita tai kortteja.)

e Pienvaltion sotilasyksikdilld on erds talvivaiheessa esiintyva erityispiirre. Yksikdiden tulee palata pienvaltion
kotiavainpaikkakunnalle aivan kuin kyseessa olisi ylimaarainen paakaupunki. Niiden liittolaissuurvallat eivat voi kdyttaa
tata mahdollisuutta.

e Hallitsijasuurvallalla on mahdollisuus kayttaa perusta vakinaisyksikké -toimintoa perustaakseen pienvaltion
vakinaisyksikon johonkin pienvaltion kotipaikkakunnalle (edellyttaen etta pelimerkeissa on rakentamaton
vakinaisyksikko).

e  Jos pienvaltio on Genova, Venetsia tai Skotlanti, sen hallitsijasuurvallalla on mahdollisuus kayttaa rakenna eskaaderi
-toimintoa rakentaakseen pienvaltion eskaaderin johonkin pienvaltion kotisatamaan (edellyttden ettd pelimerkeissa on
rakentamaton eskaaderi).

22.4 Deaktivoiminen

Pienvaltion muuttaminen aktiivisesta epdaktiiviseksi on deaktivoimista. Kaikki pienvaltiot Unkari-B66mia lukuun ottamatta voidaan
deaktivoida.
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Pienvaltiot voidaan muuttaa takaisin epaaktiivisiksi seuraavin keinoin:

e  Englanti ja ranska voivat deaktivoida Skotlannin Vanha liitto -kortilla.

e Ottomaanit ja paavinistuin voivat deaktivoida Venetsian kortilla Venetsian liitto.

e  Englanti, Ranska, Habsburgit ja paavinistuin voi pelata Diplomaattinen avioliitto -kortin deaktivoidakseen Genovan,
Skotlannin tai Venetsian.

e  Ranska, Habsburgit ja paavinistuin voivat pelata kortin Andrea Doria deaktivoidakseen Genovan nykyiseltd liittolaiseltaan
(tdman jalkeen se uudelleenaktivoituu kortin pelanneen valtakunnan liittolaisena).

Pienvaltion deaktivointi tehddan noudattaen seuraavaa menettelytapaa:

e  Poista liittolaiset-pelimerkki diplomaattisten suhteiden taulukon

e  ruudustaan kyseisten valtakuntien sarakkeen ja rivin risteyskohdassa.

e  Pienvaltion entisen liittolaisen hallintapelimerkit poistetaan pienvaltion kotipaikkakunnilta.

e Jos mainituilla pienvaltion kotipaikkakunnilla, joilta juuri poistettiin hallintapelimerkit, on muiden valtakuntien yksikoita,
nama sijoitetaan uudelleen. Siirrd maayksikot Iahimmalle ystavallismieliselle linnoitetulle paikkakunnalle ja laivastoyksikot
Iahimpaan ystavallismieliseen satamaan.

e Seuraavaksi pienvaltion maayksikot palaavat Iahimmalle ystévallismieliselle linnoitetulle pienvaltion paikkakunnalle. Jos
tallaista linnoitettua paikkakuntaa ei ole tarjolla, palauta yksiot ldhimmalle linnoittamattomalle paikkakunnalle. Ellei
tallaistakaan ole, maayksikot eliminoidaan.

e Kaikki pienvaltion amiraalit ja laivastoyksikot palaavat Idhimpaan ystavallismieliseen pienvaltion satamaan. Ellei téllaista
ole tarjolla, laivastoyksikot eliminoidaan ja amiraalit sijoitetaan vuorotaulukkoon.

22.5 Unkari-Boomin tuho
Ottomaanivaltakunta julistetaan Unkari-B66min vastaisen sodan voittajaksi rynndakon tai kenttataistelun paatteeksi, mikali toinen
naista ehtokokonaisuuksista tayttyy:

e Unkari-Boomi on aktivoitu Habsburgien liittolaiseksi Diplomaattinen avioliitto -kortilla ja Ottomaanit hallitsevat kahta
Unkari-Boomin avainpaikkakuntaa, TAI

e Unkari-Boomi ei ole Habsburgien liittolainen, mutta Ottomaanit hallitsevat yhta Unkari-B6omin avainpaikkakuntaa ja
Unkari-Boomilla on 4 tai vahemman vakinaisyksikkoa jaljella kartalla.

Jommankumman ehdon tayttyessa suoritetaan seuraavat toimet:

e  Habsburgien pelaajan on pakko suorittaa torjuntahyokkays, joka toteutetaan ilman kustannuksia; Ottomaanit ja
Habsburgit ovat nyt sodassa (vaikka ne olisivat olleet liittolaisia ennen tata rynnakkoa tai taistelua).

e Unkari-B66mi aktivoidaan Habsburgien liittolaiseksi (ellei se jo ole sita Diplomaattinen avioliitto -kortin kautta). Unkari-
BOOmia ei voi enda milloinkaan deaktivoida ja liittolaisuus sailyy pelin loppuun saakka.

e  Kaikki Ottomaanien Unkarin kotipaikkakunnat, joilla on Ottomaanien maayksikoita, tulevat Ottomaanien hallintaan (my6s
parhaillaan piirityksen alla olevat avainpaikkakunnat).

e Piiritetyt unkarilaisyksikot eliminoidaan.

e  Ottomaanit saavat 2 voittopistetta Unkarin tuhonneen sodan voittajana.

22.6 Riippumattomat avainpaikkakunnat

Nelja avainpaikkakuntaa (Metz, Milano, Firenze ja Tunis) sijaitsee riippumattomilla paikkakunnilla. Vuoden 1532 skenaariossa kaikki
nelja aloittavat pelin riippumattomina poliittisina valtioina; vuoden 1517 skenaariossa vain kaksi aloittaa riippumattomina valtioina
(koska Milano on Ranskan ja Tunis Habsburgien hallinnan alaisina tuossa vaiheessa). Kuten muillekin riippumattomille
paikkakunnille, ndille avainpaikkakunnille voi tulla yksikoitda missa vaiheessa tahansa. Riippumattomat vakinaisyksikot eivat voi
liikkua; ne ainoastaan puolustautuvat niiden kimppuun kéyvia valtakuntia vastaan (aivan kuten epdaaktiiviset pienvaltiot, osio 22.1
Epaaktiiviset pienvaltiot). Naita vakinaisyksikoita ei voi perustaa uudelleen pelin kuluessa (mutta ne voivat palata
Kaupunkivaltiokapina-tapahtumakortin vaikutuksesta). Kun suurvalta saa haltuunsa avainpaikkakunnan, kaupunkivaltio lakkaa
olemasta riippumaton. Avainpaikkakuntaa hallitsee taman jalkeen jokin suurvalta pelin loppuun saakka, elleivat ne saa takaisin
riippumattomuuden statusta Kaupunkivaltiokapina -tapahtumakortilla.

23. Voitto

On olemassa viisi tapaa voittaa peli ja ndma kuvataan seuraavassa. Kaksi ensimmaista, sotilaallinen ja uskonnollinen voitto,
tapahtuu valittémasti toimintavaiheen aikana, jos vaadittavat ehdot tayttyvat. Tavallisessa tapauksessa voittaja selvida vuoron
yhdeksdnnessa vaiheessa, voitonmadrittamisvaiheessa, tyypillisesti voittopisteiden kertyman perusteella. Kolme voittamisen tapaa,
jotka tdssa vaiheessa voi toteutua, ovat normaalivoitto, herruusvoitto ja aikarajavoitto.
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23.1 Automaattiset voitot

Sotilaallinen ja uskonnollinen voitto ovat valittdmia voittotapoja ja ne paattavat pelin valittémasti toimintovaiheen aikana. Peli
paattyy vaikka vuoro ei etenekaan voitonmaaritysvaiheeseen.

Sotilaallinen voitto

Jos valtakunta (koskee muita kuin protestantteja) saavuttaa riittdvan monen avainpaikkakunnan hallinnan siten, ettd sen
valtakuntakortin automaattinen voitto -ruutu on tyhjana, valtakunta saa sotilaallisen voiton valittomasti. Millaan paikkakunnista ei
saa olla kapinapelimerkkia.

Uskonnollinen voitto
Jos protestanttivaltakunta saa yli 50 paikkakunnan tunnustuskunnaltaan protestanttiseksi, se saa uskonnollisen voiton valittomasti.
Millaan paikkakunnista ei saa olla kapinapelimerkkia.

23.2 Voittopisteet

Sotilaallisen ja uskonnollisen voiton ollessa harvinaisia voittaja yleensa selvida voittopistekertymén perusteella. Kukin valtakunta
ansaitsee voittopisteitd siten kuin heidadn valtakuntakorttinsa vasemmassa alakulmassa osoitetaan. Valtakunnan kulloinenkin
voittopistekokonaiskertyma on heidadn perus-, erityis- ja bonusvoittopisteittensa yhteenlaskettu maara.

Perusvoittopisteet

Englannin, Ranskan, Habsburgien, Ottomaanien ja paavinistuimen perusvoittopisteet maaraytyvat naiden hallinnassa olevien
avainpaikkakuntien perusteella. Valtakunta saa niin monta voittopistetta, kuin viimeisin avoin ruutu heidan valtakuntakortillaan
osoittaa. Muista merkita kukin kapinoiva avainpaikkakunta sijoittamalla kapinapelimerkki ruutuunsa. Ruudut, joissa on
kapinapelimerkki, eivat ole 'avoimia' voittopisteita maariteltdaessa. Jos kaikki paikkakunnat ovat piilossa, valtakunnan
perusvoittopisteet ovat 0. Protestanttipelaaja laskee perusvoittopisteensa siten, etta kustakin tunnustuskunnaltaan
protestanttisesta vaaliruhtinaskunnasta, joka on samalla protestanttien poliittisessa hallinnassa, saa 2 voittopistetta.

Protestanttipaikkakunnat

Kolme valtakuntaa saa erityisvoittopisteita tunnustuskunnaltaan protestanttisista englantilaisista (Englanti) tai muiden valtakuntien
(paavinistuin ja protestantit) kotipaikkakunnista. Protestanttien vaikutusvallan kasvaessa tai vahetessa siirra protestanttiset
paikkakunnat -pelimerkkia uskonnollinen kamppailu -kortin protestanttiset paikkakunnat -ruudukossa. Pelimerkin tulee aina olla
ruudussa, jonka iso numero vastaa sen hetken protestanttisten paikkakuntien maaraa. Ruudussa on myos kaksi pienempaa
numeroa: kulloisellakin hetkella paavinistuimelle (purppuranvarinen) ja protestanteille (ruskea) myonnettavien
erityisvoittopisteiden maara. Samalla tavalla siirréa Englannin kotipaikkakuntien pelimerkkia tunnustuskunnaltaan protestanttisten
Englannin kotipaikkakuntien maaran kasvaessa tai vahetessa toiminnon tai tapahtuman vaikutuksesta. Englannin kotipaikkakuntien
pelimerkkiin on merkitty muistutus siita, etta Englanti ansaitsee 1 voittopisteen kutakin 2 tunnustuskunnaltaan protestanttista
Englannin kotipaikkakuntaa (jakojaannokset pyoristetadn alaspain).

Erityisvoittopisteet
Kukin valtakunta ansaitsee erityisvoittopisteitd seuraavasti:

Ottomaanit
Merirosvous: 1 voittopiste kutakin Ottomaanien pelaajakortin merirosvousruudukon voittopisteruutua kohden.

Habsburgit
Vaaliruhtinaskunnat: 1 voittopiste kutakin Habsburgien poliittisessa kontrollissa (ei kapinoivaa) olevaa vaaliruhtinaskuntaa kohden.
Naita voittopisteita voidaan myontda vasta, kun Schmalkaldenin liitto -pakkotapahtumakortti on pelattu.

Englanti
Miespuolinen kruununperija: 5 voittopistettd, jos Edward VI on syntynyt Henrik VIli:n kuusi vaimoa -taulukon maarittaman
nopanheiton myo6ta. Englanti saa 2 voittopistettd, jos Edward ei ole syntynyt, mutta Elisabeth | on.

Protestanttiset paikkakunnat: 1 voittopiste kutakin tunnustuskunnaltaan protestanttiseksi kdaantynytta 2 Englannin
kotipaikkakuntaa kohden. Jakojaanndkset pyoristetdan alaspain.

Ranska
Chateaux: 1 voittopiste kutakin Taidemesenaatti-peruskortin pelaamisen my6ta rakennettua chateau'ta kohden.

Paavinistuin

Protestanttipaikkakunnat: Paavinistuin saa protestanttiset paikkakunnat -ruudukossa olevan pelimerkin ruudussa olevan
purppuranvadrisen numeron osoittaman maaran erityisvoittopisteita.
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Pietarinkirkko: 1 voittopiste kutakin alempana olevan Pietarinkirkon ruudukon merkittya ruutua kohden.

Protestantit
Protestanttiset paikkakunnat: Protestantit saa protestanttiset paikkakunnat -ruudukossa olevan pelimerkin ruudussa olevan
ruskeanvarisen numeron osoittaman maaran erityisvoittopisteita.

Bonusvoittopisteet
Pelaajat saavat bonusvoittopisteitd seuraavien pelissa toteutuneiden tapahtumien myota:

e  Protestanttinen vaittelija poltettu roviolla (1 vdittelijdlukuarvoa kohden)

e  Paavin vaittelija hapdisty (1 vaittelijdlukuarvoa kohden)

e Onnistunut tutkimusmatka

e Onnistunut valloitusretki

e Kopernikus (2 voittopistettd) tai Michael Servetus (1 voittopiste) -tapahtuma

e Julia Gonzaga (1 voittopiste) Ottomaanien onnistuttua merirosvouksessa Tyrrhenianmerella
e  Rauhansolmimisosiossa ansaittu sodan voittaja -pelimerkki

e  Toimintovaiheessa ansaittu /talian valtias -voittopistepelimerkki

e  Valmistunut raamatunkaannos (1 voittopistetta kutakin kieltd kohden)

Huomaa, ettd kuten vastaavissa korteissa kuvataan, Kopernikus ja Michael Servetus -kortit voidaan pelata voitonmaaritysvaiheen
aikana, mutta ainoastaan, mikali kortin pelaaminen kohottaa jonkin valtakunnan pistemaaraa siten, ettd jonkin toisen
valtakunnan muuten saavuttama herruusvoitto estyy.

23.3 Voitonmaaritysvaihe

Voitonmaaritysvaiheen aikana kaikki valtakunnat tarkistavat, ovatko ne saavuttaneet jonkin kolmesta alla kuvatusta voittotyypista.
Jos kukaan ei saavuta normaali- tai herruusvoittoa, eika olla vuorossa 9, siirra vuororuudukon vuoropelimerkki seuraavaan ruutuun
ja aloita uusi vuoro.

Normaalivoitto

Jos jokin valtakunta on saavuttanut 25 voittopistetta tai enemman, peli paattyy normaalivoittoon. Eniten kokonaisvoittopisteita
saanut pelaaja julistetaan voittajaksi. Jos kahden tai useamman pelaajan valille tulee kokonaisvoittopisteiden osalta tasapeli,
korkeimman kokonaispistemaaran edellisella vuorolla hallussaan pitanyt julistetaan voittajaksi. Jos tuolloinkin vallitsi tasapeli,
edetdan taaksepdin vuoro kerrallaan kunnes voittaja selviaa. Pelaajat pitavat kirjaa voittopisteistdan kunkin vuoron lopulla
voittopistetuloslomakkeella (sdantokirjan takakannessa). Myos karttaan on painettu voittopistetaulukko, jota voi kayttaa
merkittdessa kunkin valtakunnan saamia voittopistemaaria aiemmissa voitonmaaritysvaiheissa.

Herruusvoitto

Jos voitonmadritysvaiheessa valtakunnalla on vahemman kuin 25 kokonaisvoittopistettd, mutta ainakin 5 voittopistetta enemman,
kuin kaikilla muilla valtakunnilla, tama valtakunta voittaa herruusvoiton. Voitto voi toteutua aikaisintaan 4. vuorolla. Herruusvoittoa
ei tarkisteta vuoroilla 1,2 ja 3.

Aikarajavoitto

Jos kukaan pelaajista ei ole voittanut vuoron 9 lopulla, voittajaksi selviytyy korkeimman kokonaisvoittopistemdaaran saavuttanut
pelaaja. Jos kahden tai useamman pelaajan vilille tulee kokonaisvoittopisteiden osalta tasapeli, korkeimman kokonaispistemaaran
edelliselld vuorolla hallussaan pitdanyt julistetaan voittajaksi. Aikarajavoitto voi toteutua ainoastaan vuoron 9 lopun
voitonmadritysvaiheessa.
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Here I Stand peliohjekortti
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TOIMINTA O T w & a a 3 Kyvaus

Siirra yhtymaa 1 1 1 1 1 1 13 Komentopiste / paikkakunta. Yhtymassa enint. 4 yksikk6a (Kenraalien

esteetdnta reittia pitkin johtamina enint. 1-2 kenraalin komentoarvon summa). Siirryttdessa vihollis-
paikkakunnalle, kdydaan kenttataistelu ilman lisdkustannusta. Siirryttdessa
vihollisen linnoitetulle paikkakunnalle ja puolustavia yksikoitd korkeintaan 4,
puolustajat voivat vetdytya linnoitukseen, jota hyokkaaja alkaa piirittaa.

Siirra yhtymaa 2 2 2 2 2 2 13 Siirtyminen paikkakunnalle vuoristoreittia pitkin. Yhtyman kokorajoitus,

vuoristoreittia pitkin taistelu ja piiritys kuten siirryttdessa esteetonta reittia pitkin.

Siirra laivastoyksikkoa 1 1 1 1 1 - 16 Kaikkien ystavallismielisten laivastoyksikdiden siirtyminen viereisille
satamapaikkakunnille tai merialueille. Siirryttdessa merialueelle tai
satamapaikkakunnalle, jolla vihollisen laivastoyksikoita, kdydaan meritaistelu.

Pestaa - 1 1 1 1 1 17 Pestaa 1 palkkasoturiyksikko ja sijoita se mille tahansa kotipaikkakunnalle

palkkasoturiyksikko (ystavallismieliselle eikd vihollisen miehittamalle).

Perusta vakinaisyksikko 2 2 2 2 2 2 17 Perusta 1 vakinaisyksikkd ja sijoita se mille tahansa kotipaikkakunnalle
(ystavallismieliselle eika vihollisen miehittamalle).

Perusta 1 - - - - - 17 Perusta 1 ratsuvakiyksikko ja sijoita se mille tahansa kotipaikkakunnalle

ratsuvakiyksikko (ystavallismieliselle eika vihollisen miehittamalle).

Rakenna eskaaderi 2 2 2 2 2 - 17 Rakenna 1 eskaaderi ja sijoita se mille tahansa kotisatamapaikkakunnalle
(ystavallismieliselle eika vihollisen miehittamalle).

Pestaa 1 - - - - - 17 Rakenna 1 merirosvoyksikko ja sijoita se Algeriin tai mille tahansa

merirosvoyksikko kotisatamapaikkakunnalle (ystavallismieliselle eika vihollisen miehittamalle).

Rynndkoi linnoitukseen 1 1 1 1 1 1 17 Rynnakoi edellisen korttitoimenpiteen aikana piiritettyyn linnoitukseen. (Tai

/ Ulkomainen sota Ottomaanit kdyvat ulkomaista sotaa).

Hallinnoi 1 1 1 1 1 1 12 Vaihda linnoittamattoman paikkakunnan hallintapelimerkki omaksesi jos a.)

linnoittamatonta paikkakunnalla on ystavallismielisia maayksikoita, tai b.) viereiselld

paikkakuntaa paikkakunnalla on ystavallismielisia maayksikoita eika viereisilla paikkakunnilla
ole vihollisen yksikoita. Toimintoa kdytetdan myos kapinan tukahduttamiseen.

Harjoita merirosvoutta 2 o o o o o 16 Selvita merirosvouksen tulos merialueella, jolla yksi tai useampia

merialueella Ottomaanien merirosvoyksikoita. Kohteena on valtakunta, joka hallitsee yhta
tai useampaa merialueen satamaa (kohteen ei tarvitse olla sodassa
Ottomaanien kanssa).

Tee tutkimusmatka - 2 2 2 - - 20 Aseta valtakunnan Tutkimusmatka meneillddn -pelimerkki Atlantin ylitys
-ruutuun. Maarita tulos vuoron lopulla.

Alista siirtomaaksi - 2 3 3 - - 20 Lisaa siirtomaa uuteen maailmaan (Habsburgit enint. 3, Englanti 2, ja Ranska
2). Kustannus on 2 komentopistetta Habsburgeille, 3 muille.

Valloita intiaanikansa - 4 4 4 - - 20 Aseta Habsburgien Valloitusretki meneillddn, tai Englannin tai Ranskan
valloituspelimerkki Atlantin ylitys -ruutuun. Maarita tulos vuoron lopulla.

Kdanna Raamattua > o o . . 1 18 Protestanttipelaaja siirtaa jonkin kielialueen Uuden testamentin tai Raamatun
kaannoksen pelimerkkia eteenpdin. Kddnnoksen valmistuttua
protestanttipelaaja tekee 6 uskonpuhdistuksen edistamisyritysta kielialueella.

Julkaise tutkielma > o 3 . . 2 18 Protestantit: 2 uskonpuhdistuksen edistamisyritysta jollakin kielialueella
(2 komentopistettd)

Englanti: 2 uskonpuhdistuksen edistamisyritysta englantilaisella kielialueella
(3 komentopistetta)

Kutsu koolle teologinen o o o . 3 3 18 Aloita teologinen vaittely jollakin kielialueella.

vdittely

Rakenna = = = = 1 = 18 Paavinistuimen pelaaja siirtaa Pietarinkirkon rakennuspelimerkkia yhden

Pietarinkirkkoa askelman. Merkin saavuttaessa oikeanpuolisimman ruudun, lisaa 1 voittopiste
ja palauta merkki 0 komentopisteeseen.

Jarjesta kirjarovio = = = = 2 = 18 Paavinistuimen pelaaja tekee 2 vastauskonpuhdistuksen edistamisyritysta
jollain kielialueella.

Perusta = = = = 3 = 18 Lisaa jesuiittayliopisto mille tahansa katoliselle paikkakunnalle.

jesuiittayliopisto

Sopimukset: Neuvotteluiden aikana voidaan sopia sodan lopettamisesta, liittoutumisesta, vangiksi kaapatun paallikon palauttamisesta,
paikkakuntien hallinnan luovuttamisesta, korkeintaan kahden sattumanvaraisesti kasipakasta vedettavan kortin antamisesta, laivastoyksikoiden
lainaamisesta liittolaiselle tai korkeintaan 4 palkkasoturiyksikén luovuttamisesta toiselle. Paavinistuin voi myds purkaa ekskommunikaation tai
myontaa avioliiton mitatdimisen. Pelaajat eivat voi sopia vaihtavansa tiettyja kortteja. Liittolaisten kanssa tehdyt sopimukset raukeavat aina

meneilldan olevan vuoron lopussa.

Liittoumat: Pelaajat voivat lainata laivastoyksikoita liittolaispelaajilleen. Liittolaisen hallitsemalle paikkakunnalle voi siirtya ja liittolaisyksikdiden
kanssa voi muodostaa yksikkdpinon. Maalla tapahtuva siirtyminen ja hyokkays/rynnakké toteutetaan kuitenkin valtakuntakohtaisesti.
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TAISTELU

Hyokkadjan nopat

Puolustajan nopat

Tulos (noppalukema 5 tai 6 merkitsee viholliselle aiheutettua

onnistunutta iskua)

Kenttataistelu

Rynnakko

Meritaistelu

Merirosvous

e 1 noppa / yksikkd (mukaan lukien

ratsuvdenyksikot)
e 1 noppa / parhaan paallikén
taisteluarvo

e Jos puolustajalla ei ole yksikoita: 1
noppa / yksikké (ratsuvienyksikoita

ei huomioida)

® Jos puolustajalla on yksikoita: 1

noppa / 2 yksikkda

(ratsuvaenyksikoita ei huomioida).

Pyoristetadn ylospain.
o 1 noppa / parhaan paallikon
taisteluarvo

e 1 noppa / eskaaderi

e 1 noppa / merirosvoyksikkd

e 1 noppa / parhaan paallikén
taisteluarvo

o 1 noppa, mikdli merialueella vain yksi
merirosvoyksikko tai merialueella
vain yksi kohteeksi valitun pelaajan

satama. Muissa tapauksissa 2

noppaa.

e 1 noppa / yksikké (mukaan
lukien ratsuvaenyksikot)

e 1 noppa / parhaan
paallikon taisteluarvo

e 1 puolustajan lisdnoppa

o 1 noppa / yksikké (mukaan
lukien ratsuvaenyksikot)

e 1 noppa / parhaan
paallikon taisteluarvo

e 1 puolustajan lisdnoppa

e 1 noppa / eskaaderi

e 1 noppa/
merirosvoyksikko

e 1 noppa / parhaan
paallikon taisteluarvo

e 1 lisdnoppa
puolustauduttaessa
satamassa

e 2 noppaa / merialueella
oleva eskaaderi

e 1 viereisella satamapaikka-
kunnalla tai merialueella
oleva eskaaderi

e 1 noppa / merialueen

viereinen linnoitus

Huom! Oltava kohdevaltakunnan,
Ottomaanien kanssa sodassa
olevan valtakunnan tai Johanniit-
tojen.

o Voittaja selvidaa onnistuneiden iskujen lukumaaran perusteella

o Tasapelit voittaa puolustaja

® Kukin vihollisen aiheuttama isku vahentda 1 yksikon

® Jos molemmilta osapuolilta tuhoutuvat kaikki yksik6t, useampaa
noppaa heittanyt saa pitaa 1 yksikon (tasapelissa puolustaja)

o lIman yksikoitd jaanyt paallikké otetaan vangiksi

e Onnistuu jos hyokkaaja teki ainakin 1 onnistuneen iskun,
puolustajan yksikoitd ei jaljelld ja hyokkadjalla edes 1 yksikko.

e Onnistuessaan hyokkdaja saa paikkakunnan hallintaansa ja
piiritetyt paallikdt vangikseen. Piiritetyt laivastoyksikot

siirretadn vuorotaulukkoon.

e Epdonnistuessaan piiritys voi jatkua, jos piirittavia maayksikoita
yhd enemman kuin puolustajalla. Muutoin piiritys murretaan ja

hyokkaajan yksikot vetdytyvat.

e Enemman onnistuneita iskuja tehnyt voittaa (ellei tuhoudu)

o Tasapelit voittaa puolustaja

e Kutakin 2 saatua iskua kohden tuhoutuu 1 eskaaderi
e Kutakin 1 saatua iskua kohden tuhoutuu 1 merirosvoyksikko

(eskaadereiden tuhouduttua)

o Jakojaannoksesta menettdd havidja vield yhden laivastoyksikén

e Jos molemmat tuhoutuvat, toimitaan kuten kenttataistelussa

e Tuhoutuneen laivaston paallikko asetetaan vuorotaulukkoon

® Puolustaja heittda ensin. Kukin puolustajan onnistunut isku
tuhoaa merirosvoyksikén (hyokkadjan nopat maaritellaan

puolustajan heiton jalkeen).

o Kukin hyokkaajan onnistunut isku aiheuttaa puolustajan
paatoksen mukaisesti joko a.) puolustajan eskaaderin
tuhoutumisen merialueella tai sen viereiselld alueella tai b.)
puolustajan kadesta sattumanvaraisesti vedettdvan ja
Ottomaaneille lahjoitetun kortin tai c.)
merirosvousvoittopisteen Ottomaaneille.

Torjuntahyokkays

Viistoliike

Kevatmarssi

Talven kotiinpaluu

Merikuljetus

/ torjuntahyokkaysta yrittavan paallikon taisteluarvo.
Heitd 2 noppaa, korjatun tuloksen oltava vah. 9. Korjaa lukemaa +/-1 jos Ottomaaneilla on ratsuvakea. Korjaa lukemaa lisdamalla 1
/ torjuntahyokkaysta yrittavan paallikon taisteluarvo.
Siirrd paakaupungista 1 yhtyma ystavallismieliselle paikkakunnalle (4 yksikk6a, enemman jos paallikoita mukana). Kaikkien reitin
paikkakuntien on oltava ystavallismielisid, eika se saa kulkea vuoristoreitin ldpi. Yhden merialueen ylittaminen luvallista, kunhan
muiden valtakuntien laivastoyksikditd ei ole merialueen satamissa.

Heita 2 noppaa, korjatun tuloksen oltava vah. 9. Korjaa lukemaa +/-1 jos Ottomaaneilla on ratsuvaked. Korjaa lukemaa lisaamalla 1

Siirra laivastoyksikot 1ahimpaan satamaan. Siirra kaikki maayksikot padkaupunkiin tai lahimmalle linnoitetulle paikkakunnalle.

Linnoitukseen mahtuu korkeintaan 4 maayksikk6a (paakaupunkiin rajattomasti). Jos reitti joutuu kulkemaan ei-ystavallismielisen
paikkakunnan kautta, puolet yksikoista tuhoutuu uupumuksen seurauksena (pyoristetaan ylospain).

Siirrd enintdan 5 maayksikkoa (lisaksi paallikoita) ystavallismielisen laivastoyksikon hallitseman merialueen kautta. Siirtyma
toteutetaan kuin merialue olisi esteeton maapaikkakunta. Siirtyman on paadyttava maapaikkakunnalle yhden korttitoimenpiteen
aikana. Siirtyma saa paatya vihollisen satamapaikkakunnalle.

Tutkimusmatkataulukko

Ympdripurjehdustaulukko

10 tai suurempi  Valitse alla olevista

9 Mississippijoki

8 Suuret jarvet

7 St. Lawrence-joki
5tai 6 Ei uusia l6ytoja

4 tai pienempi Tutkimusmatkailija katoaa

merella

Vaihtoehdot: 1. Magalh3desinsalmi ja
ympdripurjehduksen yritys, 2. Amazonjoki, 3.
Mika tahansa voittopisteloyto

12 Ymparipurjehdus onnistuu ja
retkikunta palaa valtavan
maustelastin kanssa! (nosta 1
kortti valittomasti)

10 tai 11 Ymparipurjehdus onnistuu!

9 Saarten alkuperaisasukkaat
seivastavat

8 Portugalilaiset ottavat vangiksi

7 lhmissyojat pariloivat

6 Menehtyy keripukkiin

5 Myrsky upottaa

4 Kapinallinen miehistd surmaa

3 tai Haaksirikko

pienempi Magalhdesinsalmessa

11 tai suurempi
10

9

7tai 8

6 tai pienempi

Intiaanikansojen valloitustaulukko

Inkat

Atsteekit

Mayat

Ei valloituksia
Alkuperdisheimo tappaa
konkistatorin
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Lisdpisteet
Tutkimusmatka

Ympdripurjehdus

Intiaanikansan
valloitus

Tutkimusmatkailijan
numeroarvo, +2 Mercator
Tutkimusmatkailijan
numeroarvo, +2 Mercator
Valloittajan numeroarvo, +2
isorokko
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