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ELEZIONE
IMPERIALE

1. Tieni questa carta e rimpiazza-
la in modo che ci siano, come
di consueto, due Carte Politica
~ afacciin su.

2. Metti questa carta a faccia in su
sopra il mazzo delle Carte Poli-
tica (come promemoria)

‘3. Alla fine del turno corrente,
eleggere 1’ Imperatore.
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1. Fase Politica
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‘ AUSTRIA

1. 11 Rifornimento & controllati)"pri_ma della fase
movimento.

possono formare una pila mista; proteggono le
fortezze di entrambe le Potenze.

3. Una pila conta un massimo di 2 Generali. Se si
impilano un Generale a faccia in su e uno a faccia
in giu, entrambi mantengono il loro orientamento.

4. Quando un Generale elimina un treno di
rifornimento, NON finisce il suo movimento.

5. I Generali a faccia in git NON POSSONO

favore delle loro Superpotenze.
6. Il treno di rifornimento di una Superpotenza

Potenza minore cooperante.

7. Non ¢’¢ un numero massimo per Potenza; c’¢
solo un massimo di 8 truppe per Generale.

8. Una truppa costa 4 CT. Il reclutamento ¢

Carte Politica).

9. Un treno di rifornimento puo essere preso dal
tabellone e immediatamente reinserito, al costo di
4 CT.

10. Un Generale rientrato puo eliminare un treno
di rifornimento.

2. Le Potenze che cooperano, conducono la loro
fase azione in contemporanea. I loro Generali

conquistare. Le Potenze minori conquistano a

puod restare in una fortezza maggiore di una

possibile soltanto durante I’Inverno (eccezione: le-

. AUSTRIA

UN TURNO DI GIOCO
1. Fase Politica

2. Ussari

3. Francia & Baviera

4. Prussia & Sassonia

5. Austria & Armata Pragmatica

FASE AZIONE

1. Pesca Carte Tattica
2. Rifornimento

3. Movimento

4. Combattimento

5. Conquiste retroattive

INVERNO

1. Reclutamento
2. Punteggio invernale
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2. Punteggio invernale
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