


tirare tre dadi in

L ‘attacco, finché non ottiene tre numeri

g‘ " uguali. Se un tale tiro si verifica il
Comandante muore in battaglia e
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Limpero Attivo pub tirare tre dadi in
L ‘attacco, finché non ottiene tre numeri
‘;‘ " uguali. Se un tale tiro si verifica il
Comandante muore in battaglia e
{ imt_nﬂm ad attaccare con due dadi.

tirare tre dadi in

L ‘attacco, finché non ottiene tre numeri

g‘ ."J-qualL Se un tale tiro si verifica il
Comandante muore in battaglia e

! imt_nﬂm ad attaccare con due dadi.

Alleati

é L’'impero Attivo riceve due monete all’
inizio del turno. Queste possono essere
usate normalmente tranne per il fatto che

Alleati

.

é L’'impero Attivo riceve due monete all’
inizio del turno. Queste possono essere
usate normalmente tranne per il fatto che

Astronomia

L’'impero Attivo puo piazzare una flotta in
qualungque mare (non Oceano) alllinizio
del turno. Questo in aggiunta ai mari

ni armata acquistata con le monete ni armata acquistata con le monete tual te gia gnati in trolk
puo usata lusi te per puo usata lusi te per
espandersi in Terre non occupate, e mai espandersi in Terre non occupate, e mai
per attaccare. per attaccare.
4 4 4
Q Astronomia Q Barbari % Barbari

a L’impero Attivo puo piazzare una flotta in
qualungue mare (non Oceano) all'inizio

del turno. Questo in aggiunta ai mari

a Piazzare un’armata da un’Epoca lontana
in una Terra Povera (Barren Land) e
attaccare da qui una Terra occupata da

a Piazzare un’armata da un’Epoca lontana
in una Terra Povera (Barren Land) e
attaccare da qui una Terra occupata da

tual te gia gnati in trolk vversari. Se I'esito & positivo, lasciare vversari. Se I'esito & positivo, lasciare
Farmata barbara nella Terra conquistata, Farmata barbara nella Terra conquistata,
piazzare un’altra armata nella Terra piazzare un’altra armata nella Terra
Povera e attaccare un‘altra Terra Povera e attaccare un'altra Terra
occupata da avversari. Continuare in occupata da avversari. Continuare in
questo modo finché un’armata barbara questo modo finché un’armata barbara
sia sconfitta oppure tutte le Terre sia sconfitta oppure tutte le Terre
adiacenti occupate siano state adiacenti occupate siano state
conquistate. conquistate.

4 4
Q Carestia Q Costruzioni Costruzioni

a Scegliere un’Area. Tutte le armate
in Terre di quellArea devono tirare

‘ un dado. Se esce 1 allora quell’
armata (insi ad un’ tual
fortificazione) viene distrutta.

é Se I'lmpero Attivo ha una capitale,
aggiungere due fortificazioni alla

propria dotazione di partenza.

' Q
a Se I'lmpero Attivo ha una capitale,

aggiung due fortificazioni alla
propria dotazione di partenza.

¥
Q Valore o assedio

a Le armate dellimp Attivo si Ig
di un bonus di +1 al tiro del dado quando
ccano una Terra che contiene una
rtificazione o una capitale o una citta.
Inoltre, q do con un att si vince
contro una Terra con fortificazione, il
difensore perde allo stesso tempo armata
e fortificazione. Una Terra con
fortificazi € citta (o capitale) permette
un solo bonus (e non due) di aggiunta +1.

E
% Valore o assedio

a Le armate delllmp Attivo si Ig
di un bonus di +1 al tiro del dado quando
ccano una Terra che contiene una
rtificazione o una capitale o una citta.

| 4 do con un att si vince
contro una Terra con fortificazione, il
dife perde allo st tempo armata

e fortificazione. Una Terra con
fortificazione e citta (o capitale) permette
un solo bonus (e non due) di aggiunta +1.

Tradimento

Nominare una Terra controllata da un

R
e

av questo turno, se si
*ﬁacu quella Terra, Fattacco é

Se la Terra non viene attaccata in questo
turno, allora questa carta é t

p




K
% Crociata

a Piazzare tre armate dalla | Epoca nello
specchio d’acqua del Mar Mediterraneo
Orientale. Queste armate possono

pandersi dal mare do le

regole di espansione. Attaccano con
aggiunta di 1 al tiro dei dadi. Se la
Palestina & presa dai Crociati, piazzare
nella Terra una fortificazione e una citta.

Disastro

g7

a Scegliere due Terre con monumenti e
distruggerli. Veng tomati t
distrutte citta e fortificazioni in quelle

, mentre una capitale viene

ribaltata e ridotta ad una citta.

Disastro

.

a Scegliere due Terre con monumenti e
distruggerli. Veng t ti t

distrutte citta e fortificazioni in quelle
, mentre una capitale viene
ribaltata e ridotta ad una citta.

Disastro

g%

a Scegliere due Terre con monumenti e
distruggerli. Veng tomati t
distrutte citta e fortificazioni in quelle

, mentre una capitale viene

ribaltata e ridotta ad una citta.

Disastro

.

a Scegliere due Terre con monumenti e
distruggerli. Veng tomati t
distrutte citta e fortificazioni in quelle

, mentre una capitale viene

ribaltata e ridotta ad una citta.

4
Q Elite Troops Foreste

a Le armate dell'impero Attivo non
subiscono la penalita del terreno di tipo

FORESTA.

|
Q Elite Troops Mountagne

Le armate dell'impero Attivo non
subiscono la penalita del terreno di tipo

F
Q Elite Troops Stretti

Le armate dell'lmpero Attivo non
subiscono la penalita del terreno di tipo

Truppe Elite

.

a Le armate dellImpero Attivo vincono
anche in caso di pareggio finché non

MONTAGNA. STRETTL perdono la prima armata in
combattimento.
¥ 4 4
Q Truppe Elite Q Epidemia Q Guerra Civile

a Le armate dellImpero Attivo vincono
anche in caso di pareggio finché non

perdono la prima armata in
combattimento.

a Scegliere una Terra gia occupata.
L’armata in quella Terra deve tirare 4
dadi. Se viene fuori anche un solo 1,
rmata (e I' tuale fortificazione)
viene distrutta. Se larmata soccombe,
PEpidemia si diffonde in una Terra
adiacente a scelta, la cui armata
occupante deve tirare 3 dadi. Anche in
questo caso, un 1 elimina armata ed
tuale fortificazi LEpidemi
ti a diffondersi con lo st
meccanismo dei tre dadi finché una
armata sopravvive oppure finché non
incontra solo Terre vacanti o mari.

a Piazzare tre armate di un'Epoca lontana
in tre Terre differenti di qualunque Impero

nemico. Quest te att quelle
P istenti nelle suddette Terre senza
penalita per Terreni Difficili (ma
persistono gli eventuali bonus dei
difensori per le fortificazioni). In caso di
vittoria, tali Terre cadono sotto il proprio
controllo.

¥
Q Guerra Civile

a Piazzare tre armate di un'Epoca lontana
in tre Terre differenti di qualunque Impero

nemico. Quest te att: quelle
P istenti nelle suddette Terre senza
penalita per Terreni Difficili (ma
persistono gli eventuali bonus dei
difensori per le fortificazioni). In caso di
vittoria, tali Terre cadono sotto il proprio
controllo.

F
% Guerra Civile

a Piazzare tre armate di un'Epoca lontana

in tre Terre differenti di qualunque Impero

nemico. Quest te att: quelle
P istenti nelle suddette Terre senza
penalita per Terreni Difficili (ma
persistono gli eventuali bonus dei
difensori per le fortificazioni). In caso di
vittoria, tali Terre cadono sotto il proprio
controllo.

Jihad

: Q
L’impero Attivo usa tre dadi per

attaccare e vince tutti i combattimenti
‘lnche con risultato di parita, finché non
perde la prima armata in combattimento;
a questo punto att do due dadi,
ma mantenendo la facolta di vittoria nei
pareggi. Alla perdita della seconda
armata in combattimento, i pareggi
tornano ad essere tali ed | combattimenti
normali per il resto del proprio turno.




a " Incremento Demografico

‘ L'Impero Attivo riceve due monete
allinizio del turno.

" Incremento Demografico

‘ L'Impero Attivo riceve due monete
allinizio del turno.

" Incremento Demografico

‘ L'Impero Attivo riceve due monete
allinizio del turno.

B
Q Migranti: N. America

Piazzare due armate in due terre a scelta

in America del Nord dalla | Epoca.
te armate d. I Terre
canti. Non possono costruire
monumenti o attaccare.

' % Migranti: Africa
9

Piazzare due armate in due terre a scelta
‘I In Africa dall’ Epoca I. Queste armate

P Terre ti. Non
p costruire ti o
attaccare.

F
Q Migranti: Australia

Piazzare due armate in due terre a scelta
in Australia da qualsiasi Epoca (no la Vil).
te armate d. I Terre
canti. Non possono costruire
monumenti o attaccare.

: Q
P Potenza Navale
a Le armate dell'impero Attivo subiscono
una penalita 1 do att
‘una Terra dal mare. | difensori possono
difendersi da questi attacchi navali
solo con due dadi (anziché tre).

Peste

' Q
a Scegli due Aree adi ti. Ogni
armata in Terre di queste Aree deve
tirare un dado. Se il risultato & 1, armata

(insi a tuali fortificazioni) viene
eliminata.

Pestilenza

Scegliere una Terra. Qualsiasi armata
in quella Terra deve tirare tre dadi. Se
viene fuoﬂ anche un solo 1, Farmata (e
I fortifi ) & distrutta.
Inoltre tutte le armate presenﬂ nelle
Terre adiacenti devono tirare due dadi.
Anche in questo caso, anche un solo 1
distrugge Parmata (e Peventuale
fortificazione).

?

B
Q Potenza Navale

Le armate dell'iImpero Attivo subiscono
una penalita mi 1 do att

‘una Terra dal mare. | difensori possono
difendersi da questi attacchi navali
solo con due dadi (anziché tre).

E
% Regno: Zimbabwe

Pi un’armata dall’Ep I e una
Ilﬁ In Africa Orientale.
i ta (e fortificazione) gia

presenti in quella Terra sono distrutte.

4
Q Regno: Tiahuanaco

Ilﬁ sulle Ande Meridionali.
i ta (e fortificazione) gia
presenti in quella Terra sono distrutte.

: Q
P Regno: Thai
a Piazzare un’armata dall’Epoca | e una
Ilﬁ nela penisola di Malesia.
i ta (e fortificazione) gia
presenti in quella Terra sono distrutte.

Q
P Regno: Mali
a Pi un’armata dall’Ep le una
Ilﬁ sulla costa d’ oro.
i ta (e fortificazione) gia

presenti in quella Terra sono distrutte.

.

a Piazzare un’armata dal’Epoca \ﬂl € una

citta sul Nilo Suj
e fortificazione) gia presenti in quella
Terra sono distrutte.

Regno: Kush




-

6 Piazzare un’armata dall'Epoca VIl e una
citta sugli Appenini Settentrionali.
Isiasi ta (e fortificazione) gia
presenti in quella Terra sono distrutte.

-

Pi un’armata dall’Ep Vil e una
wnﬁ in Palestina. Qualsiasi armata
(e fortificazione) gia presenti in quella
Terra sono distrutte.

E
% Rivolta Ebraica

@ Appare in Palestina un’armata da un’
Epoca lontana e vi attacca un’armata

presente, usando tre dadi. Non subisce
7 alcuna penalita da Terreni Difficili (ma
resta per il difensore il bonus per un’

tuale fortificazione). In caso di
vittoria, la Palestina cade sotto il
proprio controllo.

B
% Servizio Civile

a L’impero Attivo riceve una moneta all’
inizio del turno. Se impero ha una

apitale, riceve un bonus di un’altra
eta. Se possiede flotte, un ulteriore
bonus di una moneta. | due bonus sono
cumulabili.

Tradimento

: %
% Nominare una Terra controllata da un

avversario. Durante questo turno, se si
‘ﬁacu quella Terra, Pattacco &

Se la Terra non viene attaccata in questo

turno, allora questa carta é spi t

E
% Servizio Civile

@ L’impero Attivo riceve una moneta all’
inizio del turno. Se impero ha una

capitale, riceve un bonus di un’altra

. eta. Se possiede flotte, un ulteriore
bonus di una moneta. | due bonus sono
cumulabili.

F
% Servizio Civile

a L’'impero Attivo riceve una moneta all’
inizio del turno. Se impero ha una

capitale, riceve un bonus di un’altra

" eta. Se possiede flotte, un ulteriore
bonus di una moneta. | due bonus sono
cumulabili.



