COMBAT Dadi dell’ Attaccante Dadi del Difensore Risultato (colpi a segno sempre con 5 — 6)

Battaglia » 1 per unita (inclusa la cavalleria) =« 1 per unita (inclusa la cavalleria)  * Il vincitore si basa sul numero di colpi ottenuti
Campale * 1 per Valore di Battaglia del * 1 per Valore di Battaglia del « 11 difensore vince in caso di parita se non climinato
miglior comandante miglior comandante * 1 unita eliminata per ogni colpo
» 1 dado extra quale difensore » Se entrambe le parti sono eliminate, la parte che tira

piu dadi mantiene una unita (o il difensore se parita)
* Il comandante ¢ catturato se la sua parte ¢ eliminata

Assalto * Se non vi sono difensori: * 1 per unita (esclusa la cavalleria) * Riuscito se l'attaccante ha ottenuto almeno 1
1 per unita (cavalleria esclusa) = 1 per Valore di Battaglia del colpo, non sono rimaste unita difendenti ed &
* Se vi & un difensore o pi: miglior comandante rimasta almeno 1 unita attaccante
1 per 2 unita (esclusa la « 1 dado extra quale difensore * Riuscito: L'attaccante prende il controllo, i
cavalleria). Arrotondate per comandanti assediati sono catturati e le unita
eccesso. navali assediate vanno nella casella Turni
* 1 per Valore di Battaglia del « Non riuscito: Se il numero di unita di terra
miglior comandante assedianti supera i difensori, l'assedio continua.
Altrimenti 'assedio é rotto; l'attaccante si ritira
Navale * 2 per squadrone navale *+ 2 per squadrone navale * La parte che ottiene piu colpi vince
* 1 per corsaro « 1 per corsaro » Il difensore vince in caso di parita
+ 1 per Valore di Battaglia « 1 per Valore di Battaglia * 1 squadrone navale perso per 2 colpi (prima)
del miglior comandante del miglior comandante * 1 corsaro perso per colpo (poi)
+ 1 dado extra se difende inun = Il colpo dispari rimasto allo sconfitto elimina un'altra flotta
porto « Sc entrambi eliminati, come per la Battaglia Campale
= Leader piazzati nella casella Turni, se le loro
parti sono eliminate
Pirateria *Base: 1 dado se vi é 1 solo corsaro * 2 per squadrone navale in zona » 11 difensore tira per primo. Ogni colpo del difensore
in zona o 1 solo porto del giocatore « | per squadrone navale in porto elimina un corsaro (riducendo i dadi in attacco).
attaccato in zona, altrimenti 2 dadi o zona di mare adiacenti » Ogni colpo dell’attaccante causa al difensore: (a) la
*Bonus: 1 per Valore di Pirateria del « 1 per fortezza adiacente alla zona  perdita di una flotta in o adiacente alla zona, (b) la
comandante Nota: Deve essere del bersaglio, di una  pesca di una carta a caso dalla mano, (c) dare un VP

potenza in guerra con 'Ottomano o dei  per Pirateria all’Ottomano. Sceglie il difensore.
Cavalieri di San Giovanni

Intercettazione

Evitare la battaglia

Schieramento
Primaverile

Ritorno a casa
invernale

Trasporto navale

Tirate due dadi, vi deve essere un 9 modificato. +/-1 se I’Ottomano ha cavalleria. Aggiungere 1 per Valore di Battaglia del

comandante che intercetta.
Tirate due dadi, vi deve essere un 9 modificato. +/-1 se I’Ottomano ha cavalleria. Aggiungere 1 per Valore di Battaglia del

comandante che si ritira. o
Muovete | formazione dalla capitale ad uno spazio amico (4 unita, piu se vi sono comandanti). Tutti gli spazi del percorso

devono essere amici € non possono attraversare un passo. Si puo attraversare una zona di mare se nessuna altra potenza ha
unita navali adiacenti.

Muovete le unita navali nel porto piu vicino. Poi tutte le unita di terra muovono alla capitale o nella fortezza amica piu vicina.
Limite di 4 per fortezza (eccetto la capitale). Se si muove attraverso uno spazio/zona non amica, perdete 12 delle unita per
attrito (arrotondando per eccesso).

Muovete sino a 5 unita di terra (piu comandanti) attraverso una zona di mare con unita navali amiche. Muovete come sc la
zona fosse di terreno aperto. Devono terminare il gioco di questa carta ancora su terra. Si puo sbarcare in porto nemico.

(3) 1 qualsiasi scoperta da 1 VP

Tabella Esplorazione Tabella Circumnavigazione Tabella Conquista
10 o P Scegli tra le opzioni sotto 12 Circumnaviga, riportando 11 o Pmi Inca
9 Fiume Mississipi a casa un carico di spezie! 10 Aztechi
: - (pesca subito una carta)
8 Grandi Laghi ] ) 9 Maya
. 10011 Circumnaviga! .
7 Frume San Lorenzo - e 70 Nessuna conquista
$ 9 Ucciso dagli indigeni % .
o6 Neslsuna nuova scoperta 8 Catturato dai Portoghesi ©meno f]lci:?;:)qg?gt?it(i)lizigeni
40 Esploratore morto in mare . . -
eno p 7 Arrostito dai cannibali
Opzioni: (1) Stretto del Pacifico e tenta 6 Muore di scorbuto
la Circumnavigazione c Modificatori
(2) Rio delle Amagzzoni 5 Affondato inuna tempesta Esplorazione: Valore Esploratore, +2 Mercatore
4 Ucciso in ammutinamento Circumnav: Valore Esploratore, +2 Mercatore

Congquista:  Valore Conquistatore, +2 Vaiolo
3 o menoAffondato nello stretto ¢ d ’




