
Informazioni utili 
Sequenza in ciascuna Guerra 
1. Segnalini Nazione – piazza 10 Segnalini Nazione sulla mappa, (non nel primo turno). 
2. Determinare le Alleanze e l’Ordine di gioco. 
3. Azioni del giocatore – ciascun giocatore esegue 2 azioni per round. (6 rounds con 2-4 giocatori, 5 rounds con 5+ giocatori) 
4. Rendite e Mantenimento.  
5. Punti Vittoria 
6. Fine di una Guerra. Il gioco dura 3 Guerre.  
 
Azioni del giocatore 
 
A – Comprare una tessera, (una sola per round). 
B – Comprare un’unità. Costa 1 Punto Popolazione. Piazzala in qualsiasi regione nella quale può essere mossa, (il forte si muove come un’armata). 
C – Muovere 2 unità. Tiro di dado per mare se ci si muove da/verso le colonie. 
D – Fare un attacco. Costa 2 ori. 
E – Colonizzare o ridurre in schiavitù, (una sola per round). Colonizzazione - spendi 1 Punto Popolazione per convertire 1 Segnalino 'Pop' in un 
Segnalino Controllo. Ridurre in schiavitù – un’unità navale in Africa consente al giocatore di convertire un Segnalino 'Slave' in un Segnalino 
Controllo. 
F - Passare. 

Movimento

Le unità navali possono muoversi in qualsiasi regione eccetto gli Stati Tedeschi, l’Europa Centrale, e l’Impero Ottomano. Un’armata può muoversi 
verso una regione coloniale solo se c’è almeno una flotta nella stessa regione. 
Un’armata può muoversi verso una regione Europea se è verificata almeno una delle seguenti condizioni: 
Il giocatore ha un Segnalino Controllo nella regione. 
Il giocatore ha un Segnalino Controllo in una regione adiacente. 
La regione è adiacente alla Nazione del giocatore, (la Gran Bretagna è adiacente agli Stati Tedeschi).                                                                               
Il giocatore ha una flotta nella regione. 
Se il movimento è verso l’Impero Ottomano e il giocatore ha una flotta nel Mediterraneo. 

MOVIMENTO VIA MARE   Occorre fare un tiro di dado per il Movimento via mare per ciascuna unità che si muove da o verso una regione 
coloniale. Con risultato 1 deve essere tirato un altro dado. Con un risultato di 1-2 l’unità è eliminata. Con un risultato di 3-4 l’unità ritorna al punto di 
partenza. Con un risultato di 5-6 l’unità raggiunge la sua destinazione Non è necessario alcun tiro di controllo se una nave si muove tra il Nord 
America, Sud America e Carabi. 

Combattimento
 
Occorre un Combattimento Navale per determinare il supporto navale nelle colonie, nel Baltico, nell’Impero Ottomano, (tra unità navali nel 
Mediterraneo), e nel Mediterraneo. 

Il totale di combattimento è calcolato aggiungendo la differenza tra 2d6 al numero di unità in combattimento, più tutti gli altri modificatori, (training 
superiore, Segnalini Alleanza). I forti hanno valore 2, ma solo in difesa. Il giocatore che vince il combattimento navale guadagna + 1 combattimento 
terrestre. Ciascun giocatore che tira un '7' perde un’unità addizionale. Ciascuna unità persa obbliga il giocatore ad alzare la propria Insoddisfazione di 
1. Se l’attaccante vince prende un Segnalino Controllo dal difensore e lo sostituisce con uno proprio. In caso di pareggio entrambi perdono 1 unità, (ma 
un giocatore non può mai perdere un forte e il Segnalino Nazione rimane sulla mappa). 

Rendite e Mantenimento 

Guadagni 1 oro per Popolazione e 1 oro per Segnalino Controllo sulla mappa. 
I giocatori DEVONO poi pagare 1 oro per ciascuna armata, flotta e forte che hanno sulla mappa. 

INCREMENTO DELLA POPOLAZIONE   Ciascuna nazione guadagna 5 Punti Popolazione.  

Punti Vittoria  

Il giocatore con il maggior numero di Segnalini Controllo in una regione, (non unità militari), guadagna PV pari al più alto dei valori in quella 
regione. Il giocatore con il successivo numero più alto guadagna PV pari al successivo valore più alto, e così via. In caso di pareggio tutti i giocatori 
guadagnano gli stessi PV.

Fine di una Guerra  

Sposta il Segnalino Guerra di uno spazio. Risposta il Segnalino Round nel primo spazio. I giocatori rimettono tutte le Tessere Alleanza nella riserva. 
Inizia una nuova guerra. Il gioco termina dopo tre guerre. Dopo aver segnato i PV alla fine della terza guerra i giocatori rivelano l’Insoddisfazione. 
Tutti i giocatori che hanno 20 o più Punti Insoddisfazione vanno in rivoluzione e segnano zero punti. Tra i giocatori rimanenti il giocatore con la più 
alta Insoddisfazione perde 7 PV; il giocatore con la successiva più alta Insoddisfazione perde 4 PV. In caso di pareggio i giocatori che pareggiano 
perdono lo stesso numero di PV.  




