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1. YLEISKUVAUS PELISTA

Peli on kahdelle pelaajalle, jotka kontrolloivat vuoden 1918 sisallissodan eri puoli. Valkoinen pyrkii voittamaan
valtaamalla punaisen hallussa olevia strategisia kaupunkeja. Punainen pyrkii voittamaan pitamalla kaupunkeja
itsellaan tai valtaamalla valkoisten paakaupungin Vaasan.

Pelissa on viisi pelikierrosta. Kukin pelikierros kuvaa yhtd kuukautta vuoden 1918 kevaalla tammikuusta
toukokuuhun.

Aloitustilanteessa laudalla olevat joukot ja niiden sijainti kdyvat ilmi Alkuasetelma ja taydennykset-
liitetaulukosta.

Kullakin kierroksella kumpikin pelaaja pelaa kahdeksan pelivuoroa, paitsi tammikuussa, jolloin vuoroja
on vain kolme. Valkoinen pelaaja aloittaa kunkin kierroksen pelaamalla ensimmaisena kortin ja tekemalla
pelivuoronsa. Taman jalkeen pelaajat pelaavat vuorotellen, kunnes punainen pelaaja on pelannut viimeisen
korttinsa. Taman jalkeen tarkistetaan kaikkien yksikoiden huolto (katso kohta 4.4. Huolto).

TAMMIKUU
JANUARY

Pelikierrosmittari on pelilaudan ylalaidassa. Aina kun pelikierros loppuu, siirretaan
siind kuukausinappulaa seuraavan kuukauden eli kierroksen kohdalle. A

Uuden kierroksen alkaessa kummankin pelaajan pakkaan lisataan silla kierroksella
tulevat uudet kortit (katso kohta 4.1 Korttien pelaaminen).
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Helmikuun alusta |&htien pelaajat saavat kunkin pelikierroksen alussa myos -
lisajoukkoja ennen kummankaan pelaajan pelivuorojen alkua (katso kohta 4.5
Liséjoukot).

MAALISKUU
MARCH

PELIVUORON RAKENNE oS
Jokainen vuoron koostuu:

1. Kortin pelaamisesta tapahtumana tai toimintapisteina. 1
2. Pelatun kortin aikaansaamista toiminnoista.

Jos kortti pelataan toimintapisteind, vuoro etene seuraavasti:
1. Joukkojen aktivointi.
2. Joukkojen liikuttaminen halutussa jarjestyksessa.
3. 3. Taistelut hydkkaajan valitsemassa jarjestyksessa.

Mikali kortti pelataan tapahtumana, pelivuorossa ei tapahdu muuta kuin kyseinen tapahtuma.

2. PELIN OSAT 18
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Veli Veljea Vastaan pelin laatikko sisaltaa:

e Pelilaudan

e 206 pelinappulaa

* 68 Suojeluskuntalaista

e 86 Punakaartilaista
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¢ 4 Panssarijunaa

e 3 Kenttalinnoitetta —
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14 Kontrollinappulaa
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10 Aktivointinappulaa

¢ 1 Kuukausinappulan

e 55 korttia englanniksi ja 55 korttia suomeksih
e Saantdkirjan englanniksi ja suomeksi . @ ﬂ
¢ Taulukon “Alkuasetelma ja taydennykset”

Kaksi kuusi sivuista noppaa ‘ \A)

2.1. PELILAUTA

Pelilautana on Suomen kartta vuodelta 1918. Laudalla ovat myds pelikierroksia kuvaava taulukko, pelin
muut tarkeimmat taulukot ja merkkien selitykset.

Kartalla on kaupunkeja ja niitd yhdistavia maan- ja rautateita. Maantiet on merkitty mustalla ja rautatiet
ruskealla. Viisi kaupunkia on merkitty kahdeksankulmiolla (Helsinki, Viipuri, Tampere, Vaasa ja Oulu); ndma
ovat strategisia kaupunkeja. Tavalliset kaupungit on merkitty neliolla. (Kaikkia peliin merkittyja alueita
kutsutaan kaupungeiksi, vaikka osa niista ei viela ollut varsinaisia kaupunkeja vuonna 1918). Jos saannoissa
puhutaan pelkastdan kaupungista, silla tarkoitetaan seka strategisia etta tavallisia kaupunkeja.

Pelilaudalla oleva punainen linja kuvaa rintamalinjaa pelin alussa. Kaikki kaupungit linjan pohjoispuolella
ovat valkoisia paitsi Oulu, Varkaus ja Kuopio. Linjan etelapuolella punaisia ovat kaikki kaupungit paitsi Loviisa,
Porvoo ja Uusikaupunki.

Merkkienselite

Kun pelaaja valloitta kaupungin toiselta pelaajalta, kaupungin hallinta C}srmsemmmupum
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voidaan merkitd kontrollinappulalla. (Pelaaja voi valloittaa kaupungin

ilman etta siirtaa sinne joukkoja, esimerkiksi jos huoltolinja kaupunkiin on TAVALLINEN KAUPUNKI

katkennut, ks. kohta 4.4 Huolto). ORDINARY TOWN

SAKSALAISTEN
i MAIHINNOUSUKOHDE
GERMAN LANDING SITE

Kartalle on merkitty myos Vendjaa kuvaava ruutu. Se vaikuttaa ainoastaan

erdiden korttien pelaamiseen tapahtumana. MAANTIE (2 LIKEPISTETTA)
ROAD (2 MOVEMENT POINTS)

Erdiden kaupunkien nimen vieressd on ankkuri. Nama ovat kaupunkeja, [ saroso b mouement pomm

joihin valkoisen pelaajan saksalaiset joukot voivat tehda maihinnousun.
RINTAMALINJA SODAN ALKAESSA
INITIAL FRONT LINE

Yksikoiden sijoitus pelin alkaessa on merkitty karttaa nelioilla (kaksivariset 1 gy YKSIKOIDEN SUOITUS PELIN ALKAESSA
neliot kuvaavat vajaavahvuisia yksikoita).

INITIAL PLACEMENT OF UNITS




Pelin perustana ovat kortit, joiden avulla peli etenee. Kummallakin pelaajalla
on oma korttipakkansa. Punaisen pelaajan korttien selkapuoli on punainen
ja varustettu tekstilla Punakaarti, valkoisen pelaajan puolestaan valkoinen ja
varustettu tekstilla Suojeluskunta.

Jokaisessa kortissa on kuusi ominaisuutta:

1. Variviiva kortin ylalaidassa, joka kertoo missa kuussa kortti lisataan peliin.
2. Toimintapistemaara, jonka perusteella pelaaja voi aktivoida joukkoja.
3. Nimi, joka yksilGi kortin. Nimen perdssa voi olla tahti (*). T

fuzua manr.
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4. Tapahtuma, joka saa aikaan kortissa kerrotun vaikutuksen. e e
5. Tapahtumaa kuvaava historiallinen teksti oL e
6. Kortin tunnusnumero
SESEEEEG
2.3. YKSIKOT ®

Jokaisella yksikolla on:

1. Nimi yksikon ylalaidassa. Nimi ilmaisee, millainen yksikkd on kyseessa. JAA@ARI
(4

2. Taisteluarvo, joka on yksikon vasemmassa alalaidassa. Se ilmaisee yksikon
vahvuuden taistelussa.

3. Liikepisteet yksikon oikeassa alalaidassa. Ne ilmaisevat, paljonko yksikko
voi liilkkua yhden vuoron aikana.

Valkoisen pelaan yksikot ovat: Punaisen pelaajan yksikot ovat:

) 32 B B

Suojeluskunnat Jaakariyksikot Saksalaiset yksikot Punakaartit Panssarijunat

Jokainen yksikko voi olla joko taysi- tai vajaavahvuinen. Taysivahvuinen yksikkd on pelilaudalla oikea puoli
ylospain. Vajaavahvuinen yksikko on taustapuoli ylospain. Vajaavahvuisen yksikon tunnistaa siita, etta niiden
ylaosa on valkoinen. Vajaavahvuisten yksikoiden liikepisteet ja taisteluarvo ovat pienemmat kuin vastaavan

taysivahvuisen yksikon.
5.K
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Taysivahvuinen yksikko Vajaavahvuinen yksikko

Yksikko voi tulla peliin vajaavahvuisena, tai se voi muuttua sellaiseksi karsittyaan tappioita taistelussa tai
jaatyaan ilman huoltoa.

Vajaavahvuiset yksikot voi taydentaa taysivahvuisiksi vain, jos tapahtumakortti sen erikseen sallii.

Yhdessa kaupungissa voi olla korkeintaan kolme yksikk0a. Panssarijunia saa olla samassa kaupungissa
enintdan kaksi. Naitd maaria ei saa ylittaa lilkevaiheen lopussa eika taistelun jalkeen edettdessa. Maaria
koskeva rajoitus on voimassa myos silloin, kun kaupunkiin sijoitetaan lisdjoukkoja kuukauden alussa. Samoin
se on voimassa kun pelaaja pelaa kortin tapahtumana, joka tuo kaupunkiin lisajoukkoja. Kaupungin lapi voi
liikevaiheessa kulkea joukkoja, vaikka se olisi jo tayteen miehitetty.

Huom! Kenttalinnoitetta ei lasketa mukaan rajoituksia laskettaessa.

Kenttalinnoite - molempien puolten kaytdssa (katso kohta 4.3. "Taistelut”).
Katso “Alkuasetelma ja taydennykset” -liitetaulukosta naiden yksikoiden
alkuperainen sijoitus.

Yksikoiden erikoisominaisuudet

Kaikki pelin sdannot koskevat suojeluskuntia ja punakaarteja taysimaaraisesti. Muilla yksikailla on
erikoissaantoja.

Panssarijunat
¢ Panssarijuna voi liikkua ja hyokata ainoastaan rautatieta pitkin.
e Samassa kaupungissa voi olla enintdan kaksi panssarijunaa.
e Panssarijuna on aina huollossa.

Jaakarit
¢ Jos hyOkkaykseen osallistuu jaakariyksikko, hyokkaysheitosta ei vahenneta -2, vaikka osa joukosta
hyokkaisikin maantieta pitkin. Jaakariyksikon ei tarvitse itse hyokata maantieta pitkin.

Saksalaiset yksikot

¢ Jos hyokkaykseen osallistuu saksalaisia, hyokkaysheitosta ei vahenneta - 2, vaikka osa joukosta
hyokkaisikin maantieta pitkin. Saksalaisen ei tarvitse itse hyokata maantieta pitkin.

¢ Punaisilta, jotka taistelevat saksalaisia vastaan, vahennetdan hyokkays- ja puolustusheitoista -2.

e Punaiset, jotka hyokkaavat saksalaisia vastaan, kayttavat hyokkaysheittoihin yhta pienempaa saraketta
kuin heidan hyokkaysarvonsa perusteella kuuluisi.

¢ Saksalaiset voivat edeta taistelun jalkeen myds vajaavahvuisina.

e Saksalaiset ovat aina huollossa.

2.4. KONTROLLI- JA AKTIVOINTINAPPULAT

Pelissa on kontrollinappuloita, jotka ovat toiselta puolelta valkoisia ja toiselta puolelta @ .
punaisia. Nailla voidaan kuvata sellaisten kaupunkien haltiaa, joissa ei ole yksikoita.

Esimerkki: Punainen pelaaja on valloittanut Vilppulan.
8 Seuraavalla vuorolla  han  siirtdd  joukot  sieltd
Pieksamadelle. Vilppulan jaddessa tyhjaksi sinne sijoitetaan

kontrollinappula punainen puoli ylospdin muistutuksena
siita, kumman pelaajan hallussa kaupunki on.

Aktivointinappuloilla voidaan merkitad ne kaupungit, joissa olevat yksikot on aktivoitu. \A) .

3. ALKUASETELMA

Pelin alussa kummallekin pelaajalle muodostetaan oma nostopakka hanelle kuuluvista tammikuun korteista.
Nama sekoitetaan ja laitetaan tekstipuoli alaspain pinoon pelilaudan viereen (ensimmaisessa nostopakassa
on vain kolme korttia). Pelin kuluessa muodostetaan kummallekin pelaajalle oma uudelleen sekoitettavien
pakka niista pelatuista korteista, joita ei poisteta pelista.

Kumpikin pelaaja sijoittaa omat aloitusjoukkonsa ja kenttalinnoituksensa kartalle taulukon "Alkuasetelma ja
taydennykset” mukaisesti.

Pelikierrosnappula laitetaan ensimmaiseen laatikkoon (Tammikuu)



4. PELIN KULKU

4.1. KORTTIEN PELAAMINEN

Kunkin pelikierroksen alussa molemmille pelaajille annetaan nostopakasta kahdeksan (8) korttia. Nama
muodostavat pelaajan kaden kyseiselle pelikierrokselle. Pelaaja ei naytd kadessaan olevia kortteja
vastustajalleen.

Poikkeukset:

e Tammikuussa kumpikin pelaaja saa kateensa vain kolme (3) korttia, silla vuoden 1918 taistelut
alkoivat vasta tammikuun lopussa.

¢ Helmikuussa punainen pelaaja saa aina kateensa kortin ”"Panssarijunat tulevat” ja ottaa vain
seitseman muuta korttia nostopakasta. Jos korttia ei pelata tapahtumana helmikuussa, se laitetaan
takaisin uudelleen sekoitettavien pakkaan, ja se palaa peliin satunnaisesti.

¢ Huhtikuussa valkoinen pelaaja saa aina kateensa kortin "Saksalaisten maihinnousu” ja ottaa vain
seitseman muuta korttia nostopakasta. Jos korttia ei pelata tapahtumana huhtikuussa, se laitetaan
takaisin uudelleen sekoitettavien pakkaan, ja se palaa peliin satunnaisesti.

Kumpikin pelaaja pelaa vuorotellen yhden kortin. Kortilla on erilaisia vaikutuksia riippuen siita, pelataanko
se tapahtumana vai toimintapisteind. Yksi pelivuoro koostuu aina kahdesta asiasta: kortti pelataan ja sen
vaikutukset (esim. liike tai tapahtuma) toteutuvat.

Mikali kortti pelataan tapahtumana, kortissa kuvattu tapahtuma toteutuu.Jos kortin nimen perassa on tahti (*),
se poistetaantaman jalkeen pelista.Tahdelld merkityt kortit kuvastavat sisallissodan ainutkertaisia tapahtumia,
jotka voi pelata vain kerran. Mikali kortin nimen perassa ei ole tahted, kortti laitetaan uudelleen sekoitettavien
pakkaan. Talloin kyseessa on tapahtuma, joka saattoi toistua sodan kuluessa. Tapahtumana pelatulla
kortilla voidaan saada aikaan seuraus, jonka saannot muutoin kieltavat (esim. panssarijunan korjaaminen).

HELMIKUU Esimerkki: Valkoinen pelaaja pelaa kortin "Ruotsalaiset vapaaehtoiset” tapahtumana.
Hén asettaa laudalle kaksi taysivahvuista suojeluskunnan yksikkod. Lopuksi hén
poistaa kortin pelista (kortin nimen perassa on tahti *).

Nyt on punaisen pelaajan pelivuoro ja hdn pelaa kortin "Tokoin viljajuna” kolmena
yoe toimintapisteena. Han aktivoi joukot Tampereella (2 yksikk0a), Toijalassa (1 yksikko)
ja Helsingissé (3 yksikkoa).
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Osan korteista pelaaja laittaa eteensd, ja niiden kayttd on mahdollista my6hemmin kortissa kerrottuna
aikana (esimerkiksi "Punakaarti kieltaytyy hyokkaamasta”).

Mikali kortti pelataan toimintapisteina, pelaaja voi aktivoida joukkoja niin monessa kaupungissa kuin
kortissa on toimintapisteita. Kaikkien samassa kaupungissa olevien joukkojen aktivoiminen maksaa yhden
toimintapisteen joukkojen méaarasta riippumatta. Jos joukot on aktivoitu, ne voivat seka liikkua etta
hyokata samalla vuorolla.

HELMIKUU Esimerkki: Punainen pelaaja pelaa kortin "Koulutettu kuularuiskun kéyttaja” kahtena
toimintapisteend. H&n aktivoi Riihim&elld panssarijunan ja kaksi punakaartia ja
loijalassa kaksi punakaartia.

Panssarijuna siirtyy Riihimaelta Vilppulaan, jossa on jo kaksi punakaartia.

Yksi Riihimden kaarteista siirtyy Toijalaan ja toinen pysyy paikoillaan Riihim&ella.
Toijalassa on nyt kolme punakaartia, jotka voivat kaikki hyokatd Humppilassa olevan
suojeluskunnan kimppuun.

-
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Kortti, joka on pelattu toimintapisteing, laitetaan aina uudelleen sekoitettavien pakkaan, vaikka sen nimen
perassa olisikin tahti (*). Kortin kuvaama tapahtuma ei tapahdu, kun kortti on pelattu toimintapisteina.

Kun uusi pelikierros (eli kuukausi) alkaa, lisataan kummankin pelaajan sekoitettavien pakkaan kyseisen
kuukauden uudet kortit. Sen jalkeen sekoitettavien pakka ja nostopakasta edelliselld kierroksella kdyttamatta
jaaneet kortit sekoitetaan ja niistda muodostetaan uusi nostopakka. Pelista poistettuja tahdella (*) merkittyja
kortteja, jotka pelattiin tapahtumina, ei koskaan oteta uudelleen mukaan peliin. Kaikki pelaajan jaljella
olevat kortit sekoitetaan siis uudelleen joka kuukauden alussa.




4.2. LIIKKUMINEN

Kullakin yksikolla on 2-5 liikepistetta. Liikepisteet ilmenevat yksikon alalaidassa olevasta oikeanpuoleisesta
numerosta.

Voidakseen liikkua yksikon on oltava aktivoitu.

Aktivoidut yksikot liikkuvat yksi kerrallaan pelaajan valitsemassa jarjestyksessa. Ynden yksikon liike pitaa olla
kokonaan suoritettu, ennen kuin seuraava voi aloittaa lilkkkumisensa.

Liikkuminen tapahtuu kaupungista toiseen joko maan- tai rautateita pitkin.
¢ Liikkuminen kaupungista toiseen kuluttaa maanteitse kaksi liikepistetta.
¢ Liikkuminen kaupungista toiseen rautateitse kuluttaa yhden liikepisteen.
Yksikot lahtevat aina liikkeelle kaupungista ja paattavat liikkkeensa kaupunkiin.

Mikali yksikko liikkuu vastapuolen kontrolloiman kaupungin halki, jossa ei ole vihollisen yksikoita, se valloittaa
kaupungin viholliselta.

Panssarijuna voi liikkkua vain rautatieta pitkin.

Esimerkki: Taysivahvuinen jadkariyksikko (4 liikepistetta)
voi liikkua seuraavasti:
A. Maanteitse Jamsasta Jyvaskylaan
_ (2 liikepistettd)
= B. Rautateitse Jyvaskylasta Pieksémaelle
| (1 liikepiste)

C. Jatkaa edelleen rautateitse Pieksdmaelta Mikkeliin

(1 liikepiste).

Esimerkki: Vajaavahvuinen punakaarti (2 liikepistettad)

IKAALINEN voi siirtyd rautateitse Kokemdeltd Poriin (1 liikepiste)
muttei pdadse siirtymadan sieltd edelleen Ahlaisiin
TAMBE (Siirtyminen maanteitse kuluttaisi 2 liikepistetta).

1""'
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Yksikko ei voi siirtya kaupunkiin, jossa on vihollisen yksikko. (Paastakseen sinne yksikon on taisteltava, mika
tapahtuu hyokkaysvaiheessa liikevaiheen jalkeen).

YksikkO ei voi myoskaan pysahtya kaupunkiin, jossa on jo niin paljon omia yksikoita, etta joukkojen
enimmaisvahvuus kaupungissa ylittyisi (eli kolme yksikkoa tai kaksi panssarijunaa). Yksikk0 voi Kuitenkin
liikkua tallaisen kaupungin halki pysahtymatta.

Esimerkki: Jos Toijalassa on kolme yksikkoa ja Hameenlinnassa kaksi, yksikko voi Iahtea Tampereelta, liikkua
Toijalan 14pi ja paattaa liikkeensd Hameenlinnaan.
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Aktivoituja yksikoita voi liikuttaa halutussa jarjestyksessa, jolloin niitd voi siirtdd pois myéhemmin liikkuvan
yksikon tielta.

Esimerkki: Jos &skeisessa esimerkissa pelaaja olisi aktivoinut joukkonsa sekéd Tampereella etta Toijalassa,
hén olisi voinut siirtaa ensin joukot Toijalasta Hameenlinnaan (tai edemmas, jos liikepisteet riittavat) ja
sitten siirtaa joukot Tampereelta Toijalaan.
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Kummankaan puolen yksikot eivat voi lilkkua Venajalle.




4.3. TAISTELUT

Taistelujen tavoitteena on vallata kaupunkeja vastustajalta ja vahingoittaa vastustajan joukkoja. Liikevaiheen
jalkeen aktivoidut yksikot, hyokata vieressa olevien vihollisen yksikdiden kimppuun. Hyokkayksen voi tehda
joko maan- tai rautatieta pitkin. Panssarijuna voi kuitenkin hyokata vain rautatieyhteyden kautta.

Eri kaupungeissa olevat yksikot voivat hyokata

Kaikkien hyokkaavien yksikoiden taisteluarvot
lasketaan yhteen. Nain saadaan hyokkaysarvo.

Esimerkki: Toijalaan hyOkkdad Tampereelta
panssarijuna ja kaksi tdysivahvuista punakaartia
seka Riihimaelta kaksi vajaavahvuista
punakaartia. Niiden yhteenlaskettu hyokkaysarvo

Puolustusarvo on kaikkien kaupunkia puolustavien
yksikoiden yhteenlaskettu taisteluarvo.

Esimerkki: Jos Toijalaa puolustaa edellisessa
esimerkissa  kuvattua  hyokkaysta vastaan
yksi  taysivahvuinen ja yksi vajaavahvuinen
suojeluskunta, niiden puolustusarvo on 2+1=3.

TAISTELUN KULKU:

1. Hyokkaaja ilmoittaa, mitka joukot
hyokkaavat ja mihin kaupunkiin.

2. Pelaajat laskevat hyokkays- ja
puolustusarvot.

3. Pelaajat tarkistavat kartalla olevasta
taulukosta, mita saraketta
kaytetaan (mahdolliset
kenttalinnoitteet ja korttien vaikutus
huomioidaan).

4. Molemmat pelaajat heittavat
noppaa ja ottavat huomioon
tarvittavat lisaykset ja vahennykset.
Tarkista taistelutaulukosta
montako pistetta viholliselle
aiheutui modifioidusta nopan
heiton tuloksesta.

5. Kumpikin osapuoli poistaa
tappioidensa verran joukkoja

6. Mikali hyokkaaja aiheutti vahintaan
yhden vahinkopisteen enemman
kuin puolustaja, puolustajan on
peraannyttava.

. Strategisissa kaupungeissa ja
kenttalinnoitteissa puolustaja
vetaytyy vain, jos hyokkaaja tulee
aiheuttaa ainakin kaksi
vahinkopistetta enemman kuin
puolustaja.

8. Mikali puolustaja peraantyy tai
tuhoutui kokonaan, hyokkaaja
voi edeta taysivahvuisilla joukoilla
kaupunkiin.

Puolustaja poistaa tappionsa ensin.

samaan kohteeseen.

Esimerkki: Tampereella ja Himeenlinnassa olevat
yksikot voivat hyokata yhdessé Toijalassa olevaa
vihollista vastaan.
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Kaikki samassa kaupungissa olevat joukot
puolustautuvat ko. kaupunkiin hyokattaessa.

Samassa kaupungissa olevat yksikot voivat
hyokata eri kohteisiin.

Esimerkki: Taisteluvaiheen alussa Porissa on
panssarijuna ja kaksi punakaartia. Panssarijuna
voi hyokata yhden punakaartin  kanssa
Kokemadelle, ja toinen punakaarti voi hyokata
Ahlaisiin.

Panssarijuna ei voi hyokata Ahlaisiin, koska sinne
ei ole rautatieta.
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Taistelu suoritetaan loppuun asti. Sen jalkeen vuorossa oleva pelaaja voi ilmoittaa seuraavan taistelun, jos
hanelld on vield aktivoituja joukkoja jaljella. Yksi yksikko voi hyokata vain kerran pelivuorossa. Samaan
kaupunkiin voidaan lisaksi hyokata vain kerran pelivuorossa.
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Taistelun alkaessa pelaajat laskevat hyokkdys- ja puolustusarvonsa. Sen jalkeen kumpikin pelaaja heittada
noppaa ja katsoo, paljonko aiheutti vahinkoa vastustajalleen. Hyokkaaja kayttaa hyokkaystaulukkoa ja
puolustaja puolustustaulukkoa. Koska puolustamien on paadsaantdisesti helpompaa, on puolustajan helpompi
aiheuttaa vahinkoa hyokkaajalle kuin painvastoin. Vaikka hyokkays- tai puolustusarvo olisi muutosten takia
pienempi kuin 1 tai suurempi kuin taulukon enimmaisarvo, kaytetaan talldinkin taulukon pieninta tai suurinta
saraketta. Toisin sanoen taulukon ulkopuolelle ei siis voi "pudota”.

Taistelussa nopan heiton tulosta verrataan yksikoiden hyokkays- ja puolustusarvoon hyokkays tai
puolustustaulukossa.

Esimerkki: Hyokkaajan hydkkdysarvo on 7, ja hdn saa nopan tulokseksi 6. Han aiheuttaa puolustajalle siis
3 pistetta vahinkoa. Puolustajan puolustusarvo on 4, ja han heittda 2. Nain ollen puolustaja vahingoittaa
hybkkaéajaa 2 pisteen edesta.

Pelaajan tulee joko k&antda yksi taysivahvuinen yksikk0 vajaavahvuiseksi tai poistaa laudalta yksi
vajaavahvuinen joukko kutakin karsimaansa vahinkopistetta kohti. Taysivahvuinen yksikko voidaan ensin
kaantaa vajaavahvuiseksi ja sitten poistaa tayttamaan yhteensa kahden vahinkopisteen edesta tappioita.

Mikali saadun vahinkopisteluvun perassa on tahti (*), tappioita karsineen pelaajan on otettava ainakin yksi
vahinkopiste jaakari- tai saksalaisyksikOsta tai panssarijunasta, jos sellainen osallistui taisteluun. Muutoin
vahinkoa karsinyt saa paattaa, mihin yksikkoon tappiot kohdistuvat.

Puolustaja paattaa ensin, mista ottaa tappionsa, ja taman jalkeen hyokkaaja.
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Esimerkki: Tampereella on panssarijuna ja kaksi
tysivahvuista punakaartia, jotka hyokkaavat Karkkuun.
Karkkua puolustaa yksi taysivahvuinen jaakariyksikko ja
kaksi taysivahvuista suojeluskuntaa.

Punaisen hybkkéysarvo on 9 ja valkoisen puolustusarvo
8. Punainen pelaaja heittda 6 ja valkoinen 3. Punainen
pelaaja saa aikaan tuloksen 4* ja valkoinen tuloksen 3.
Valkoinen pelaaja kdantaa jaakariyksikon
vajaavahvuiseksi (mika oli pakollista, koska tuloksessa
oli tahti *) [1 vahinkopiste], kaantad yhden
suojeluskunnan  vajavahvuiseksi  [1  vahinkopiste]
ja tuhoaa sen sitten [1 vahinkopiste] ja kaantaa
lopuksi  toisen suojeluskuntansa vajaavahvuiseksi
[1 vahinkopiste, yhteenséa 4 vahinkopistetta]. Valkoiselle
pelaajalle jaa yksi vajaavahvuinen jaakariyksikko ja
yksi vajaavahvuinen suojeluskunta. Lopuksi punainen
pelaaja kdantad yhden punakaartin vajaavahvuiseksi
[1 vahinkopiste], tuhoaa sen [1 vahinkopiste] ja kdantada
toisen punakaartin vajaavahvuiseksi [1 vahinkopiste,
yhteensé 3 vahinkopistetta].

Nopan heittoon vaikuttavat lisaykset ja vahennykset
Maantiet

Jos joku hyokkaykseen osallistuvista joukoista hyOkkaa maantieyhteytta pitkin,
vahentaa hyokkaaja nopanheitostaan -2. Tama kuvaa koordinoitujen hyokkaysten
vaikeutta kehittymattomia tieverkkoja pitkin; vuonna 1918 rautatiet olivat joukkojen
kuljetuksissa selvasti tarkedmmassa asemassa. Tata vahennysta ei kuitenkaan tule,
mikali jokin hyokkaykseen osallistuvista joukoista on jaakariyksikko tai saksalainen
yksikko. Riittaa, ettd ne osallistuvat samaan hyokkaykseen, niiden ei tarvitse itse
hyokata maantieyhteyden kautta. Jaakareiden ja saksalaisten joukkojen johto
ja esikuntatyoskentely paransivat joukkojen koordinointia, mika lievensi huonon
tieverkon haittoja.

Kortit
Monet korteista antavat joko puolustajalle tai hyokkaajalle vahennyksia tai lisayksia nopanheittoon tai
muuttavat kaytettavaa hyokkays- tai puolustustaulukon saraketta.

Kaikki nama vahennykset tai lisdykset lasketaan yhteen. Kaikista muutoksista huolimatta nopan tulos on
aina vahintaan 1 ja enintaan 6.

Saksalaiset yksikot
Kaikki punaiset yksikOt, jotka taistelevat saksalaisia yksikoitd vastaan vahentavat hyokkays- ja
puolustusheitostaan -2.

Esimerkki: Punainen pelaaja pelaa tapahtumana kortin "Venalaiset tykistéjoukot auttavat punaisia”. Han
aktivoi kortin mukaisesti kaksi tdysivahvuista punakaartia Joutsenosta ja tadysivahvuisen panssarijunan ja
kaksi punakaartia Viipurista. Ne hyOkkaavat Antreaan, jota puolustaa kaksi taysivahvuista suojeluskuntaa.
Hydkkaysarvo on 13 ja puolustusarvo 4. Koska yksi yksikoista hyokkda maanteitse, tulee tasta -2 vahennys
taisteluheittoon. Kortin tapahtuman ansiosta taas heittoon tulee +2 lisdys. Valkoinen pelaaja ilmoittaa
télloin kayttdvansa aiemmin pelaamaansa korttia "Eero Haapalaisen juopottelu haittaa punaisten sodan
johtamista”, jonka han on laittanut eteensé odottamaan punaisten hyokkaysta. Kortin perusteella punaisten
heitosta vahennetdan -3. Punaisen nopan heiton tulos on 5, joka siis muuttuu 2:ksi. Valkoinen heittaa niin
ikdan 2. Molemmat aiheuttavat 2 pistetta vahinkoa, eikd punainen paase etenemaan.
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Eteneminen taistelun jalkeen

Jos hyokkaaja aiheutti vahintaan yhden vahinkopisteen enemman kuin itse karsi, taytyy puolustajan
peraantya. Mikali puolustaja on strategisessa kaupungissa tai kenttalinnoitteessa, taytyy hyokkaajan
kuitenkin aiheuttaa vahintaan kaksi vahinkopistetta enemman vahinkoa. Puolustaja peraantyy kaupungista
mihin tahansa omassa hallinnassaan olevaan naapurikaupunkiin. Jos useat yksikot peraantyvat, ne voivat
peraantya eri kaupunkeihin. Jos kaupunkiin, jossa on peraantyneita yksikoista hyokataan myohemmin
samalla pelivuorolla, puolustavat sinne peraantyneet yksikot kaupunkia normaalisti. Vihollisen hallinnassa
olevaan kaupunkiin ei voi peraantya, vaikka se olisikin tyhja.

Esimerkki: Punainen pelaaja on aktivoinut joukot Kristiinassa ja Vilppulassa kahdella toimintopisteella.
Kristiinan joukot hyokkaavéat ensin Seindjoelle ja pakottavat valkoiset vetdytymaan. Valkoiset vetaytyvat
Haapamdelld. Ne puolustautuvat nyt Vilppulasta hyokkaavia punaisia vastaan muiden jo Haapaméella
olleiden valkoisten kanssa.
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Mikali mitaan peraantymisreittia ei ole, puolustaja ei peraanny, vaan hanen joukkonsa antautuvat ja poistuvat
pelistd. Samoin kay niille joukoille, jotka eivat mahdu peraantymaan, koska ymparoivat kaupungit ovat
tdynna omia joukkoja.

Hyokkaaja voi puolustajan perdannyttya siirtaa taistelun kohteena olleeseen kaupunkiin 1-3 hyokkaykseen
osallistunutta yksikkoa, jos ne ovat yha taysivahvuisia.

Poikkeus:
e Saksalaiset yksikot voivat edetd taistelun jalkeen myds vajaavahvuisina.

Hyokkaaja voi myos aina edetd kaupunkiin, jos se tuhosi kaikki kaupungin puolustajat, riippumatta
vahinkopisteiden eroista, kunhan joku hyokkaajista sailyi taysivahvuisena. Mikali hyokkaaja ei voi tai ei halua
edeta kaupunkiin, josta puolustajat on tuhottu tai ne ovat peraantyneet, kaupunki jaa tyhjana puolustajan
haltuun. Tarvittaessa kaupunkiin jatetdan puolustajan kontrollinappula kuvaamaan omistajuutta.

Puolustaja ei koskaan etene taistelun jalkeen.
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Esimerkki: Haapamaella on panssarijuna ja kaksi taysvahvuista punakaartia, jotka hyokkaavat Seindjoelle,
jotapuolustaa kaksi tédysivahvuista ja yksi vajaavahvuinen suojeluskunta ). Punainen pelaaja heittaa 3 ja
aiheuttaa 3 vahinkopistetta, ja valkoinen heittda 1 ja aiheuttaa 1 vahinkopisteen. Valkoinen eliminoi yhden
tadysivahvuisen suojeluskunnan Seindjoelta ja muuttaa toisen vajaavahvuiseksi, niin ettd silld on kaksi
vajaavahvuista yksikk0a. Punainen pelaaja kaantaa toisen punakaartin vajaavahvuiseksi. Valkoinen pelaaja
voi nyt joko vetaa molemmat yksikot samaan kaupunkiin Vaasaan, Kauhavalle tai Kristiinaan tai vetaytya
toisella yksikolla yhteen ja toisen toiseen kaupunkiin. Punainen pelaaja voi edeta Seinéjoelle panssarijunalla
Jja taysivahvuisella punakaartilla. Vajaavahvuinen punakaarti ei voi edeta.
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Siséllissodassa linnoituslaitteilla ei ollut erityisen merkittdvaa roolia. Kriittisid rintaman osia
kuitenkin vahvistettiin jonkin verran, ja l[ahinna punaiset joukot kayttivat hyvaksi Venajan armeijan
linnoitusjarjestelmaa.

IKAALINEN

Pelin alkaessa kenttalinnoitteita on Vilppulassa (missa rautatielinjan puolustaminen oli valkoisten kannalta
kriittisen tarkeaa) ja Helsingissa (missa oli Venajan rakentama maalinnoitusjarjestelma). Tapahtumakorttien
perusteella peliin voi tulla lisad kenttalinnoitteita. Kaupunkeihin, joissa on kenttalinnoite, sijoitetaan sita
kuvaava merkki.

Kenttalinnoite auttaa pelaajaa puolustamaan kaupunkia. Mikali hyokkayksen kohteeksi joutuneessa
kaupungissa on kenttalinnoite, heittda hyokkaaja yhta pienemmasta sarakkeesta, kuin mita hanen hyokkays
arvonsa perusteella pitdisi. Puolustaja yhtd suuremmasta sarakkeesta kuin puolustusarvon perusteella
pitaisi.

Esimerkki: Tampereelle on rakennettu kenttalinnoite. Hyokkaavien joukkojen hyokkaysarvo on 13, mutta
kenttalinnoitteen vuoksi pelaaja joutuu kdyttamaan saraketta 11-12. Puolustajan puolustusarvo on 7,
mutta han saa kayttaa saraketta 9-11.

Kenttalinnoitteet tuhoutuvat, jos niiden sijaintipaikka vallataan. Kenttalinnoitteen lisaksi kaupungissa voi olla
enintaan kolme muuta yksikkoa.

4.4. HUOLTO

Pelikierroksen (eli kuukauden) lopuksi tarkastetaan joukkojen huolto. Kaupunki ja kaikki siella olevat joukot
ovat huollettuja, jos kaupungista on maantie- tai rautatiereitti johonkin omaan strategiseen kaupunkiin.
Strategisten kaupunkien huolto on aina kunnossa.

Kaupungit, jotka jaavat huollotta ja joissa ei ole omia yksikoita, siirtyvat toisen pelaajan haltuun.
Huollottomassa kaupungissa olevat taysivahvuiset yksikot muuttuvat vajaavahvuisiksi. Vajaavahvuisiin
yksikOihin huollon puutteella ei ole vaikutusta (vuonna 1918 joukot kykenivat yleensa hankkimaan ainakin
jonkin verran elintarvikkeita ja muuta tarpeellista lahiseudulta). Kaupunkiin, joka ei ole huollossa, ei voida
sijoittaa lisajoukkoja (ks. kohta 4.5.”Lis&joukot”).

Poikkeus:
e Panssarijuna ja saksalaisyksikot eivat hairiinny huollon puutteesta. (Panssarijunassa henkiloston
maara oli toissijainen tulivoimaan nahden ja polttopuuta oli saatavissa kaikkialla. Saksalaisilla oli
oma huoltojarjestelméansa).

Esimerkki: Pelin aluksi punaisella on tadysivahvuiset yksikot Varkaudessa ja Oulussa ja valkoisella
Uudessakaupungissa, Loviisassa ja Kirkkonummella. Yksikét voivat toimia normaalisti tammikuun
oppuun asti.

Mikali niille ei avata huoltoreittid tammikuun loppuun mennessa tai ne eivat paase liikkumaan huollettuun
kaupunkiin, yksikot Varkaudessa, Uudessakaupungissa, Loviisassa ja Kirkkonummella muuttuvat
vajaavahvuisiksi.

Oulun yksikko pysyy taysivahvuisena, koska Oulu itse on strateginen kaupunki ja huoltoldhde.

Huom! Lisajoukkoja voi sijoittaa vain kaupunkeihin, jotka ovat huollossa niiden peliin tulemisen hetkella.

4.5. LISAJOUKOT
Kunkin pelikierroksen aluksi (paitsi tammikuussa), pelaajat saavat lisajoukkoja seuraavasti:

Valkoinen pelaaja:

Helmikuu: 1 jaakariyksikko; Suojeluskuntia hallussa olevien strategisten kaupunkien maara kertaa 3

Maaliskuu: 3 ja&kariyksikkda; Suojeluskuntia hallussa olevien strategisten kaupunkien maara kertaa 3

Huhtikuu: 3 jé&kariyksikk6d; Suojeluskuntia hallussa olevien strategisten kaupunkien maara kertaa 3
Ota aina kortti "Saksalaisten maihinnousu” mukaan kateesi tdssa kuussa

Toukokuu: Suojeluskuntia hallussa olevien strategisten kaupunkien maéara kertaa 3

Jaakarit on sijoitettava Vaasaan tai Ouluun, suojeluskunnat voi sijoittaa mihin tahansa valkoisten hallussa
olevaan huollettuun kaupunkiin aloitusrintamalinjan pohjoispuolella.

Punainen pelaaja:

Helmikuu: Punakaarteja hallussa olevien strategisten kaupunkien maara kertaa 4
Ota aina kortti "Panssarijunat tulevat” mukaan kateesi tassa kuussa
Maaliskuu: 1 panssarijuna; Punakaarteja hallussa olevien strategisten kaupunkien maara kertaa 2
Huhtikuu: Punakaarteja hallussa olevien strategisten kaupunkien maéara kertaa 2
Toukokuu: Punakaarteja hallussa olevien strategisten kaupunkien maara kertaa 2

Panssarijuna taytyy sijoittaa Tampereelle, Helsinkiin tai Viipuriin. Punakaartit voi sijoittaa mihin tahansa
punaisten hallussa olevaan huollettuun kaupunkiin rintamalinjan etelapuolella.

Kaikki yksikot tulevat peliin téysivahvuisina.

Huom! Pelaajan kannattaa huolehtia siita, ettd pelikierroksen aluksi strategisissa kaupungeissa on
tilaa sinne tuleville yksikoille. Jos nain ei ole, yksikot jotka tulisi sijoittaa naihin kaupunkeihin, eivat tule
lainkaan peliin.

Esimerkki: Maaliskuun alussa valkoinen pelaaja kontrolloi Vaasaa ja Oulua. Hdn saa taydennyksenad 3
jaakariyksikkoa ja 6 suojeluskuntaa. Jos kuitenkin sekd Oulussa ettd Vaasassa on jo kaksi yksikkdd, héan
ei voi sijoittaa kuin yhden jaakariyksikon molempiin kaupunkeihin, ja yksi jaakariyksikko jaa saapumatta
peliin. (Tama kuvastaa sita, yksikoiden organisointi vaati toimivaa huoltoa ja esikuntia, minka vuoksi joukot
tarvitsivat kunnolliset tukialueet).

Lisajoukkoja voi lisaksi tulla peliin tapahtumana pelatun kortin seurauksena.
Lisajoukot taytyy aina sijoittaa kaupunkiin, joka on huollossa.

Punaisen tulee aina sijoittaa kaikki kuun alussa saamansa lisajoukot aloitusrintamalinjan eteldpuolelle ja
valkoisten pohjoispuolelle. Tama rajoitus ei koske tapahtumakorttien perusteella peliin tulevia lisajoukkoja.
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5. PELIN PAATTYMINEN

Punainen pelaaja voittaa pelin heti, jos Vaasa on hanen hallussaan minka tahansa valkoisen pelaajan vuoron

lopussa.

Peli paattyy ja valkoinen pelaaja voittaa, jos hanen hallussaan on nelja strategista kaupunkia minka tahansa
punaisten vuoron lopussa viimeistaan huhtikuun loppuun mennessa.

Mikali peli jatkuu toukokuuhun, valkoinen pelaaja voittaa, jos pelin lopussa hanella on hallussaan kaikki viisi
strategista kaupunkia. Jos punaisen pelaajan hallussa on toukokuun lopussa yksikin strateginen kaupunki,
han voittaa. (Talloin han on parjannyt selvasti historiallista esikuvaansa paremmin selvitessaan valkoisen
pelaajan hyokkayksista.)

VALOKUVIEN LAHTEET

Kortit:

Valkoiset 1: Museovirasto, Historian kuvakokoelma, Karls Atelier
Valkoiset 2: Kansan Arkisto

Valkoiset 3: Museovirasto, Historian kuvakokoelma, Nyblin
Valkoinen 4: Kansan Arkisto

Valkoinen 5: Kirjasta Suomen vapaussota kuvissa (1934)
Valkoinen 6: Kirjasta Suomen vapaussota kuvissa (1934)
Valkoinen 7:Todd Sanders

Valkoinen 8: Kirjasta Kalmin pataljoona Suomen vapaussodassa (1919)
Valkoinen 9: Museokeskus Vapriikki

Valkoinen 10: Museokeskus Vapriikki

Valkoinen 11: Museovirasto, Historian kuvakokoelma

Valkoinen 12: Museovirasto, Historian kuvakokoelma, Atelier Apollo
Valkoinen 13: Kansan Arkisto

Valkoinen 14: Museovirasto, Historian kuvakokoelma

Valkoinen 15: Kansan Arkisto

Valkoinen 16: Museokeskus Vapriikki

Valkoinen 17: Museokeskus Vapriikki

Valkoinen 18: Kirjasta Suomen vapaussota kuvissa (1934)
Valkoinen 19: Museokeskus Vapriikki

Valkoinen 20: Kirjasta Suomen vapaussota kuvissa (1934)
Valkoinen 21: Museovirasto, Historian kuvakokoelma, Hoffman, Wolff or Zimmler
Valkoinen 22: Kirjasta Suomen vapaussota kuvissa (1934)
Valkoinen 23: Museovirasto, Historian kuvakokoelma, Tyyne Béok
Valkoinen 24: Museokeskus Vapriikki

Valkoinen 25: Museokeskus Vapriikki

Valkoinen 26: Museovirasto, Historian kuvakokoelma, Harald Natvig
Valkoinen 27: Museovirasto, Historian kuvakokoelma,

Punainen 28: Tydvdenmuseo Werstas

Punainen 29: Kansan Arkisto, V.A Sihvonen

Punainen 30: Kansan Arkisto

Punainen 31: Kansan Arkisto

Punainen 32: Todd Sanders

Punainen 33: Ty6vaen Arkisto

Punainen 34: Museovirasto, Historian kuvakokoelma, Tyyne Book
Punainen 35: Tydvaen Arkisto

Punainen 36: Kansan Arkisto

Punainen 37: Tydvdenmuseo Werstas

Punainen 38: Museokeskus Vapriikki, Matti Luhtala

Punainen 39: Kansan Arkisto

Punainen 40: Museokeskus Vapriikki, Hannu Rantakallio, Tahti
Punainen 41: Museokeskus Vapriikki, Werner Mauritz Gestrin
Punainen 42: Tyvaen Arkisto

Punainen 43: Kansan Arkisto

Punainen 44: Kansan Arkisto

Punainen 45: Ty6vaen Arkisto

Punainen 46: Kansan Arkisto

Punainen 47: Museovirasto, Historian kuvakokoelma

Punainen 48: Tyévaenmuseo Werstas

Punainen 49: Museokeskus Vapriikki

Punainen 50: Museovirasto, Historian kuvakokoelma

Punainen 51: Kansan Arkisto

Punainen 52: Tydvdenmuseo Werstas

Punainen 53: Museokeskus Vapriikki, Matti Luhtala

Punainen 54: Museokeskus Vapriikki

Punainen 55: Museokeskus Vapriikki

Kansikuvan kuvitus: Museokeskus Vapriikki, Kansan Arkisto, Tydvaenmuseo Werstas

PELIN TEKUJAT JA KIITOKSET

Pelin suunnittelu ja kehitys: Antti Lehmusjarvi

Graafinen suunnittelu ja pakkauksen ulkoasu: Todd Sanders
Karttojen, korttien, nappuloiden ja saantdjen ulkoasu: Todd Sanders
Kaénnos englanniksi: Jenni Perala

Historia- ja valokuva-asiantuntija: VTT Olli Kleemola

Englannin kielinen kieliasun tarkastus: Rachael Mortimer
Julkaisijat: Linden Lake Games and Ludicreations

Pelitestaajat ja sdantdjen tarkastajat: Mikko Raunio, Anselmi
Helminen, Ville Hurmalainen, Eero Hurmalainen, Antero Kuusi,
Jukka Parpala, Juho Malin, Miikka Rytty, Marko Tainio, Tommy Ryytty,
Johannes Rimpildinen, Tuomas Riekkinen.

Kiitokset jatkuvasta tuesta ja kestévyydesta: Niina Lehmusjarvi
Pahoitteluni kaikille jotka olen unohtanut.

Erityiskiitokset materiaali- ja muusta tuesta:
Ty6vaenmuseo Werstas (ja erityisesti Kimmo Kestinen)
Museokeskus Vapriikki

Ty6vaen Arkisto

Museovirasto

Suomen lautapeliseura

Suomen Simulaatiopelaajat

Kansan Arkisto

LudiCreations

For any questions about 1918: Brother Against Brother,
visit lindenlakegames.com

For more unique games, visit ludicreations.com



