
Alchimia

Un giocatore a tua scelta deve pagare alla
Banca  (per eccesso) dei ducati

segnati sulla sua scheda.
È annullata da  [C].

Se tutti i giocatori hanno  [C],
questa carta diventa un fardello.

la metà

Fisica
Fisica

Arco Lungo
(Vantaggio Militare)

Fino a fine turno hai  sul dado nero
in caso di battaglia. Aumenta di  la
tua potenza militare (tranne contro

avversari che hanno ).
Annulla  e , che

diventano fardelli.

+1
+1

Polvere da Sparo
Armatura Staffe

Bolla Papale

Puoi vietare a tutti i giocatori l’acquisizione
di progressi in una delle seguenti categorie:

Scienza, Religione, Esplorazione.
È annullata da  se

è giocata nello stesso turno.
Diventa un fardello se 

è giocata nella Terza Epoca.

Guerra di Religione

Guerra di Religione

Armatura
(Vantaggio Militare)

Fino a fine turno hai  sul dado nero in caso
di battaglia. Aumenta di  la tua potenza

militare (tranne contro avversari che hanno
 o ).

Diventa un fardello se  o
 sono state

giocate in precedenza.

+1
+1

Arco Lungo Polvere da Sparo
Arco Lungo

Polvere da Sparo
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Guerra!

Dichiara Guerra a un altro giocatore. Entrambi tirate un
dado.  e i  aggiungono

. Chi ha il totale più alto guadagna  di
Malcontento, l’altro . La differenza tra i due valori
ottenuti è il numero di  che lo

sconfitto cede (a scelta) al vincitore, purché gli siano
raggiungibili. In caso di parità, il Malcontento sale di

 per entrambi, e i dadi vanno tirati a ogni
Fase Storica successiva fino alla vittoria

di una delle parti.

Nazionalismo [W]
+1 1 livello

2
province controllate

1 livello

Vantaggi Militari

Carestia

Ogni giocatore guadagna  di
Malcontento,  per ogni 

che produce Grano, -1 se possiede
. 

4 livelli
-1 provincia controllata

Agronomia [J]

Misticismo

Ogni giocatore guadagna  di
Malcontento,  per ogni 

che possiede. Diventa un fardello se tutti i
giocatori possiedono tutti i progressi

scientifici.

4 livelli
-1 progresso scientifico

Le Crociate

Metti una tua  in una
provincia a tua scelta dell’ , rimuovendo
le eventuali pedine presenti, e guadagnando

 di Malcontento. Aumenta il credito di
 se è stato giocato nello

stesso turno. È annullata da 
 nella Seconda e Terza Epoca, e

diventa un fardello.

pedina di Controllo
Area VI

1 livello
Gualtiero Senza Averi

Invasione dei
Mongoli

Dr.Octupus  @  www.BoardGameGeek.com  -  2005



Guerra Civile

Un giocatore a tua scelta guadagna 
di Malcontento; la pedina di Controllo della

sua capitale è ridotta a una 
; deve rinunciare, a scelta, a

 registrati sulla scheda o
 di Espansione;

all’inizio della Fase di Espansione, sarà
l’ nell’ordine di gioco.

1 livello

pedina di
Espansione
metà dei ducati

metà delle sue pedine

ultimo 

Monarca Illuminato

Fino alla fine del turno sei immune a
, , 

, ,  e
 (non ne annulla gli effetti se

ti hanno già colpito durante il turno).

Misticismo Guerra di Religione Guerra
Civile Moti Rivoluzionari Ribellione
Alchimia

Invasione dei Mongoli

Ricevi  dalla Banca. Il credito di
 raddoppia se viene giocato dopo.

 diventano un fardello.

10 ducati
Marco Polo

Le Crociate

Guerra di Religione

Ogni giocatore guadagna  di
Malcontento per ogni 

che possiede. Questa carta annulla
 se giocata nello stesso turno;

se è giocata nella Terza Epoca, la 
diventa un fardello.

1 livello
progresso religioso

Bolla Papale
Bolla

Papale 
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Moti Rivoluzionari

Ogni giocatore guadagna  il
Malcontento per ogni 

che possiede.

1 livello
progresso commerciale

Polvere da Sparo
(Vantaggio Militare)

Fino a fine turno hai  sul dado nero in caso
di battaglia. Aumenta di  la tua potenza
militare. Annulla  e , e le

trasforma in fardelli.

+1
+1

Armatura Staffe

Pirati/Vichinghi

Una pedina di Controllo in una 
 a tua scelta è ridotta a una

pedina di Espansione.
Nella Seconda Epoca colpisce

.
Nella Terza Epoca colpisce

.

provincia
costiera

2 province costiere

3 province costiere

La Peste

Scegli un’  colpita dall’epidemia.
Tutte le  in quell’Area
sono eliminate; tutte le 

sono ridotte a pedine di Espansione.

Area
pedine di Espansione

pedine di Controllo
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Staffe
(Vantaggio Militare)

Fino a fine turno hai  sul dado nero in caso
di battaglia. Aumenta di  la tua potenza

militare (tranne contro avversari che hanno
). È annullata sia da  che

da , che la trasformano
in fardello.

+1
+1

Armatura Arco Lungo
Polvere da Sparo

Ribellione

Una pedina di Controllo in una 
 (eccetto Capitali e Nuovo Mondo)

è ridotta a una pedina di Espansione.

provincia
a tua scelta
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