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L’Alhambra di Granada Sultanato di Fez 

Regno d’Oltremare 

Aggiungere una qualsiasi combinazione di 4 

unità – cavalleria o regolari – a spazi nazionali 

Nasridi. 

– OPPURE – 

Come difensore nasride in un assalto, obbligate 

l’attaccante a ritirare il suo attacco con tre dadi 

di meno (anche se questo lo fa scendere a zero 

dadi). Giocatela dopo aver visto i tiri di dado di 

entrambe le parti. 

– OPPURE – 

Ottenete 1 VP se controllate Granada. 

 

Aggiungere 1 cavalleria, 1 regolare e 2 milizie a spazi 

nazionali. Avanzate il vostro segnalino di influenza con 

una potenza minore di un livello in qualsiasi tracciato 

che non sia quello del Papato. Potete ora risolvere lo 

stato diplomatico di un altro minore (usando la 

procedura dove tutte le potenze competono 

indipendentemente dalla loro influenza, 21.6 Punto 

1.a). 

– OPPURE – 

Dichiarate guerra ad una potenza maggiore durante 

questo impulso senza costo in CP (vedere 9.4 per le 

restrizioni). Se la dichiarazione di guerra non è contro 

la Spagna, effettuate anche 4 CP di azioni. 

1                  Carta Nazionale Nasride - Musulmano 2                Carta Nazionale N. Africa - Musulmano 

3                 Carta Nazionale Portogallo - Portoghese 4                    Carta Nazionale Portogallo - Portoghese 

Aggiungere 2 milizie ed 1 squadrone navale 

a spazi nazionali portoghesi. Aggiungere 1 

Nao. Poi effettuate 2 movimenti navali. 

– OPPURE – 

Aggiungere 3 milizie o 1 cavalleria a 

qualsiasi combinazione di spazi non 

assediati che controllate (non devono 

necessariamente essere spazi nazionali). 

Effettuate azioni per 2 CP. 

Scegliete una serie di spazi nazionali dei Beltrjenos che 

rientrano in una di queste categorie, (A) spazi 

controllati che occupate e che non contengono unità 

nemiche, oppure (B) spazi controllati che sono 

completamente non occupati. Poi tirate un dado per 

ogni spazi nel gruppo scelto per determinare se potete 

aggiungere un’unità a quello spazio. Con un tiro di 6, 

aggiungete un regolare; con 5, una milizia. Ritirate se 4. 

Da 1 – 3 nulla. Poi effettuate azioni per 4 CP. 

– OPPURE – 

Ottenete 1 VP se i Beltrojenos controllano una chiave 

nazionale. 
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Spostate Ferdinando in qualsiasi spazio 

nazionale controllato dell’Aragona o 

Castiglia senza rivolta ed unità nemiche. 

Effettuate azioni per 5 CP. 

– OPPURE – 

Se Isabella è viva, recuperate una carta dal 

mazzo degli scarti, giocandola o tenendola 

(vedere 6.2, Mazzo degli Scarti per le 

restrizioni). 

5                 Carta Nazionale Spagna - Spagnolo 6                 Carta Nazionale Castiglia - Spagnolo 

Supporto 

Evento 

Iniziale 

 5 CP 

Seme di un Impero 

Aggiungete 5 unità di terra o navali di 

qualsiasi tipo a spazi nazionali. Si può 

reclutare più di 1 regolare ma altrimenti 

queste unità non possono contenere più di 

1 unità di ciascun tipo. Sino a 3 delle unità 

possono essere poste in uno spazio nelle 

Isole Canarie che sia un porto controllato o 

che contenga un comandante castigliano 

non sotto assedio. 

8                 Carta Nazionale Francia – Francese 7                 Carta Nazionale Aragona - Spagnolo 

Corona d’Aragona 
Il Potere della Corona 

Muovete una formazione spagnola con un singolo 

comandante da una chiave nazionale spagnola ad 

uno spazio controllato usando le regole per lo 

Schieramento Primaverile. Questo speciale 

schieramento può attraversare un qualsiasi numero 

di zone di mare del Mediterraneo ed ignora la 

presenza di unità navali delle altre potenze. 

Effettuate azioni per 2 CP. 

– OPPURE – 

Aggiungete 4 unità di terra di qualsiasi tipo a spazi 

nazionali. Si può reclutare più di 1 regolare ma 

altrimenti queste unità non possono contenere più 

di 1 unità di ciascun tipo. 

Avanzate la lealtà di 1 casata nobiliare di 1 

livello. Aggiungete 2 regolari ed 1 cavalleria 

a qualsiasi combinazione di spazi nazionali o 

carte guerra straniera. 

– OPPURE – 

Giocatela come carta di risposta per 

annullare il gioco della Carta Nazionale 

Tanto Monta, Monta Tanto se è stata 

giocata per recuperare una carta dal mazzo 

degli scarti. 
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9                Carta Nazionale P. Catalogna – Francese 

       Turno 2 

10                 Carta Nazionale Francia – Francese 

L’Ascesa della Francia 

Consiglio della Principalità 

               Turno 3 

11                 Carta Nazionale Portogallo – Portoghese 
                  Turno 4 

12                 Carta Nazionale N. Africano –  Musulmano  

Pirati Berberi di Tlemcen Esplorazioni Portoghesi 

Se Barcellona è controllata dal Principato di 

Catalogna, il francese pesca una carta ed 

effettua azioni per 3 CP. 

– OPPURE – 

Aggiungere 1 cavalleria, 1 regolare e 3 

milizie a spazi nazionali non assediati che 

controllate. 

Aggiungere 1 cavalleria e o 1 regolare o 2 milizie ad uno 

spazio che contiene uno dei vostri comandanti (lo spazio 

non deve necessariamente essere controllato, o uno 

spazio nazionale, e può essere sotto assedio se terminate 

con 4 unità o meno nello spazio). 

– OPPURE – 

Muovete una formazione con singolo comandante da una 

chiave nazionale francese ad uno spazio controllato 

usando le regole per lo Schieramento Primaverile. Il 

percorso può passare gratuitamente da un Passo. Durante 

questo movimento e per il resto del turno trattate tutti gli 

spazi semplici non fortificati sotto controllo indipendente 

in Italia e gli spazi controllati dal Papato come spazi alleati 

(per tutti gli aspetti tranne per il loro controllo, se la 

Francia era in guerra col Papato). Effettuate azioni per 2 CP. 

Aggiungete 1 squadrone navale ad uno spazio 

nazionale. Aggiungete 2 Naos (uno può essere posto 

in un insediamento se lo desiderate). Poi effettuate 

2 movimenti navali. 

– OPPURE – 

Scegliete una qualsiasi risorsa da un insediamento 

che controllate e muovetela direttamente alla vostra 

Scheda del Giocatore. Poi scegliete due zone 

oceaniche dove avete insediamenti: scegliete a caso 

una risorsa dagli insediamenti che controllate in 

queste due zone e muovetela direttamente alla 

vostra Scheda del Giocatore. Riempite questi 

insediamenti con risorse. Effettuate azioni per 3 CP. 

Ottenete sino a 7 CP che possono essere usati 

solo per costruire corsari, effettuare movimenti 

navali e/o effettuare azioni di pirateria sulla 

Mappa Principale (non si pongono segnalini 

Pirateria) o sulla Mappa di Esplorazione. 

– OPPURE – 

Aggiungere 2 regolari o 3 milizie a spazi nazionali 

dell’Alleanza Nordafricana. Prendete la risorsa 

carovaniera di Tlemcen ponendola direttamente 

sulla vostra Scheda del Giocatore e riempite il suo 

spazio con una nuova risorsa carovaniera. 
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OBBLIGATORIA OBBLIGATORIA 

Imperatore Massimiliano d’Austria 
 

Massimiliano aiuta i nemici della Francia: 

Borgogna, Bretagna, Metz e/o Milano, vedere 

20.7. Incrementa anche il costo del Trattato di 

Senlis (1493) per la Francia (se siete la Francia, 

questo evento viene effettuato dal giocatore 

spagnolo ma la Francia riceve i 3 CP in azioni 

come al solito). 

Rimuovere dal mazzo se giocata nel Turno 5 o 

successivamente 

Portogallo, Padrone dell’Atlantico 
 

Il Portogallo ottiene VP a seconda del controllo 

dei porti atlantici del Sultanato di Fez. 5 porti: 

ottiene 3 VP. 4 porti: ottiene 2 VP. Se 3 porti, 

tirate un dado: “4” o più dà 1 VP; “3” o meno 

pescate una carta dal mazzo. 

Vedere 20.3 per un elenco dei porti. 

OBBLIGATORIA 
OBBLIGATORIA 

16  Guerra all’Estero 

Sisto IV, Papa 
 

Muore Paolo II. Ponete questa carta come 

nuovo Papa regnante sulla mappa. Risolvete il 

controllo del Papato ed applicate gli effetti 

elencati in 21.7. 

Affinità: 3 Neutrale (Musulmano), 1 Portogallo 

Obbligatoria per l’Inverno del Turno 1 

Guerra Contro la Borgogna 

Ponete su questa carta 7 unità della Borgogna 

(usate pedine Indipendenti). La Francia deve 

rimuovere da 6 a 10 unità dalla mappa ed 1 

comandante (se desiderato) e porli su questa 

carta Guerra all’Estero (20.9). Ponete un 

segnalino -1 Carta sulla scheda del giocatore 

francese mentre la guerra prosegue. La Francia 

ottiene 1 VP quando la guerra è vinta. 

Rimuovere dal mazzo se la guerra viene 

completata per una seconda volta. 
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Guerra in Bretagna, Guerra Pazza 

OBBLIGATORIA OBBLIGATORIA 

OBBLIGATORIA OBBLIGATORIA 

Guerra all’Estero Turno 2 

Turno 2 Turno 2 

Ponete su questa carta 5 unità bretoni (usate 

pedine Indipendenti). La Francia deve rimuovere 

da 5 a 8 unità dalla mappa ed 1 comandante (se 

desiderato) e porli su questa carta Guerra 

all’Estero (20.9). La Spagna può intervenire 

aggiungendo milizie e può ricevere tiri di dado 

aggiuntivi sulla Tabella della Mesta (20.9). La 

Francia ottiene 1 VP quando la guerra è vinta. 

Rimuovere dal mazzo se la guerra viene 

completata per una seconda volta. 

Carlo VIII, Re di Francia 
 

Muore Luigi XI. Ponete questa carta come nuovo 

regnante sulla Scheda della Francia. Ponete il 

comandante Carlo VIII nello stesso spazio di 

Luigi XI, poi rimuovete Luigi dal gioco. 

Carisma: 2+ potere consolidato della monarchia 

Valore Amministrativo: 2 
 

Obbligatoria per l’Inverno del Turno 2 

Joao II, Re del Portogallo 
 

Muore Alfonso V e suo figlio Joao II gli succede. 

Ponete questa carta come nuovo regnante sulla 

Scheda del Portogallo. Ponete il comandante 

Braganza nello stesso spazio di Alfonso V, poi 

rimuovete Alfonso dal gioco. 

Carisma: 5 

Valore Amministrativo: 2 
 

Obbligatoria per l’Inverno del Turno 2 

L’Orgoglio del Popolo dell’Isola 
 

Se non avete unità nelle Isole Canarie ed almeno uno 

spazio delle Isole Canarie è indipendente e non 

occupato da un’unità appartenente ad una potenza 

maggiore, potete spendere 5 CP per costruire, 

muovere o assaltare con unità Guance. Si può 

effettuare un assalto con unità Guance contro uno 

spazio fortificato non sotto assedio all’inizio 

dell’impulso. Se avete unità nelle Isole Canarie, 2 unità 

Guance a vostra scelta che non sono raggruppate con 

Bencomo sono eliminate.  

Rimuovere questo evento dal gioco se non vi sono spazi 

indipendenti nelle Isole Canarie quando viene giocata. 
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OBBLIGATORIA 

OBBLIGATORIA 

OBBLIGATORIA 

OBBLIGATORIA 

Turno 2 
Turno 2 

Guerra all’Estero - Turno 2 Turno 2 

Insurrezione Tribale 

Controllo del Commercio nel 

Mediterraneo 
 

Lo spagnolo tira sulla Tabella francese del Commercio 

nel Mediterraneo se controlla Genova. Il portoghese 

tira su quella tabella se Genova è inattiva.  

Se siete il Musulmano, pescate una risorsa navale 

dalla riserva e ponetela direttamente sulla vostra 

Scheda del Giocatore, poi pescate una carta dalla 

mano francese. 

Se siete il francese, fate esattamente la stessa cosa 

col Musulmano. 
 

Muley Hacén Conquista Zahara 
 

Il giocatore dei Nasridi prende il controllo di 

Zahara ed ottiene 1 VP. Ponete i 4 regolari 

nasridi (riservati per questo evento) a Zahara. 

Se vi sono unità spagnole lì, eliminatele (le 

unità delle altre potenze sono spostate). Inizia 

la Riconquista di Granada – vi è ora uno stato 

di guerra tra i Nasridi e lo spagnolo per il resto 

della partita. 

Rimuovetela dal gioco dopo averla giocata. 

Obbligatoria per l’Inverno del Turno 2 
 

Gli Ottomani Conquistano Otranto 
 

Ponete 4 regolari ottomani ed un segnalino di 

controllo nordafricano ad Otranto. Qualsiasi unità già 

nello spazio viene spostata. Il giocatore musulmano 

ottiene 2 VP mentre Otranto è sotto il suo controllo. Il 

musulmano può far svernare una formazione di unità 

(sino alla capacità di un singolo comandante) ad 

Otranto. Verificate lo stato diplomatico di Napoli 

(usando la procedura dove tutte le potenze 

competono indipendentemente dalla loro influenza, 

21.6 Punto 1a). 

Rimuovetela dal gioco dopo averla giocata. 

Il portoghese subisce insurrezioni tribali nei suoi 

insediamenti. Ponete tante unità tribali indipendenti 

(che combattono come milizia) su questa carta quanti 

sono gli insediamenti portoghesi (4 unità minimo). Il 

Portogallo deve rimuovere da 5 a 9 unità dalla mappa 

ed 1 comandante (se desiderato) e porli su questa 

carta Guerra all’Estero. Ponete un segnalino -1 Carta 

sulla scheda del giocatore portoghese mentre questa 

guerra prosegue. 

Il Portogallo ottiene 1 VP quando la guerra è vinta. 
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OBBLIGATORIA OBBLIGATORIA 

OBBLIGATORIA OBBLIGATORIA 

Turno 3 Turno 3 

Turno 3 Turno 3 

Bobadil, Emiro di Granada 
 

Se El Zagal è il regnante musulmano e gli spazi di Loja 

e Malaga lo spazio di Granada sono controllati dal 

giocatore spagnolo, ponete questa carta come 

regnante sulla Scheda del Giocatore musulmano. 

Carisma: 4 

Valore Amministrativo: 0 (1 fintanto che i Nasridi 

controllano Gibilterra). 

 

Riverificate le condizioni per il gioco ogni inverno dal 

Turno 5 sino a quando non viene giocata. 

Rimuovetela dal gioco quando il Regno Nasride si è 

arreso. 

El Zagal Prende il Potere 
 

Muore Muley Hacén, ponete questa carta come 

regnante  sulla Scheda del Giocatore 

musulmano. 

Carisma: 5 

Valore Amministrativo: 2 
 

Obbligatoria per l’Inverno del Turno 3 

Innocenzo VIII, Papa 
 

Muore Sisto IV. Ponete questa carta come nuovo 

Papa regnante sulla mappa. Risolvete il controllo 

del Papato ed applicate gli effetti elencati in 

21.7. 

Affinità: 3 Spagna, 1 Portogallo 

Obbligatoria per l’Inverno del Turno 3 

Viaggi d’Oltremare 
 

Risolvete come indicato in 16.7, aggiungendo i 

Naos speciali di Cristoforo Colombo e Vasco de 

Gama alle zone oceaniche 1 e 3 rispettivamente. 

D’ora in poi tutti i giocatori possono effettuare 

viaggi al Nuovo Mondo ed all’Oceano Indiano. 

Rimuoverla dal mazzo dopo averla giocata. 

Obbligatoria per l’Inverno del Turno 4. 
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OBBLIGATORIA OBBLIGATORIA 

OBBLIGATORIA OBBLIGATORIA 

Turno 3 Turno 4 

Turno 3 
Turno 3 

Trattato di Etaples 
 

La Guerra dei Cento Anni termina ed inizia il 

libero commercio attraverso il Mare del Nord. Il 

giocatore francese muove le sue truppe nella 

Casella Guarnigione con l’Inghilterra a Parigi 

(ponete lo squadrone navale e Casenove in un 

porto nazionale francese); queste truppe 

possono ora muovere liberamente. Ogni 

segnalino di commercio francese dà ora +1 ai tiri 

di dado per il Commercio nel Mare del Nord. 

Rimuoverla dal mazzo dopo averla giocata. 

Obbligatoria per l’Inverno del Turno 3. 

Rivalità Commerciale con l’Inghilterra 
 

Il giocatore spagnolo tira sulla tabella della 

Mesta. Se siete il Portogallo, pescate una risorsa 

navale dalla riserva ponendola direttamente 

sulla vostra scheda del giocatore. Pescate ora e 

tenete una carta a caso dalla mano del francese. 

Se siete la Francia, fate esattamente la stessa 

cosa ma contro il Portogallo. 

 

Trattato di Tordesillas 
 

Giocabile se è in essere la Pace di Alcacovas. 

Vedere 20.4 per i dettagli. Le conseguenze 

includono: fine della guerra in mare. Iniziare la 

Pirateria costa 3 CP. Le dichiarazioni di guerra tra 

il Portogallo e la Spagna costano 6 CP. Il 

Portogallo ottiene 2 VP e non può porre altri 

insediamenti in America. I Beltranejos si 

arrendono (vedere 22.1). 

Rimuoverla dopo che l’evento è stato giocato. 

Alessandro VI, Papa 
 

Muore Innocente VIII. Ponete questa carta come 

nuovo Papa regnante sulla mappa. Risolvete il 

controllo del Papato ed applicate gli effetti 

elencati in 21.7. Se Cesare Borgia è sulla mappa, 

vedere 21.7 per un possibile cambio nello stato 

di Borgia. 

Affinità: 1 Spagna, 1 Neutrale (musulmano) 

Obbligatoria per l’Inverno del Turno 4 
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Turno 4 
Turno 4 

Turno 4 Turno 4 

OBBLIGATORIA OBBLIGATORIA 

OBBLIGATORIA OBBLIGATORIA 

Reggenza di Algeri 
 

L’Impero Ottomano dà supporto ai Berberi in cambio 

di lealtà. Algeri entra in gioco e potete porre 4 

regolari ottomani, Barbarossa (che sostituisce 

Kemal), 3 corsari ed un segnalino di controllo 

quadrato nordafricano. Il giocatore musulmano 

ottiene ora 6 CP per effettuare movimenti navali e/o 

pirateria. Non si pone alcun segnalino di Pirateria. I 

segnalini di pirateria esistenti sono ignorati. 

Rimuoverla dal mazzo dopo averla giocata. 

Obbligatoria per l’Inverno del Turno 5. 

Morte di Ferrante di Napoli 
 

Il Regno di Napoli cessa di essere una potenza 

minore. Vedere 21.7 per i dettagli. La Francia 

ottiene il controllo di Gaeta, Pescara e L’Aquila; 

l’Aragona ottiene il controllo di Atella, Taranto e 

Seminara. Entrambe vanno in guerra l’una contro 

l’altra e ricevono unità. 

Rimuoverla dal mazzo dopo averla giocata. 

Obbligatoria per l’Inverno del Turno 4. 

Manuel I, Re del Portogallo 
 

Muore Joao II. Ponete questa carta come nuovo 

regnante sulla Scheda del Portogallo. Ponete il 

comandante Manuel nello stesso spazio di Joao, 

poi rimuovete Joao dal gioco. 

Carisma: 4 

Valore Amministrativo: 2 
 

Obbligatoria per l’Inverno del Turno 4 

Commercio delle Spezie 
 

Se siete il Musulmano e controllate Agadir e 

Tangeri, ottenete 1 VP e date una carta dal mazzo 

a qualsiasi altro giocatore. 
 

Se siete la Spagna o la Francia e controllate o 

siete alleato con Genova o Venezia, decidete se 

ottenere 1 VP ed il giocatore musulmano pesca 

una carta dal mazzo o viceversa. 
 

Se siete il Portogallo, controllate Anfa ed Agadir 

ed avete insediamenti nella zona oceanica 3, 

ottenete 2 VP. 
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Cardinale Cisneros Reggente 
 

Giocabile se Isabella è morta. Ponete questa 

carta come regnante sulla Scheda del Giocatore 

spagnolo. Spostate qualsiasi unità nemica in 

modo che lo spagnolo possa porre 2 unità 

dell’Ordine di Santiago ed 1 segnalino di controllo 

ad Orano e 2 unità dell’Ordine di Calatrava ed 1 

segnalino di controllo a Béjaia. I nordafricani e lo 

spagnolo vanno in guerra se già non lo sono. 

Carisma: Castiglia 3, Aragona vedere 20.6. 

Valore Amministrativo: 1 

Obbligatoria per l’Inverno del Turno 6 

 

OBBLIGATORIA OBBLIGATORIA 

OBBLIGATORIA OBBLIGATORIA 

Turno 5 Turno 5 

Muore Isabella, la Corona di Castiglia 

si Divide 
 

Pescate 1 carta. Ponete questa carta come 

regnante sulla Scheda del Giocatore spagnolo 

nella Fase di Pesca delle Carte appena dopo che 

le carte sono state distribuite, lo spagnolo sceglie 

3 carte da mostrare al francese che ne sceglie 

una per sé. 

Carisma: Castiglia 2, Aragona vedere 20.6. 

Valore Amministrativo: 0 

Obbligatoria per l’Inverno del Turno 5 

 

Turno 5 Turno 5 

Giulio II, Papa 
 

Muore Alessandro VI. Ponete questa carta come 

nuovo Papa regnante sulla mappa. Risolvete il 

controllo del Papato ed applicate gli effetti 

elencati in 21.7.  

Affinità: 3 Francia, 2 Neutrale (musulmano), 1 

Portogallo 
 

Obbligatoria per l’Inverno del Turno 6 

Luigi XII, Re di Francia 
 

Muore Carlo VIII. Ponete questa carta come 

nuovo regnante sulla Scheda della Francia. 

Ponete il comandante Luigi XII nello stesso 

spazio di Carlo VIII, poi rimuovete Carlo dal 

gioco. 

Carisma: 2+ potere consolidato della monarchia 

Valore Amministrativo: 1 
 

Obbligatoria per l’Inverno del Turno 5 
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OBBLIGATORIA COMBATTIMENTO 

Turno 7 

Leo X, Papa 
 

Muore Giulio II. Ponete questa carta come 

nuovo Papa regnante sulla mappa. Risolvete il 

controllo del Papato ed applicate gli effetti 

elencati in 21.7.  

Affinità: 2 Portogallo, 1 Neutrale (musulmano), 

1 Spagna. 

 

COMBATTIMENTO COMBATTIMENTO 

Archibugieri 
 

Se giocata durante una battaglia campale o 

combattimento navale, tirate 3 dadi extra a 

quelli della vostra parte. L’avversario perde tutti 

i dadi dalla carica di cavalleria e nessuno dei 

suoi dadi colpisce con un risultato di “4”.  

Se giocata durante un assalto, aggiungere 2 dadi 

alla vostra parte (in attacco o difesa; se siete il 

difensore, questi due dadi sono considerati di 

regolari). Se è presente il Gran Capitano per la 

vostra parte in qualsiasi di questi tipi di 

combattimento aggiungete 1 dado in più. 

Terreno Favorevole 
 

Giocabile solo durante una battaglia 

campale. Se siete l’attaccante, ottenete 4 

dadi (6 se siete il musulmano ed avete 

cavalleria nella formazione attaccante). 

Se siete il difensore, il vostro avversario 

colpisce solo con risultati di 6. 

Difesa Accanita 
 

Giocabile solo quando si difende in una 

battaglia campale o assalto. In una battaglia 

campale, tirate un dado aggiuntivo per ogni 

due delle vostre unità che contribuiscono 

con dadi (arrotondate per eccesso). In un 

assalto, tirate un dado aggiuntivo per ogni 

vostra unità che contribuisce con dadi. 
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COMBATTIMENTO COMBATTIMENTO 

RISPOSTA RISPOSTA 

Cavalleria Pesante 
 

Non giocabile dal giocatore musulmano. 

Prima di iniziare una battaglia campale, il 

vostro avversario deve rimuovere 1 unità (a 

sua scelta) per ogni unità di cavalleria che 

avete presente nella battaglia. Se siete il 

giocatore francese, il vostro avversario 

rimuove 2 unità per ognuna delle vostre 

unità di cavalleria francesi. 

Attacco a Sorpresa 
 

Tirate i vostri dadi in questa battaglia 

campale o assalto per primi. Implementate 

le perdite prima di calcolare il numero di 

dadi che il vostro avversario può tirare. Può 

essere giocata sia in attacco che in difesa. 

Ammiragliato 
 

Date a qualsiasi giocatore 5 dadi in più in un 

combattimento navale (ma non pirateria). 

Giocatela dopo aver visto i tiri di entrambe le parti. 

– OPPURE – 

Giocatela a favore dei Nasridi appena prima che 

tirino i dadi come attaccante o difensore in un 

combattimento navale. Se è in gioco Kemal Reis, 

può essere immediatamente usato nel 

combattimento (aggiungete i suoi dadi) e rimane in 

carica con i Nasridi per il resto del turno. 

Aggiungete poi altri 4 dadi per i Nasridi. 

Imboscata 
 

Giocatela per assicurare che il tentativo di 

intercettazione via terra di qualsiasi giocatore 

abbia successo (può essere giocata anche dopo 

un tiro di dado per l’intercettazione che ha 

fallito). 

– OPPURE – 

Annulla una carta combattimento appena 

giocata in una battaglia campale o assalto. 



Tanto Monta: L’Ascesa di Ferdinando ed Isabella – Carte e Tabelle  © 2023 GMT GAMES, LLC 

 

Traduzione a solo uso personale – vietata la vendita e la riproduzione anche parziale   - 13 - 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

RISPOSTA RISPOSTA 

RISPOSTA RISPOSTA 

Abbordaggio e Cattura 
 

Catturate un Nao di un avversario (che non siano i 

Naos speciali di Cristoforo Colombo e Vasco da Gama) 

con il quale condividete una zona oceanica; ponete un 

segnalino “Catturato” su questo Nao per indicare che 

non è più controllato dal suo possessore. 

– OPPURE – 

Catturate uno squadrone navale nemico eliminato da 

voi in questo combattimento navale ed aggiungetelo 

alla vostra flotta con un segnalino “Catturato”. 

Con qualsiasi di queste opzioni, le unità con segnalino 

“Catturato” rimangono sotto il controllo della potenza 

che le ha catturate sino a quando non sono eliminate o 

ricatturate. 

Inseguimento di Cavalleria 
 

Giocatela dopo aver vinto una battaglia campale dove 

almeno un’unità di cavalleria della formazione vincente 

è sopravvissuta al combattimento. Tirate 5 dadi extra – 

che colpiscono con 5 o 6 – ed implementate qualsiasi 

colpo aggiuntivo alle unità sopravvissute del difensore. 

– OPPURE – 

Se un gruppo avversario ha evitato con successo la 

battaglia ed avete cavalleria nella vostra formazione, 

tirate 3 dadi immediatamente – colpiscono con risultati 

di 4, 5 o 6 – ed implementate qualsiasi colpo 

aggiuntivo al gruppo di unità del giocatore avversario 

che hanno appena evitato la battaglia. 

Comando 
 

Ritirate tutti i vostri dadi che hanno mancato in 

una battaglia campale o assalto. In questo tiro di 

dado di Comando i dadi colpiscono solo con 5 o 

6. 

– OPPURE – 

Giocatela dopo che avete tirato i dadi in 

qualsiasi battaglia campale o assalto per 

aggiungere un numero di colpi pari al Valore di 

Battaglia di uno dei vostri comandanti che ha 

partecipato, più uno. Quel comandante viene 

rimosso permanentemente dal gioco. 

Maestro dell’Artiglieria da Assedio 
 

Giocatela dopo aver visto i tiri di dado di 

entrambe le parti in un Assalto. L’attaccante tira 

3 dadi in più. Tutti questi colpiscono con 3, 4, 5 

o 6. 

– OPPURE – 

Consentite un immediato assalto contro uno 

spazio assediato in questo stesso impulso da 

parte di qualsiasi giocatore. L’attaccante 

aggiunge 1 dado in più. 
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RISPOSTA RISPOSTA 

RISPOSTA RISPOSTA 

I Nobili Ritornano a Casa 
 

Rimuovete la metà (arrotondate per 

eccesso) delle milizie da un gruppo a vostra 

scelta e sino a due unità della milizia da un 

altro gruppo a vostra scelta. Giocabile 

anche appena prima di un assalto o 

battaglia campale.  

Ritirata Organizzata 
 

Consente a qualsiasi giocatore di evitare la 

battaglia con successo con un gruppo di 

unità di terra senza tirare i dadi. Può essere 

giocata a favore di qualsiasi giocatore ed è 

anche consentita dopo un tiro di dado per 

evitare la battaglia che ha fallito. 

Ingresso del Porto Sabotato 
 

Giocatela per iniziare immediatamente un 

assalto contro uno spazio di porto 

fortificato a favore della potenza 

assediante. L’assalto può avvenire 

indipendentemente dalla presenza di 

squadroni navali difendenti nel porto o in 

zone di mare adiacenti, se il porto era stato 

messo sotto assedio in questo impulso, ed 

anche se la potenza assaltante non è la 

potenza attiva.  

Saccheggio 
 

Giocatela dopo aver catturato una fortezza o 

chiave mediante assalto. Pescate 1 risorsa 

navale dalla riserva. Tirate ora 1 dado: con un 

5 o 6, ottenete una carta dal mazzo. Inoltre, se 

lo spazio catturato era una chiave controllata 

da un altro giocatore, tirate allo stesso modo 

per determinare se potete pescare 1 carta 

dalla mano di quel giocatore. 
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Nebbia in Mare 
 

Giocate questa carta per far fallire una 

intercettazione navale che ha avuto successo. 

– OPPURE – 

Evitate una battaglia navale automaticamente. 

Può essere giocata dopo un tiro di dado fallito 

per evitare la battaglia per far sì che abbia 

successo. 

RISPOSTA RISPOSTA 

RISPOSTA RISPOSTA 

Turno 2 

Visione Strategica 
 

Giocabile durante la Fase di Azione appena 

prima che un avversario stia iniziando il 

proprio impulso (ma non immediatamente 

dopo che uno dei vostri impulsi si è concluso). 

Effettuate azioni per 3 CP, estendendo 

l’impulso con una risorsa se desiderato. 

L’avversario poi effettua il suo impulso come al 

solito. 

Piogge Torrenziali 
 

Giocatela durante l’impulso di un altro giocatore 

appena dopo che ha annunciato che spende CP per 

muovere, assaltare, iniziare la pirateria, effettuare 

un movimento navale o iniziare un trasporto 

navale. 

Perde 2 CP. Per il resto dell’impulso, nessuna unità 

di terra di quel giocatore può muovere di più di 1 

spazio; l’assalto, pirateria, movimenti navali e 

trasporto navale sono proibiti. Tutti gli effetti 

durano solo per l’impulso di questo giocatore. Non 

può essere usata per bloccare l’evento Tradimento! 

La Santa Inquisizione 
 

Giocabile durante la Fase di Azione appena 

prima che un giocatore cristiano 

(portoghese, spagnolo o francese) inizi il 

proprio impulso. Saltate l’impulso di quel 

giocatore interamente; il turno ora procede 

al giocatore successivo in Ordine di Impulso. 
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RISPOSTA RISPOSTA 

NESSUN EVENTO NESSUN EVENTO 

Turno 3 Turno 3 

Milizie Mercenarie 
 

Aggiungete 4 delle milizie della vostra potenza ad un 

singolo spazio. Lo spazio scelto deve essere sotto il 

vostro controllo o deve contenere un gruppo di vostre 

unità che non siano sotto assedio. Può essere giocata 

appena prima di un assalto o battaglia campale 

– OPPURE – 

Sino a cinque delle milizie del vostro avversario nella 

battaglia campale corrente cambiano di campo prima 

della risoluzione del combattimento. Rimuovete 

queste milizie dal gruppo nemico ed aggiungete lo 

stesso numero di milizie dalle pedine della vostra 

potenza. 

Stregoneria 
 

Annulla una carta di qualsiasi tipo giocata da un 

altro giocatore durante la Fase di Azione 

(incluse le carte Nazionali, le carte 

Combattimento, le carte Risposta e gli Eventi 

Obbligatori). Se la carta annullata era stata 

giocata come evento o CP per l’impulso di un 

giocatore, questi non la può sostituire con 

un’altra. Invece quel giocatore riceve 2 CP di 

azioni e non può estendere l’impulso. 

Momenti Salienti Militari 
 

Deve essere giocata per CP 

Momenti Salienti Militari: 

Battaglia di Toro 1476. 

Assedio di Malaga 1487. 

Resa di Granada 1492. 

Battaglia di Cerignola 1503. 

Il Gran Capitano cattura Napoli 1505. 

Cisneros conquista Orano 1509. 

Supporto 

Evento 

Iniziale 

 7 CP 

Supporto 

Evento 

Iniziale 

8 CP 

Effemeridi 1492 
 

Deve essere giocata per CP 

Momenti Salienti Storici: 

Colombo scopre l’America. La Reconquista 

termina con la cattura di Granada. I monarchi 

cattolici espellono i Giudei dalla Spagna. 

Antonio di Nebrija compila la prima 

grammatica per la lingua castigliana. Lorenzo 

dei Medici, un gande patrono conosciuto come 

“Il Magnifico”, muore. 

Turno 2 
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NESSUN EVENTO 

Turno 3 

Titolo di “Monarchi Cattolici” 
 

Deve essere giocata per CP 

Momenti Salienti Storici: 

Nel 1496 il Papa Alessandro VI conferisce il 

titolo di “Monarchi Cattolici” a Isabella e 

Ferdinando, un riconoscimento col quale 

saranno conosciuti nella storia. 

Supporto 

Evento 

Iniziale 

 7 CP 

Abencerrajes, Influenza o 

Tradimento 
 

Una formazione musulmana perde sino a 6 

milizie. Se questo evento viene giocato dal 

giocatore musulmano, aggiunge tanti regolari 

allo spazio quanto sono le milizie rimosse. 

 

Rimuovetela dal mazzo se giocata come 

evento. 

Albuquerque, Leone dei Mari 
 

Il Portogallo pone 1 Nao nella casella Naos 

Costruiti o in un insediamento (se ne ha meno di 

2 sulla Mappa di Esplorazione). Il Portogallo 

effettua poi 2 movimenti navali. 

– OPPURE – 

Il Portogallo avanza il suo segnalino influenza con 

le potenze minori di Firenze e Napoli di 1 livello e 

controlla opzionalmente lo stato diplomatico di 

quella potenza minore. Il Portogallo effettua poi 

2 movimenti navali. 

 

Ribelli di Armagnac 
 

Il Conte di Armagnac si ribella contro il suo re in 

supporto dell’Aragona. Ponete segnalini di rivolta 

su Auch e due spazi adiacenti (anche se sono 

presenti unità) e riducete la lealtà francese con 

Armagnac di 3 livelli. Riducete la lealtà francese 

con 2 altre casate nobiliari di 1 livello. La Francia 

può dichiarare guerra al giocatore spagnolo 

senza costo in questo momento se lo desidera. 
 

Rimuovetela dal mazzo se giocata come evento. 



Tanto Monta: L’Ascesa di Ferdinando ed Isabella – Carte e Tabelle  © 2023 GMT GAMES, LLC 

 

Traduzione a solo uso personale – vietata la vendita e la riproduzione anche parziale   - 18 - 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Una Città stato si Ribella 
 

Scegliete uno spazio fortificato non correntemente 

sotto assedio che non sia controllata dalla propria 

potenza nazionale come bersaglio dell’attacco. 

L’attaccante tira 6 dadi. Ciascun colpo obbliga la potenza 

che controlla lo spazio ad eliminare 1 unità di terra o 1 

squadrone navale dallo spazio. Se non rimangono unità 

di terra o navali dopo la rivolta, agite come segue: i 

comandanti di armata sono catturati dalla potenza che 

ha giocato la carta; i comandanti navali sono posti sul 

Tracciato dei Turni; rimuovete il segnalino di controllo e 

ponete un segnalino di controllo ed 1 regolare a scelta 

da una delle Potenze nazionali di quello spazio (per 

Ragusa o Milano vedere 21.8; per la resa di spazi nasridi 

vedere 20.1). 

Consolidamento del Potere 
 

La Francia avanza la lealtà di 3 Casate Nobiliari 

di 1 livello ciascuna o di 1 Casata Nobile di 2 

livelli. Il giocatore in fase effettua poi azioni 

per 3 CP (4 CP se siete francese). Se tutte le 

Casate sono già al livello massimo, la Francia 

ottiene 2 VP. 

Movimenti Diplomatici 
 

Questo evento deve essere giocato come 

evento iniziale o come prima carta nella Fase 

di Azione del giocatore. Scegliete e scartate 

una carta aggiuntiva dalla vostro mano. Poi 

disattivate qualsiasi potenza minore (che non 

sia il Papato o un minore il cui stato 

diplomatico è già stato risolto in questo turno). 

Se potete avere questa potenza come alleata. 

attivatela immediatamente. 

Il Deserto, Scorte Insufficienti 
 

Scegliete una formazione di unità non musulmana in uno 

spazio nazionale nordafricano senza porto ed eliminate 3 

unità. Effettuate poi azioni per 2 CP. 

– OPPURE – 

Il Portogallo perde tutte le unità in spazi nazionali 

fortificati del Sultanato di Fez che sono correntemente 

sotto controllo portoghese, a meno che non scarti una 

carta o risorsa immediatamente. Il valore della 

carta/risorsa  determina il numero di unità tenute: 2 CP = 

4 unità; 3 CP = 6 unità; 4 CP = 8 unità; 5 o più CP = tutte 

le unità. 
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Offensiva Diplomatica 
 

Incrementate il vostro segnalino di influenza di 2 

livelli con una potenza minore italiana a vostra 

scelta o di 1 livello con la Navarra o il Papato. 

Controllate ora opzionalmente lo stato 

diplomatico di un minore che non sia il Papato. 

– OPPURE – 

Disattivate qualsiasi potenza minore (che non sia 

il Papato) dal suo alleato corrente. 

Spionaggio 
 

Giocatela appena prima del Segmento dell’Evento 

Iniziale per guardare le carte in mano ad un 

avversario. Scegliete e tenete una di queste carte; 

date in cambio questa carta Spionaggio al vostro 

avversario. Quel giocatore deve giocarla per CP 

durante il primo impulso o come carta per 

accompagnare il suo evento iniziale. 

– OPPURE – 

Giocatela nella Fase di Azione per guardare la mano 

di un avversario. Pescate poi 3 carte dal mazzo ed 1 

risorsa dalle riserve. Infine, scartate 2 qualsiasi carte 

dalla vostra mano. 

Supporto 

Evento 

Iniziale 

 4 CP 

Pilota Esperto 
 

Giocatela a favore di qualsiasi giocatore. Durante 

questo turno quel giocatore non deve effettuare 

alcun Controllo di Navigazione, non subisce il 

Saccheggio nella Fase Invernale, e qualsiasi 

risultato “Affondato” nei tiri “Terra Incognita” o 

“Cartografia” sono trattati come “Nessun 

Effetto”. 

Carestia 
 

Eliminate due unità di terra a vostra scelta da 

ciascun gruppo di unità di terra non 

indipendenti sulla mappa principale che 

contenga 5 o più unità di terra. Il giocatore che 

ha innescato l’evento perde una sola unità da 

ciascuno dei suoi gruppi di questa dimensione. 

Contate tutte le unità amiche delle potenze 

maggiori e tutti le loro potenze minori alleate 

quando determinate la dimensione del gruppo. 
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Intrigo alla Corte Francese 
 

Diminuite la lealtà di due Casate Nobiliari 

francesi di 2 livelli ciascuna (o di cinque 

Casate di 1 livello ciascuna). Effettuate poi 

azioni per 2 CP. 

Diplomazia Genovese 
 

Avanzate il vostro segnalino di influenza con 

Genova di 1 livello e controllate 

opzionalmente il suo stato diplomatico. 

Guerra Santa 
 

Il musulmano può dichiarare guerra ad una 

potenza maggiore o minore senza alcun costo 

e poi effettuare azioni per 6 CP. Se si ha una 

battaglia campale o assalto con questi CP, il 

musulmano può eliminare una delle sue unità 

di fanteria o cavalleria quale scambio per 

eliminare una unità avversaria dello stesso 

tipo, prima o dopo il combattimento. 

Rinascimento Italiano 
 

Effettuate azioni per 2 CP. Quando avete 

terminato, pescate una carta dal mazzo. 

Giocate ora qualsiasi carta dalla vostra mano 

come se fosse un nuovo impulso. Dopo aver 

completato questo impulso, la Francia ha 

l’opzione di ridurre la lealtà di tre casate 

nobiliari di un livello. Se il francese lo fa, 

ottiene 1 VP. 
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Tributo al Regno 
 

Pescate 2 o 3 carte dal mazzo. Pescate 1 carta in 

meno il turno successivo. Ponete un segnalino 

“-1 Carta” sulla vostra scheda giocatore per 

ricordarlo. Se pescate 3 carte, vi sono due effetti 

aggiuntivi: (1) ciascun altro giocatore pone un 

segnalino di ribellione in uno spazio non 

occupato sotto il vostro controllo, e (2) scartate 

una carta a vostra scelta dalla vostra mano e 

pescate una risorsa dalla riserva, ponendola 

direttamente sulla vostra Scheda del Giocatore. 

Missiva tra Re 
 

Pescate 2 carte dal mazzo ed 1 risorsa navale. 

Poi scegliete e date una qualsiasi carte (che non 

sia una Carta Nazionale o Bolla Papale) ad un 

altro giocatore. 

Lorenzo il Magnifico, I Medici 
 

Avanzate il vostro segnalino influenza con Firenze 

di 1 livello e controllate opzionalmente il suo 

stato diplomatico. 

– OPPURE – 

Giocabile se è il Turno 1 o 2: la Francia ottiene 1 

VP e Firenze, Genova, Napoli e Venezia sono 

disattivate dal loro alleato corrente. Ponete tutti i 

segnalini influenza di queste potenze minori ai 

loro livelli iniziali (si può aggiungere nuova 

influenza ad essi in questo turno). 

Incursioni dei Nasridi 
 

Giocabile se il Regno Nasride non si è arreso e la 

cavalleria nasride si trova entro 2 spazi da uno 

spazio controllato dallo spagnolo. Qualsiasi 

spazio che si frappone deve essere controllato 

dai Nasridi (ed il percorso attraverso quello 

spazio non può contenere un passo). I Nasridi 

pescano una carta a caso dalla mano spagnola. I 

Nasridi ottengono il controllo di uno spazio non 

occupato e non fortificato adiacente ad uno 

spazio già sotto controllo nasride. 
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Rivolta dei Contadini 
 

Ponete 5 segnalini di rivolta in qualsiasi 

combinazione di spazi non occupati sulla 

mappa principale. Gli spazi scelti non possono 

contenere unità di terra o squadroni navali. 

Vino Avvelenato 
 

Scegliete una pedina di comandante sulla 

mappa e ponetela sul Tracciato dei Turni. 

Rientra in gioco durante la Fase di Pesca delle 

Carte del turno successivo. 

Lo Sviluppo delle Università 
 

Controllate la vostra casella Università. Se è 

presente un segnalino sviluppo lì, ottenete 3 VP. 

Se è vuoto, scegliete tra: (a) ottenere 1 VP ed 

effettuare azioni per 4 CP, oppure (b) porre un 

segnalino sviluppo nella vostra casella 

Università ed effettuare azioni per 3 CP. Ponete i 

segnalini VP ottenuti nella casella Università. 

Riscatto 
 

Scegliete la prigione di un giocatore sulla sua 

Scheda del Giocatore. Riprendete 

immediatamente un qualsiasi numero di 

comandanti catturati (anche se i comandanti 

scelti sono di più potenze). Il possessore di 

ciascuno di essi sceglie lo spazio per il ritorno; 

questo spazio deve essere uno spazio nazionale 

controllato e fortificato (sebbene possa essere 

sotto assedio). Effettuate poi azioni per 3 CP. 



Tanto Monta: L’Ascesa di Ferdinando ed Isabella – Carte e Tabelle  © 2023 GMT GAMES, LLC 

 

Traduzione a solo uso personale – vietata la vendita e la riproduzione anche parziale   - 23 - 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Curia Romana 
 

Avanzate il vostro segnalino influenza con il 

Papato di 1 livello e controllate opzionalmente il 

suo stato diplomatico. 

– OPPURE – 

Disattivate il Papato se è alleato con una potenza 

cristiana. 

* Dopo aver scelto una delle opzioni, riponete 

tutti i segnalini influenza papali nelle loro 

posizioni di partenza (si può aggiungere nuova 

influenza questo turno). 

Un Regnante si Ammala 
 

Scegliete un altro giocatore. Per il resto di 

questo turno, il regnante di quel giocatore ha 

un valore amministrativo di 0 (anche se il 

regnante muore e viene sostituito). Inoltre, 

ponete un segnalino “-1 Carta” nella scheda del 

giocatore del regnante. Questo effetto viene 

rimosso dopo la Fase di Pesca delle Carte del 

turno successivo. 

Scuola di Sagres, Enrico il Navigatore 
 

Il Portogallo ottiene 1 VP. Nei Turni 1 e 2, il 

Portogallo può costruire 3 Naos per turno ed 

effettuare azioni sulla Mappa di Esplorazione 

senza limiti entro le zone oceaniche 1, 2 e 3. 

Inoltre, se non siete il Portogallo, effettuate 

azioni per 5 CP. 

 

Rimuovere dal mazzo se giocato come evento. 

I “Cani dei Mari” 
 

Rimettete tra le vostre forze disponibili tutte 

le unità navali sul Tracciato dei Turni. Poi 

effettuate azioni per 2 CP e 2 movimenti 

navali in qualsiasi ordine desideriate. Se 

costruite un Nao, potete porlo direttamente 

in uno dei vostri insediamenti. Se tirate sulla 

tabella della Cartografia ottenete un 

modificatore +1. 
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Resa di un Insediamento 
 

Scegliete un insediamento non fortificato 

appartenente ad un avversario in una zona 

oceanica che avete esplorato con successo. 

Eliminatelo e ponete uno dei vostri 

insediamenti al suo posto. Se non avete 

insediamenti rimasti nelle vostre riserve, 

rimuovetelo e basta. Se l’insediamento ha una 

risorsa associata, aggiungetela alla vostra 

Scheda del Giocatore ora. 

Scarsità di Rifornimenti 
 

Un singolo gruppo di unità di terra perde la 

metà (arrotondate per difetto) delle sue unità 

(scelte dal proprietario). Se giocate questa 

carta come evento, non potete estendere il 

vostro impulso con una risorsa. 

Tradimento 
 

Giocatela contro qualsiasi spazio fortificato 

correntemente sotto assedio, anche uno spazio 

dove una potenza assediante non rispetta i requisiti 

per l’assalto (o per mancanza di LOC o per la 

presenza di unità navali). Iniziate immediatamente 

un assalto con una potenza assediante contro le 

unità entro le fortificazioni. Se dopo l’assalto le 

unità assedianti sono ancora superiori di numero 

rispetto alle unità dentro, implementate questi 

risultati: tutte le unità difendenti sono eliminate; i 

comandanti difendenti sono catturati; lo spazio 

diventa controllato dalla potenza assediante. 

Rinforzi Inaspettati 
 

Aggiungete 5 CP di unità (di terra e/o navali) 

ponendole in qualsiasi combinazione di spazi 

che controllate o dove avete già presenti 

vostre unità. I gruppi assediati possono 

essere rinforzati con unità di terra 

(solamente) sino a contenere 4 unità dui 

terra – ma non oltre. 
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Preparativi per la Guerra 
 

Giocatela nel Segmento di Guerra per pagare il 

costo di tutte le guerre dichiarate. 

- OPPURE – 

Giocatela nella Fase di Schieramento 

Primaverile. Aggiungete 1 regolare ad una 

chiave nazionale amica controllata. La 

formazione che muove durante lo schieramento 

primaverile può attraversare passi, muovere più 

di 5 unità per mare, ed attraversare una zona di 

mare dove altre potenze hanno flotte. 

* Dopo aver giocato questo evento per una 

delle opzioni, pescate 1 carta. 

Senza Previa Dichiarazione 
 

Scegliete un insediamento non fortificato nelle 

zone oceaniche 1, 2 o 3 che appartiene ad un 

avversario e che sia in una zona oceanica che 

avete esplorato con successo. Eliminatelo e 

ponete uno dei vostri al suo posto. Se non avete 

insediamenti nelle vostre riserve, eliminatelo e 

basta. Se l’insediamento ha una risorsa associata, 

aggiungetela ora alla vostra Scheda del Giocatore. 

Poi dichiarate guerra ad una potenza maggiore 

senza costo in CP se lo desiderate (vedere 9.4 per 

le restrizioni). Infine, effettuate azioni per 3 CP. 

Turno 2 Turno 2 

Aixa, Intrigo di Palazzo 
 

Effettuate azioni per 2 CP e pescate una 

risorsa navale dalle riserve. Poi, se 

qualsiasi spazio nasride è controllato 

dal giocatore spagnolo ed il Regno 

Nasride non si è arreso, scegliete tra: 

(a) lo spagnolo guarda la mano di carte 

musulmana, o (b) il giocatore 

musulmano guarda la mano di carte 

spagnola. 

Nobili Andalusi Conquistano Alhama 
 

Alhama è ora controllata dalla Castiglia, che pone 

un segnalino di controllo e 4 milizie castigliane in 

quello spazio. Il giocatore spagnolo elimina la 

metà (per eccesso) delle unità nasride presenti lì, 

spostando tutte le altre unità. D’ora in poi, la 

Castiglia può reclutare milizie (solo) ad Alhama 

come se fosse uno spazio nazionale limitato. 

Ponete il segnalino di evento Alhama giocato per 

ricordarlo. 

Rimuovere dal mazzo se giocato come evento. 
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Turno 2 Turno 2 

Turno 2 Turno 2 

Conquista delle Isole Canarie 
 

Una potenza maggiore che controlla 

qualsiasi spazio nelle Isole Canarie 

riceve 6 CP per costruire una 

combinazione di unità in uno o più 

spazi che controllano nelle Isole 

Canarie. Se non siete il giocatore 

spagnolo, effettuate azioni per 4 CP. 

Remences Catalani, Pere Joan Sala 
 

Ponete segnalini di rivolta in massimo 4 

spazi non occupati da questo elenco: 

Puigcerda, Barcelona, Vic, Lérida, Gerona, 

Ampurias, Palamós e Tarragona. La 

Francia ottiene 1 VP. 

 

Rimuovere dal mazzo se giocato come evento. 
 

Grande Siccità 
 

Se vi sono unità di qualsiasi potenza 

maggiore nelle Isole Canarie, eliminate 

1-3 unità Guance (ma non un 

comandante) a vostra scelta. Effettuate 

azioni per 3 CP. 

Ribellione Guancia a La Gomera 
 

Tirate un dado contro ogni unità di potenza 

maggiore nello spazio delle Isole Canarie di La 

Gomera. I tiri di 4, 5 o 6 eliminano l’unità 

bersaglio. Spostate le unità sopravvissute della 

potenza maggiore da questo spazio ed 

aggiungete 2 unità guance lì. Effettuate azioni 

per 3 CP (che possono essere usati per 

muovere ed attaccare con unità guance). 
 

Rimuovere dal mazzo se giocato come evento. 
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Turno 2 Turno 2 

Turno 2 Turno 2 

Tecnologia Marittima 
 

Giocabile a favore del portoghese o dello 

spagnolo. Il giocatore scelto pone un 

segnalino di tecnologia marittima sulla 

sua scheda del giocatore, che gli dà un 

modificatore +1 ai futuri tiri per la 

“Navigazione”, “Cartografia” e “Terra 

Incognita”.  

Pace di Alcacovas 
 

Giocabile se la Castiglia controlla 1 o più 

chiavi nazionali Beltranejos o i 2 spazi 

strategici dei Beltranejos. La Pace di 

Alcacovas viene immediatamente siglata tra 

il Portogallo e la Spagna. Vedere 9.5 e 20.4 

per altri dettagli. 

 

Rimuovere dal mazzo se giocato come evento. 

 

Resistenza dei Beltranejos 
 

Giocabile se i Beltranejos si sono arresi. 

Convertite lo spazio di Tui in una nuova 

chiave controllata dai Beltranejos secondo le 

regole in 20.4. Aggiungete ora 1 regolare 

Beltranejos a ciascuno di questi spazi: Tui e 

Sanabria. Il Portogallo ottiene 1 VP. 

 

Rimuovere dal mazzo se giocato come evento. 

 

Commercio degli Schiavi 
 

Pescate ed aggiungete una risorsa navale a caso ad 

uno dei vostri Naos o ad un insediamento vuoto dei 

vostri sulla Mappa di Esplorazione. Poi pescate ed 

aggiungete altre 2 risorse navali direttamente alla 

vostra scheda del giocatore. 

- OPPURE – 

Tirate un dado. Se ottenete un 4, 5 o 6 pescate una 

carta dal mazzo ed effettuate azioni per 2 CP. Con un 

risultato di 1, 2 o 3 effettuate azioni per 2 CP o 

aggiungete una risorsa direttamente alla vostra 

scheda del giocatore. 
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Intrigo Veneziano 
 

Avanzate il vostro segnalino influenza con 

Venezia di 1 livello (2 livelli se il Papato è 

vostro alleato o controllate Roma). 

Verificate opzionalmente lo stato 

diplomatico di Venezia. Se Venezia diviene 

vostro alleata o la disattivate, spostate due 

segnalini influenza a vostra scelta di 

qualsiasi due altri minori italiani indietro di 

1 livello. 

Baza, Guadix e Almeria Capitolano 
 

Giocabile se il giocatore spagnolo controlla 2 

di questi 3 spazi (Baza, Guadix ed Almeria) 

ed i Nasridi il terzo. Lo spagnolo ottiene il 

controllo del terzo. Spostate qualsiasi unità 

avversaria lì presente. Effettuate ora azioni 

per 4 CP. 

 

Rimuovere dal mazzo se giocato come evento. 

 

Turno 2 Turno 3 

Turno 3 
Turno 3 

Bencomo, Comandante Guancio 
 

Se Acentejo è indipendente e priva di unità non 

guance, ponete questo comandante e 3 unità 

guance in quello spazio (se Bencomo è già in gioco 

ponete solo le unità). Effettuate poi 5 CP per 

muovere, assaltare, o aggiungere unità guance. 

Usate infine 2 CP per qualsiasi azione desiderata 

(si possono includere azioni con unità guance). 

Rimuovere dal mazzo se era presente un 

comandante quando viene giocato come evento. 

 

Bobadil Catturato da Monarchi Cattolici 
 

Il giocatore spagnolo pesca una carta dalla mano 

musulmana. Se il comandante “Bobadil” è sulla 

mappa, viene catturato dal giocatore spagnolo. Lo 

spagnolo può tenere Bobadil nella sua prigione o 

scegliere di liberarlo immediatamente. Se liberato, 

lo spagnolo ottiene 1 VP e Bobadil viene posto dal 

musulmano in qualsiasi chiave controllata dai 

Nasridi. Se Bobadil rientra in gioco in questo modo 

non può combinare i Valori di Comando con El 

Zagal. 
 

Rimuovere dal mazzo se giocato come evento. 
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In Supporto di Al-Andalus, Aiuto 

Nordafricano 
 

Il giocatore musulmano aggiunge unità di terra 

nordafricane di valore 5 CP a spazi nazionali nasridi o 

spazi nasridi riconquistati che sono sotto controllo 

musulmano. Il giocatore musulmano può 

immediatamente trasferire Kemal Reis ad un’unità 

navale narsride se desiderato. In questo caso, Kemal 

Rais rimane come comandante navale nasride sino 

ad una futura Fase di Pesca delle Carte quando potrà 

trasferirsi (ponetelo come se stesse ritornando dal 

Tracciato dei Turni). Effettuate poi azioni per 2 CP. 

Turno 3 
Turno 3 

Politica dei Matrimoni 
 

Giocatela a favore della Spagna che organizza il 

Matrimonio di sino a due delle sue figlie 

ottenendo una “Dote” di +3 sulla Tabella del 

Matrimonio Reale.  

Effettuate poi azioni per 2 CP. 

Disastri Naturali 
 

Scegliete due zone oceaniche sulla Mappa di 

Esplorazione e rimuovete un insediamento non 

fortificato e la sua risorsa associata in ciascuno. 

Tirate poi tre dadi: ogni risultato di 5 o 6 vi 

consente di rimuovere un insediamento non 

fortificato e la sua risorsa associata da qualsiasi 

zona oceanica, anche tra quelle che hanno perso 

insediamenti in precedenza. Se l’evento viene 

giocato dalla Francia o dal Musulmano, il 

giocatore in fase ottiene 1 VP. 

Insediamenti Commerciali Portoghesi 
 

Il Portogallo tira 1 dado per ogni zona 

oceanica con 1 insediamento portoghese e 

2 dadi per ogni zona con 2 o più 

insediamenti portoghesi. Prende 1 risorsa 

navale a caso dalla riserva per ogni 5 ed 

ottiene 1 VP per ogni 6 tirato. Effettuate 

azioni per 2 CP se siete il Portogallo (o 5 CP 

di azioni se siete un altro giocatore). 

Turno 3 Turno 3 
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Turno 3 
Turno 3 

Turno 4 Turno 4 

La Peste 
 

Ponete 1 segnalino di Peste sulla mappa. 

Ponetene poi altri 2 in spazi adiacenti (ma 

non in spazi collegati per mare o passo). 

Nessuna unità di terra o navale può 

muovere in questi spazi, né si possono 

costruire unità in essi per il resto della Fase 

di Azione. Vedere le sezioni 13.1 & 18.5. 

Trattato di Barcellona 
 

Ponete Ferdinando a Barcellona anche se è 

tenuto prigioniero (porlo a Zaragoza se la 

Spagna non controlla Barcelona; se non 

controlla nemmeno Zaragoza non muove). 

L’Aragona ottiene il controllo di tutti gli spazi nel 

Rossiglione controllati dalla Francia (spostate le 

unità non spagnole lì presenti). Queste due 

potenze sono ora in pace secondo 20.7 se sono 

correntemente in guerra. 

 

Rimuovere dal mazzo se giocato come evento. 
 

Pirati Asiatici Wako 
 

Il musulmano ottiene 1 VP. Scegliete tra le zone 

oceaniche 4, 5 e 6 ed effettuate una azione di 

pirateria lì contro un giocatore bersaglio con 6 

dadi pirateria. Ogni colpo difensivo sottrae 1 

dado attaccante. Per ogni successo Wako, 

pescate una risorsa o eliminate un insediamento 

che non ha risorsa (può essere un insediamento 

che ha perso la sua risorsa nella pirateria dovuta 

a questa carta). 

Aggiungete questo comandante e 4 milizie a 

qualsiasi spazio controllate in Italia che non sia 

sotto assedio. Se giocato dalla Francia, questa 

ottiene il controllo di tutti gli spazi indipendenti 

italiani senza truppe (aggiornate il controllo prima 

di porre le unità). Vedere 21.7 se Alessandro VI è il 

Papa o se arriva mentre Borgia è sulla mappa. 

Borgia viene rimosso dalla mappa durante la Fase 

di Pesca delle Carte se Alessandro VI non è il Papa. 
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Cristoforo Colombo Scopre il Nuovo 

Mondo 
 

Giocabile se la Castiglia ha un Nao sulla Mappa 

di Esplorazione o nella casella Nao Costruiti. 

Pescate una risorsa navale. La Castiglia muove 

un Nao nella zona 7 e segue 16.7. 

Se non siete la Spagna, effettuate azioni per 4 

CP. 

 

Rimuovere dal mazzo se giocato come evento. 

 

Turno 4 Turno 4 

Turno 4 Turno 4 

Scontro di Interessi in Navarra 
 

Avanzate il vostro segnalino influenza 

sulla colonna Navarra di 1 livello e 

controllate opzionalmente il suo stato 

diplomatico. Se siete lo spagnolo ed il 

Papa è Giulio II, avanzatelo invece di 2 

livelli. 

Espulsione dei Giudei 
 

Scegliete una carta a caso dalla mano del 

giocatore spagnolo ed un’altra dal portoghese. 

Scegliete una di queste carte da tenere e l’altra 

da scartare. Effettuate ora azioni per 2 CP. La 

Francia ottiene 1 VP. Il musulmano pesca una 

carta dal mazzo. 

 

Rimuovere dal mazzo se giocato come evento. 

 

“Il Principe” di Machiavelli 
 

Giocabile nella Fase di Azione e nel Segmento 

Iniziale. Dichiarate guerra ad un’altra potenza 

maggiore o minore durante questo impulso 

senza costo in CP (vedere 9.4 per le restrizioni). 

Poi effettuate azioni per 3 CP ed avanzate il 

vostro segnalino influenza su una potenza 

minore italiana di 1 livello. 
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Turno 4 Turno 4 

Turno 5 Turno 5 

Rivolta dei Morisco 
 

Il giocatore musulmano pesca una risorsa 

carovana (riponendo la risorsa sino a quando 

non ne ottiene una che dà CP). Il Musulmano 

pone poi 2 segnalini rivolta dei Morisco e 2 

regolari Morisco in spazi nazionali nasridi vuoti 

e controllati dallo spagnolo. Vedere le regole 

sulla Rivolta dei Morisco in 20.1. 

 

Rimuovere dal mazzo se giocato come evento. 

 

Vasco da Gama Arriva in India 
 

Giocabile se il Portogallo ha un Nao sulla Mappa 

di Esplorazione o nella casella Naos Costruiti. 

Pescate una risorsa navale. Il Portogallo muove 

un Nao nella zona 5 e segue 16.7.  

Se non siete il Portogallo, effettuate azioni per 4 

CP. 

Rimuovere dal mazzo se giocato come evento. 

 

Bartolomé del las Casas 
 

Pescate una risorsa navale dalla riserva 

e pescate una carta dal mazzo. A meno 

che non siate il giocatore spagnolo, 

pescate una carta a caso dal giocatore 

spagnolo. Scegliete se scambiarla con 

una delle vostre carte o se 

restituirgliela. 

Errore Diplomatico 
 

Diminuite i segnalini influenza di un’altra 

potenza maggiore di 4 livelli in qualsiasi 

combinazione desiderate (cioè 4 livelli da una 

singola potenza maggiore; 2 livelli da 2 potenze, 

ecc.) 

- OPPURE – 

Disattivate una potenza minore che non sia il 

Papato, a vostra scelta. 
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Effettuate azioni per 2 CP. Muovete i 

comandanti specificati e gli squadroni navali che 

entrano su questa carta, secondo 20.9. 

Risolvete questa guerra all’estero secondo le 

regole in quella sezione. Il vincitore ottiene VP 

ed un regolare per ciascuna unità navale 

sopravvissuta. 
 

Rimuovere dal mazzo dopo che la guerra viene 

completata. 

 

Guerra Ottomano-Veneziana 

Guerra all’Estero - Turno 5 

Bolla Papale 
 

Bolla di Scomunica: Scartate una carta dalla mano 

di un giocatore cristiano se è alleato col musulmano 

o in guerra col Papato. Effettuate ora azioni per 4 

CP. 

- OPPURE – 

Bolla di Crociata: Dichiarate guerra ad una potenza 

musulmana gratuitamente e/o scartate una carta 

dalla mano del musulmano se è alleato con un 

giocatore cristiano.  Effettuate ora azioni per 4 CP. 

La carta rimane in gioco ogni turno ed è sempre 

assegnata al giocatore cristiano che è alleato col 

Papato durante la Fase di Pesca delle Carte. 

Supporto 

Evento 

Iniziale 

 5 CP 

130                     Carta Nazionale Papato - Cristiani 

131          Evento Automatico - Musulmano 

Sultanato di Fez, Dinastia dei 

Wattasidi 
 

Quando il Regno Nasride di Granada 

viene conquistato, ponete questa carta 

come Regnante del giocatore 

musulmano. 

Carisma: 5 

Valore Amministrativo: 1 
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Tabella dell’Influenza Diplomatica 
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Attivare 

Attivare 

Attivare 

Disattivare 

Risolto 

questo 

turno 

Risolto 

questo 

turno 

Risolto 

questo 

turno 

Risolto 

questo 

turno 

Risolto 

questo 

turno 

Risolto 

questo 

turno 

Papato Navarra Venezia Genova Firenze Napoli 

Spagnolo Spagnolo Francia Francia Francia Spagnolo 

Francia Francia Spagnolo Spagnolo Portogallo Portogallo 

Portogallo Portogallo Nordafricano Nasridi Spagnolo Nordafricano 

Musulmano Musulmano Portogallo Portogallo Musulmano Francia 
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Tabelle di Aiuto al Gioco - Francese 
 

Carte Pescate 
Base Pari al Carisma del Regnante corrente 

+0 – 6 Tirate un dado per ciascuna Casata Nobiliare il cui spazio richiesto sia controllato; pescate 1 carta per ogni tale 

tiro il cui risultato sia pari o inferiore alla Lealta di quella Casata. 

+1 Se Perpignan è controllata, pescate una carta automaticamente se 2 o meno Casate Nobiliari sono a Lealtà 

massima, o con un tiro di 1-2 se 3+ Casate Nobiliari sono a Lealtà massima. 

Bolla Papale Ottenete la carta Bolla Papale se alleati col Papato. 

-1 Se è in corso la Guerra all’Estero Guerra in Bretagna 

-1 Se è in corso la Guerra all’Estero Guerra in Borgogna 

Giocate 2 Carte Nazionali ogni turno tra quelle disponibili; una terza Carta Nazionale (se disponibile) viene poi scartata. 

 

VP Base Francesi 
+2 VP Ogni Chiave francese 

+1 VP Ogni altra Chiave 

+1 VP Ogni spazio strategico 

 

VP Speciali Francesi (Ognuno ha uno specifico segnalino VP) 
VP NOME CARATTERISTICHE SPECIALI 

??? Trattato di Barcellona 
1 VP per ogni spazio che la Spagna restituisce (oltre al numero che la Spagna ha ricevuto in 

restituzione) 

1 – 5 
Consolidare il Potere della 

Monarchia 
Ricevete 1 VP la prima volta la Lealtà di una Casata Nobiliare raggiunge il suo livello massimo. 

2 Consolidamento del Potere Ogni volta che questa carta viene giocata con tutte le Casate a Lealtà massima. 

2 I Tre Trattati 
Assegnati se sono stati siglati tutti e tre i trattati e la Francia controlla spazi in Italia che rispettano le 

tre condizioni per questa assegnazione di VP. 

1 Rossiglione Se la Francia controlla entrambi gli spazi nel Rossiglione. 

1 Diritti Dinastici su Napoli 
Dopo la Morte di Ferrante, controllare Napoli ed avere almeno 2 spazi strategici nel precedente 

Regno di Napoli. 

1 – 3  Signore dell’Italia 
1, 2 o 3 VP ogni turno quando controlla 5 o più di questi spazi in Italia: Napoli, Roma, Ravenna, 

Milano, Genova, Venezia, Firenze ed Otranto (vedere 20.7). 

1 Metz Per il controllo di Metz 

1 Milano Per il controllo di Milano 

2 
Supportare la Causa dei 

Betranejos  
Se la Francia ed il Portogallo rispettano questi requisiti, entrambi ottengono 2 VP (vedere 20.4). 

1 Remences Catalani Nel giocare questo evento 

1 – 5  Disastri Naturali Ogni volta che viene giocato questo evento (Turno 3 o successivo) 

1 – 7  Rinascimento Italiano Ogni volta che viene giocato questo evento 

1 – 2  Lorenzo il Magnifico Ogni volta che viene giocato questo evento nei turni 1 o 2 per disattivare potenze minori 

1 Espulsione dei Giudei Nel giocare questo evento 

1 – 7  Barcelona Ogni turno nel quale Barcelona è sotto controllo del Principato di Catalogna 

?? 
Segnalini di Controllo 

catalani rimossi alla resa 

1 VP per ogni 2 spazi nazionali Cartalani/Rossiglione con segnalini rimossi, 1 VP per ongni 3 spazi 

nazionali aragonesi (secondo 22.1). 

1 – 2  
Guerra in Bretagna, Guerra 

Pazza 
1 o 2 VP per vincere questa Guerra all’Estero 

1 – 2 Guerra in Borgogna 1 o 2 VP per vincere questa Guerra all’Estero 

1 Guerra Venezia - Ottomani 
Se la guerra viene vinta da Potenze cristiano mentre la Francia controlla Venezia (Turno 5 o 

successivo). 

 

VP Bonus (disponibili a tutti i giocatori) 

VP NOME CARATTERISTICHE SPECIALI 
1 – 6  Pirateria contro Potenze Nemiche Per la pirateria con squadroni navali, Naos, o corsari di Djerba. 

1 – 18  Risorse Navali Da risorse che assegnano VP (quattro gettoni da 2 VP; dieci gettoni da 1 VP) 

1 – 6  Risorse Carovana Da risorse che assegnano VP (un gettone da 2 VP; quattro gettoni da 1 VP) 

1 – 2  Viaggi Oltremare 
Per la scoperta dell’America o India dopo l’evento Viaggi Oltremare (necessario entro 

l’Inverno del Turno 4) 

1 – 8  Commercio di Spezie VP a seconda delle condizioni specificate per questo evento (Turno 4 o successivo) 

1 – 10  Cartografia VP per risultati ottenuti sulle tabelle Terra Incognita o Cartografia 

1 o 3 Sviluppo delle Università VP a seconda delle condizioni specificate per questo evento 

1 Cattura del 1° comandante nemico VP per catturare un comandante nemico per la prima volta 

1 Controllo della Gran Canaria Per il controllo di tutti gli spazi sulla Gran Canaria 

1 Controllo di Tenerife Per il controllo di tutti gli spazi di Tenerife 

1 Isole Canarie VP ricevuto se tutte le Isole Canarie sono controllate 

1 – 7  Evento Iniziale Per il 1° Evento Iniziale o 2° con un tiro di dado VP che ha successo 

1 Ragusa Per il controllo di Ragusa 
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Tabelle di Aiuto al Gioco - Musulmano 
 

 

Carte Pescate 
Base Pari al Carisma del Regnante corrente 

+1 Se cattura Gibilterra prima del gioco di Muley Hacen conquista Zahara 

+1 Se il Papato è una potenza minore inattiva 

-1 Se 2 o più chiavi africane sono controllate da un altro giocatore 

Giocate 2 Carte Nazionali ogni turno tra quelle disponibili; una terza Carta Nazionale (se disponibile) viene poi scartata. 

 

 

VP Base Musulmano 
+2 VP Ogni Chiave nordafricana (deve controllarle tutte per una Vittoria Automatica) 

+1 VP Ogni altra Chiave 

+1 VP Ogni spazio strategico 

 

 

VP Speciali Musulmano (Ognuno ha uno specifico segnalino VP) 
VP NOME CARATTERISTICHE SPECIALI 

1 Anfa Mentre è sotto controllo musulmano 

1 Granada  Mentre è sotto controllo musulmano 

1 Tunisi Mentre è sotto controllo musulmano se è stata giocata Reggenza di Algeri 

1 Béjaia Mentre è sotto controllo musulmano se è stata giocata Cardinale Cisneros Reggente (Turni 5 e 6) 

1 Orano Mentre è sotto controllo musulmano se è stata giocata Cardinale Cisneros Reggente (Turni 5 e 6) 

2 Gibilterra Se cattura Gibilterra prima del gioco di Muley Hacen conquista Zahara 

2 Otranto Mentre è sotto controllo musulmano se è stata giocata Gli ottomani catturano Otranto 

5 Allah è Grande Si ottengono i VP la prima volta che controllate Roma, anche se si perde il controllo successivamente 

1 – 7  L’Alhambra di Granada +1 VP ogni volta che questa Carta Nazionale viene giocata per VP 

1 Muley Hacen conquista Zahara 
Quando viene giocato questo Evento Obbligatorio (necessario per l’Inverno del Turno 2) anche se si 

perde il controllo successivamente 

1 – 4  Pirati Asiatici Wako Ogni volta che viene giocato questo evento (Turno 4 o successivo) 

1 – 5  Disastri Naturali Ogni volta che viene giocato questo evento (Turno 3 o successivo) 

2 Guerra Ottomano-Veneziana Per vincere questa Guerra all’Estero (Turno 5 o successivo) 

? Cesare Borgia, Condottiere 

1 VP per ogni chiave, fortezza e spazio strategico non del Papto in Italia, Corsica, Sardegna, e Sicilia 

sotto controllo Papale quando Borgia viene rimosso dal gioco (se i Musulmani hanno controllato 

Roma) 

1 – 12  Pirateria dei Corsari 
Ogni VP registrato sul tracciato della pirateria (possono essere ridotti da unità degli Ordini Militari 

Spagnoli durante la Fase Invernale) 

? Spazi Nasridi alla Resa 
1 VP per ogni 3 spazi nazionali Castigliani/Aragonesi sotto controllo nasride alla resa (Zahara e 

Gibilterra contano come 2 spazi ciascuna). 

 

 

VP Bonus (disponibili a tutti i giocatori) 

VP NOME CARATTERISTICHE SPECIALI 
1 – 6  Pirateria contro Potenze Nemiche Per la pirateria con squadroni navali, Naos, o corsari di Djerba. 

1 – 18  Risorse Navali Da risorse che assegnano VP (quattro gettoni da 2 VP; dieci gettoni da 1 VP) 

1 – 6  Risorse Carovana Da risorse che assegnano VP (un gettone da 2 VP; quattro gettoni da 1 VP) 

1 – 2  Viaggi Oltremare 
Per la scoperta dell’America o India dopo l’evento Viaggi Oltremare (necessario entro 

l’Inverno del Turno 4) 

1 – 8  Commercio di Spezie VP a seconda delle condizioni specificate per questo evento (Turno 4 o successivo) 

1 – 10  Cartografia VP per risultati ottenuti sulle tabelle Terra Incognita o Cartografia 

1 o 3 Sviluppo delle Università VP a seconda delle condizioni specificate per questo evento 

1 Cattura del 1° comandante nemico VP per catturare un comandante nemico per la prima volta 

1 Controllo della Gran Canaria Per il controllo di tutti gli spazi sulla Gran Canaria 

1 Controllo di Tenerife Per il controllo di tutti gli spazi di Tenerife 

1 Isole Canarie VP ricevuto se tutte le Isole Canarie sono controllate 

1 – 7  Evento Iniziale Per il 1° Evento Iniziale o 2° con un tiro di dado VP che ha successo 

1 Ragusa Per il controllo di Ragusa 
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Tabelle di Aiuto al Gioco - Portoghese 
 

 

Carte Pescate 
Base Pari al Carisma del Regnante corrente 

Bolla Papale Ottenete la carta Bolla Papale se alleato col Papato 

-1 Se 2 o più chiavi portoghesi sono controllate da un altro giocatore  

-1 Se è in corso la Guerra all’Estero Insurrezione Tribale 

Giocate 2 Carte Nazionali ogni turno tra quelle disponibili; una terza Carta Nazionale (se disponibile) viene poi scartata. 

Dopo che è stata siglata la Pace di Alcacovas, si possono giocare tutte e tre leCarte Nazionali se i Beltranejos non si 

sono arresi.  

 

 

VP Base Portoghese 
+2 VP Ogni Chiave portoghese (deve controllarle tutte per una Vittoria Automatica) 

+1 VP Ogni altra Chiave 

+1 VP Ogni spazio strategico 

 

 

VP Speciali Portoghese (Ognuno ha uno specifico segnalino VP) 

VP NOME CARATTERISTICHE SPECIALI 
2 Anfa Mentre è sotto controllo portoghese 

?? 
Portogallo, Padrone 

dell’Atlantico 

Ogni volta che questo Evento Obbligatorio viene giocato, a seconda del numero di porti controllati 

da Tangeri ad Agadir (inclusi) 

3 
Supremazia sulla Costa 

Atlantica 

Sono assegnati quando controlla tutti i porti da Tangeri ad Agadir (inclusi). Si perdono se 

successivamente sigla la pace con il giocatore Nordafricano. 

3 Pace di Alcacovas Assegnati per siglare questa pace mediante carta (dal Turno 2 in poi) o diplomazia (Turno 3 in poi) 

?? Bonus Alcacovas 
1 VP per ogni chiave, fortezza o spazio strategico che la Spagna restituisce (oltre al numero che la 

Spagna ha ricevuto in cambio). 

2 Trattato di Tordesillas 
Se viene giocato questo Evento Obbligatorio mentre è ancora in essere la Pace di Alcacovas, i 

Beltranejos si arrendono (Turno 3 in poi) 

1 – 7  Joanna la Beltraneja +1 VP ogni volta che questa Carta Nazionale viene giocata per VP 

2  
Supporto alla Causa dei 

Beltranejos 
Se la Francia ed il Portogallo rispettano i requisiti, entrambe ottengono 2 VP (vedere 20.4) 

1 Resistenza dei Beltranejos Questo evento trasforma anche Tui in una chiave aggiuntiva che vale 1 VP per il Portogallo 

1 
Scuola di Sagres, Enrico il 

Navigatore 
Quando viene giocata come evento. Si ricevono anche benefici alla Navigazione. 

?? 
Insediamenti Commerciali 

Portoghesi 
Ogni volta che viene giocato questo evento i VP sono assegnati con tiri di dado di 6. 

1 – 2  Vasco da Gama arriva in India 
Per fondare il primo insediamento nella Zona 5: se ottenuto dal Nao di Vasco da Gama 2 VP, altrimenti 

1 VP. 

1 – 6  Insurrezione Tribale Ogni volta che si vince questa Guerra all’Estero 

1 Guerra Ottomano-Veneziana Se vinta dalle Potenze Cristiane mentre Venezia è inattiva (Turno 5 in poi) 

 

 

VP Bonus (disponibili a tutti i giocatori) 
VP NOME CARATTERISTICHE SPECIALI 
1 – 6  Pirateria contro Potenze Nemiche Per la pirateria con squadroni navali, Naos, o corsari di Djerba. 

1 – 18  Risorse Navali Da risorse che assegnano VP (quattro gettoni da 2 VP; dieci gettoni da 1 VP) 

1 – 6  Risorse Carovana Da risorse che assegnano VP (un gettone da 2 VP; quattro gettoni da 1 VP) 

1 – 2  Viaggi Oltremare 
Per la scoperta dell’America o India dopo l’evento Viaggi Oltremare (necessario entro 

l’Inverno del Turno 4) 

1 – 8  Commercio di Spezie VP a seconda delle condizioni specificate per questo evento (Turno 4 o successivo) 

1 – 10  Cartografia VP per risultati ottenuti sulle tabelle Terra Incognita o Cartografia 

1 o 3 Sviluppo delle Università VP a seconda delle condizioni specificate per questo evento 

1 Cattura del 1° comandante nemico VP per catturare un comandante nemico per la prima volta 

1 Controllo della Gran Canaria Per il controllo di tutti gli spazi sulla Gran Canaria 

1 Controllo di Tenerife Per il controllo di tutti gli spazi di Tenerife 

1 Isole Canarie VP ricevuto se tutte le Isole Canarie sono controllate 

1 – 7  Evento Iniziale Per il 1° Evento Iniziale o 2° con un tiro di dado VP che ha successo 

1 Ragusa Per il controllo di Ragusa 
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Tabelle di Aiuto al Gioco - Spagnolo 
 

 

Carte Pescate 
Base CASTIGLIA: Pari al Carisma del Regnante corrente 

Variabile ARAGONA: 2 carte nel Turno 1; 1 carta altrimenti. Poi aggiungete carte ottenute dai tiri di dado che hanno avuto 

successo per i regni (supponendo che controlliate lo spazio richiesto). 

Bolla Papale Ottenete la carta Bolla Papale se alleato col Papato 

Giocate tutte e 3 le Carte Nazionali ogni turno. 

 

 

VP Base Spagnolo 
+1 VP Ogni Chiave 

+1 VP Ogni spazio strategico 

 

 

VP Speciali Spagnolo (Ognuno ha uno specifico segnalino VP) 

VP NOME CARATTERISTICHE SPECIALI 
?? Trattato di Barcelona 1 VP per ogni spazio che la Francia restituisce (oltre al numero che la Francia ha ricevuto in cambio) 

?? Bonus Alcacovas 
1 VP per ogni chiave, fortezza o spazio strategico che il Portogallo restituisce (oltre al numero che il 

Portogallo ha ricevuto in cambio). 

1 Rossiglione Se l’Aragona controlla entrambi gli spazi nel Rossiglione. 

1 Diritti Dinastici su Napoli 
Dopo la Morte di Ferrante, controllo di Napoli ed almeno 2 spazi strategici nel precedente Regno di 

Napoli. 

1 Bobadil Liberato 
Se Bobadil viene immediatamente liberato durante il gioco dell’evento Bobadil Catturato da 

Monarchi Cattolici. 

1 Resa dei Nasridi Per completare la Reconquista con la resa del Regno Nasride 

-1 a -3 Resistenza Nasride 
Nella fase di Vittoria dei Turni 5, 6 e 7 ricevete un segnalino -1 VP se il Regno Nasride non si è ancora 

arreso. 

1 – 7  Matrimonio che ha Successo 1 VP per ogni matrimonio che ha successo 

1 – 3  I Matrimoni Isolano la Francia 
In ogni Fase di Risoluzione dei Matrimoni nella quale sono in essere i matrimoni con tutti e 3 i paesi 

bersaglio, ricevete 1 VP. 

1 Bejaia Per il controllo di Bejaia dopo il gioco di Cardinale Cisneros Reggente (Turno 5 o 6) 

1 Orano Per il controllo di Orano dopo il gioco di Cardinale Cisneros Reggente (Turno 5 o 6) 

1 Spazi Mediterranei Africani Per il controllo di Melilla e Badis dopo il gioco di Cardinale Cisneros Reggente (Turno 5 o 6) 

1 – 2  
Cristoforo Colombo Scopre 

l’America 

Per fondare il primo insedamento nella Zona 7: se ottenuto dal Nao di Colombo 2 VP, altrimenti 1 

VP. 

1 Guerra Ottomano-Veneziana Se la guerra viene vinta dalle Potenze Cristiane (Turno 5 in poi) 

1 Guerra Ottomano-Veneziana Se la guerra viene vinta dalle Potenze Cristiane mentre la Spagna controlla Venezia (Turno 5 in poi) 

 

 

VP Bonus (disponibili a tutti i giocatori) 

VP NOME CARATTERISTICHE SPECIALI 
1 – 6  Pirateria contro Potenze Nemiche Per la pirateria con squadroni navali, Naos, o corsari di Djerba. 

1 – 18  Risorse Navali Da risorse che assegnano VP (quattro gettoni da 2 VP; dieci gettoni da 1 VP) 

1 – 6  Risorse Carovana Da risorse che assegnano VP (un gettone da 2 VP; quattro gettoni da 1 VP) 

1 – 2  Viaggi Oltremare 
Per la scoperta dell’America o India dopo l’evento Viaggi Oltremare (necessario entro 

l’Inverno del Turno 4) 

1 – 8  Commercio di Spezie VP a seconda delle condizioni specificate per questo evento (Turno 4 o successivo) 

1 – 10  Cartografia VP per risultati ottenuti sulle tabelle Terra Incognita o Cartografia 

1 o 3 Sviluppo delle Università VP a seconda delle condizioni specificate per questo evento 

1 Cattura del 1° comandante nemico VP per catturare un comandante nemico per la prima volta 

1 Controllo della Gran Canaria Per il controllo di tutti gli spazi sulla Gran Canaria 

1 Controllo di Tenerife Per il controllo di tutti gli spazi di Tenerife 

1 Isole Canarie VP ricevuto se tutte le Isole Canarie sono controllate 

1 – 7  Evento Iniziale Per il 1° Evento Iniziale o 2° con un tiro di dado VP che ha successo 

1 Ragusa Per il controllo di Ragusa 
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TABELLE DEL GIOCO 
 

 

Esplorazioni in Terra Incognita 
Tiro 2D6 Risultato 

2 – 5  Affondato* 

6 – 8  Danneggiato. Non avanzate il Nao nella Zona Oceanica di destinazione 

9 – 10  L’esplorazione ha successo 

11 + L’esplorazione ha successo. Ottenete 1 VP Cartografia 

Modificatori: Aggiungete il fattore equipaggio “C” del Nao come modificatore 

+1 se beneficiate dell’evento Tecnologia Marittima 

+1 se questo è un Nao musulmano che viaggia verso le zone 1, 2, 3, A e B e il musulmano ha il 

controllo di Ceuta o ha controllato Gibilterra prima che sia stato giocato l’evento “Muley Hacen 

conquista Zahara” 

* Risultato = nessun effetto, non avanza, se il giocatore ha giocato Pilota Esperto in questo turno. 

 

 

Tabella della Navigazione 
Tiro 2D6 Risultato 

2 – 5  Affondato 

6 – 7  Danneggiato  

8 +  Nessun effetto 

Modificatori: Aggiungete il fattore equipaggio “C” del Nao come modificatore 

+1 se beneficiate dell’evento Tecnologia Marittima 

+2 in Inverno se un Nao sta tornando nella casella Naos Costruiti 

+1 in Inverno se vi sono due dei vostri Nao che rimangono in una Zona Oceanica 

+3 in Inverno se uno squadrone navale sta ritornando in un porto nazionale controllato sulla Mappa 

Principale. 

 

 

Tabella della Cartografia 
Tiro 2D6 Risultato 

2 – 5  Affondato* 

6 – 10  Nessun effetto 

11 +  La Cartografia ha successo, ottenete 1 VP 

Modificatori: Aggiungete il fattore equipaggio “C” del Nao come modificatore 

+1 se beneficiate dell’evento Tecnologia Marittima 

+ 1 Naos musulmani nelle zone 1, 2, 3, A e B per il controllo di Ceuta e Gibilterra 

prima che sia stato giocato l’evento “Muley Hacen conquista Zahara” 

+1 se state giocando l’evento “Cani del Mare” 

+1 se avete qualsiasi squadrone come scorta navale 

* Risultato = nessun effetto, con Pilota Esperto 

 

 

Tabella del Commercio Francese nel Mediterraneo 
Tiro 2D6 Risultato 

2 – 7  Nessun Effetto 

8 – 11 1 Risorsa Navale 

12 +  2 Risorse Navali 

Modificatori: +1 per il controllo di Genova o Firenze, +2 per il 

controllo di Venezia 

 

 

Tabella del Commercio Francese col Mare del Nord 
Tiro 2D6 Risultato 

2 – 9  Nessun Effetto 

10 – 11 1 Risorsa Navale 

12 +  2 Risorse Navali 

Modificatori: +1 per ogni segnalino di avanzamento nel commercio che 

avete nella casella Commercio col Mare del Nord dopo aver siglato il 

Trattato di Etaples. 
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Tabella del Commercio La Mesta 
Tiro 2D6 Risultato 

2 – 9  Nessun Effetto 

10 – 11 1 Risorsa Navale 

12 +  2 Risorse Navali 

Modificatori: +1 per ogni porto cantabrico al quale potete tracciare la LOC 

dal segnalino Mesta senza passare attraverso un altro porto cantabrico. 

Posizionamento dei segnalini La Mesta (1D6; Fase di Pesca delle Carte): 1 

= Arévalo; 2 = Avila; 3 = Atienza; 4 = Talavera; 5 = Calatrava; 6 = 

Guadalajara. 

 

 

Tabella del Commercio con Ragusa 
Tiro 1D6 Risultato 

1 – 4  Nessun Effetto 

5 1 Risorsa Navale 

6 +  2 Risorse Navali 

Modificatori: +1 per ogni proprio squadrone navale a 

Ragusa. Massimo +2. 

 

 

Pirateria sulla Mappa di Esplorazione Obiettivo: Insediamento 
 Numero di Dadi Successo Effetto 

Dadi in Difesa 

2D6 

+1D6 per ogni Fortezza 

+1D6 per ogni squadrone di Scorta nella zona 

5 o 6 

2 successi = il Pirata Nao è affondato 

1 successo = il Pirata Nao è danneggiato (2 

danneggiamenti = affondato) 

Dadi di Pirateria 

1D6 se il bersaglio ha 1 insediamento nella 

Zona Oceanica o il Nao che fa Pirateria è 

danneggiato; altrimenti 2D6 

+D6 = valore “P” 

5 o 6 

Il difensore 

sceglie il premio 

a) Rimuovere lo squadrone navale nella zona o 

adiacente ad essa. 

b) Pescare 1 risorsa dagli insediamenti della zona. 

c) 1 VP per la Pirateria 

 

 

Pirateria sulla Mappa Principale Obiettivo: Porto Adiacente 
 Numero di Dadi Successo Effetto 

Dadi in Difesa 

+1D6 per ogni Fortezza o nemico in zona o 

adiacente 

+1D6 per ogni squadrone o nemico nel porto o zona 

adiacente senza Peste 

+2D6 per ogni squadrone nella zona contro i corsari 

+1D6 se la pirateria è del musulmano e vi è un’unità 

dell’ordine militare spagnolo in un porto adiacente 

5 o 6 

2 successi lo squadrone pirata è affondato o 2 

corsari pirati affondati 

1 successo = corsaro pirata affondato 

Dadi di 

Pirateria 

1D6 se solo 1 unità navale attaccante o 1 solo porto 

della potenza attaccata 

2D6 altrimenti 

+D6 pari al valore di Pirateria di un singolo 

comandante navale 

5 o 6 

Il difensore 

sceglie il premio 

a) Rimuovere lo squadrone navale nella zona o 

adiacente ad essa. 

b) Pescare 1 carta. 

c) 1 VP per la Pirateria 

d) Rimuovere l’unità dell’ordine militare 

spagnolo (se adiacente ad una zona di mare e la 

Spagna è il bersaglio) 

 

 

 

Eventi Obbligatori da Giocare nella Fase Invernale 
Turno Eventi 

1 Sesto IV, papa (#15) 

2 Muley Hacen conquista Zahara (#22), Carlo VIII, re di Francia (#18), Joaoo II, Re del Portogallo (#20) 

3 Innocente VIII, papa (#27); El Zagal Prende il Potere (#26); Trattato di Etaples (#30) 

4 Alessandro VI, Papa (#32); Manuel I, Re del Portogallo (#35); Morte di Ferrante di Napoli (#34); Viaggi Oltremare (#28) 

5 Isabella Muore, la Corona della Castiglia è Divisa (#38); Bobadil, Emiro di Granada (#25), verificare le condizioni per il suo gioco; 

Luigi XII, re di Francia (#40); Reggenza di Algeri (#33) 

6 Giulio II, Papa (#39); Bobadil, Emiro di Granada (#25), se non si sono avversate le condizioni per il gioco nel Turno 5; Cardinale 

Cisneros Reggente (#37)  
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Distribuzione delle Carte alla Corona di Aragona (20.6) 

 
• Aragona: Dà sempre una carta (nel primo Turno ne dà 2) 

• Regno di Valencia (Valencia): 4 – 6 per ottenere una carta 

• Principato di Catalogna (Barcelona): 3 – 6 per ottenere una carta 

• Regno di Mallorca (Mallorca): 6 per ottenere una carta (solo Turni Dispari) 

• Sardegna (Cagliari): 5 – 6  per ottenere una carta (solo Turni Dispari) 

• Sicilia (Palermo): 4 – 6  per ottenere una carta (solo Turni Dispari) 

• Rossiglione (Perpignan): 6 per ottenere una carta (solo Turni Dispari) 
 

 

Controllo Musulmano di Gibilterra prima dell’evento “Muley cattura 

Zahara” e mentre controlla Ceuta 

 
• Ottenete 2 VP immediatamente (SOLO PER IL CONTROLLO DI GIBILTERRA) 

• Il musulmano riceve un segnalino +1 carta sul suo regnante per il resto della partita (per Cauta 

solamente fintato che è controllata e non cumulativo con Gibilterra). 

• I Naos musulmani ottengono un modificatore +1 sulla Tabella di Esplorazione Terra Incognita 

e della Cartografia per le zone 1, 2, 3, A e B. 

• Può includere un sesto segnalino insediamento nel gioco, se non lo ha già. 

• Muovere da Ceuta e/o tangeri a Gibilterra (solo in questa direzione) costa 1 CP (fintanto che 

controllate Gibilterra) 

 

Rimpiazzi e Sostituzioni dei Comandanti e Regnanti 
Turno Potenza Comandante Cambio di Stato 

3 Aragona Giovanni II di Aragona Rimuovere 

3 Castiglia Gran Capitano Aggiungere 

3 Nasridi Muley Hacén Sostituire con Bobadil 

3 Beltranejos Arcivescovo Carrillo Rimuovere 

4 Castiglia Isabella Sostituire con il Duca di Alva 

4 Nordafricano Ibn Yahya Sostituire con Al Burtuqali 

5 Nasridi El Zagal Rimuovere 

5 Nordafricano Abu Abdallah Aggiungere 

Se il Regno di Granada viene conquistato, sostituite il regnante musulmano mediante la carta 

Sultani di Fez e rimuovere le carte di regnante musulmano. 

I rimpiazzi aggiuntivi di comandanti, regnanti, e Papi sono dettagliati entro il resto delle carte 

evento specifiche. 

 

Ritorno delle Risorse Navali e Carovaniere  
(Tiro di dadi sulla tabella per Zona Oceanica con Insediamento) 

Tiro 2D6 Ritorno senza Saccheggio Ritono Soggetto al Saccheggio Carovana Bloccata 

2 – 4    Tutte Eliminate Tutte Eliminate Eliminata 

5 – 6  

1 Arriva 

1 Eliminata 

1 Rimane 

1 Saccheggiata 

1 Rimane  

1 Arriva 

Rimane 

7 – 8  

1 Arriva 

1 Eliminata 

1 Rimane 

1 Saccheggiata 

1 Rimane  

1 Arriva 

Saccheggiata 

9 + Arrivano tutti Arrivano tutti 
Eliminata o Rimane 

(a scelta del giocatore musulmano) 

Il Saccheggio delle risorse navali è obbligatorio ed indipendente se la potenza che saccheggia è in guerra, alleata o in pace con la 

potenza bersaglio. 

Modificatori Cumulativi: 

• Con Squadrone Navale nella zona, modificatore +2. 

• Con Tencologia Marittima, modificatore +1 in ciascuna zona. 

• Un giocatore che ha giocato l’evento Pilota Esperto questo turno non è 

soggetto al Saccheggio, un tale giocatore sulla colonna Ritorno senza 

Saccheggio. 

• Le risorse delle Zone 7 ed 8 non tirano sulla Colonna Saccheggio. 

• Portogallo +1 nella Zona 5 se viene giocato l’evento “Vaso da Gama 

arriva in India”. 

• Spagna +1 nella Zona 7 se viene giocato l’evento “Colombo scopre 

l’America”. 

Risultati: 

Eliminato = La Risorsa è persa. Ponetela sul tracciato dei turni, ritorna 

in gioco nel turno successivo. 

Arriva = Aggiungere la risorsa al Magazzino del possessore. 

Rimane = La Risorsa rimane nell’insediamento corrente. 

Saccheggiata = Aggiungete una risorsa scelta a caso da quelle della 

zona oceanica al Magazzino del giocatore che saccheggia. 

 

I risultati di 5-6 o 7-8 per le risorse navali, dettagliate l’esatta sequenza 

dei risultati per le risorse in quella zona oceanica. Se sono presenti 

meno di tre risorse navali in una zona, applicate i risultati nell’ordine 

elencato sopra (dall’alto in basso). 
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Muovete una formazione spagnola con un singolo 

comandante da una chiave nazionale spagnola ad 

uno spazio controllato usando le regole per lo 

Schieramento Primaverile. Questo speciale 

schieramento può attraversare un qualsiasi numero 

di zone di mare del Mediterraneo ed ignora la 

presenza di unità navali delle altre potenze. 

Effettuate azioni per 2 CP. 

– OPPURE – 

Aggiungete 4 unità di terra di qualsiasi tipo a spazi 

nazionali. Si può reclutare più di 1 regolare ma 

altrimenti queste unità non possono contenere più 

di 1 unità di ciascun tipo. 

Luigi XI Re di Francia 
 

Regnante francese all’inizio 
 

Carisma: 

3 Carte + Potere Consolidato della 

Monarchia 

Valore Amministrativo: 0 

 

Carta del Regnante 

Fortezza 1 Fortezza 2 Prigione 

Magazzino Università 

Francia 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Costo Azioni disponibili 

1* Muovere formazione in pianura (collegamento Continuo) 

2* Muovere formazione in passo (collegamento Tratteggiato) 

1* Reclutare fanteria Milizia 

2* Reclutare fanteria Regolare 

3* Reclutare Cavalleria 

3* Reclutare Artiglieria da Assedio (solo Francia) 

1* Assaltare spazio fortificato 

1* Combattere una Guerra all’Estero 

1 Controllare uno spazio strategico (solo occupandolo) 

1 Controllare uno spazio non fortificato (occupato o adiacente) 

1 Rimuovere un segnalino rivolta (occupato o adiacente) 

1 Movimento Navale (unità controllate da 1 sola Potenza Magg) 

2 Iniziare la Pirateria (non sulla mappa di esplorazione se in guerra 
con Fez) 

2* Trasporto navale 

2 Costruire uno squadrone navale sulla mappa principale 

1 Costruire/inviare uno squadrone navale alla mappa di esplorazione 

2 Costruire un Nao 

1 Influenza Diplomatica su potenze minori italiane 

1 o 2 Influenza Diplomatica sul Papato o Navarra 

3 Costruire una Fortezza (Mappa Principale) 

2 Costruire una Fortezza (Insediamento) 

1 Consolidare il Potere della Corona nelle Casate Nobiliari 

2 Investire nello sviluppo del Commercio col Mare del Nord 

* Queste azioni, se effettuate con Carte Nazionali, sono limitate alle unità della 
loro specifica Potenza (6.1). 

 

Commercio col Mare del Nord 

Segnalini Quadrati (1 VP per ognuno posto sulla mappa) 

Trattati che consentono alla Francia di rivolgersi all’Italia 

Guarnigione in Inghilterra 

Guerre all’Estero 

(-1 Carta) 

Borgogna 

Britannia 

Necessarie per la Vittoria Automatica 

VITT 

AUTO

M 

Carte Nazionali Usate Segnalini VP 
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Costo Azioni disponibili 

1* Muovere formazione in pianura (collegamento Continuo) 

2* Muovere formazione in passo (collegamento Tratteggiato) 

1* Reclutare fanteria Milizia 

2* Reclutare fanteria Regolare 

3* Reclutare Cavalleria 

3* Reclutare Artiglieria da Assedio (solo Francia) 

1* Assaltare spazio fortificato 

1* Combattere una Guerra all’Estero 

1 Controllare uno spazio strategico (solo occupandolo) 

1 Controllare uno spazio non fortificato (occupato o adiacente) 

1 Rimuovere un segnalino rivolta (occupato o adiacente) 

1 Movimento Navale (unità controllate da 1 sola Potenza Magg) 

2 Iniziare la Pirateria (non sulla mappa di esplorazione se in guerra 
con Fez) 

2* Trasporto navale 

2 Costruire uno squadrone navale sulla mappa principale 

1 Costruire/inviare uno squadrone navale alla mappa di esplorazione 

2 Costruire un Nao 

1 Influenza Diplomatica su potenze minori italiane 

1 o 2 Influenza Diplomatica sul Papato o Navarra 

3 Costruire una Fortezza (Mappa Principale) 

2 Costruire una Fortezza (Insediamento) 

1 Consolidare il Potere della Corona nelle Casate Nobiliari 

2 Investire nello sviluppo del Commercio col Mare del Nord 

* Queste azioni, se effettuate con Carte Nazionali, sono limitate alle unità della 
loro specifica Potenza (6.1). 

 

Carta del Regnante 

Fortezza 1 

Musulmano 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fortezza 2 Prigione 

Università Gibilterra (+1 carta) Magazzino 

Necessarie per la Vittoria Automatica 

Segnalini Quadrati (1 VP per ognuno posto sulla mappa) 

Segnalini VP Carte Nazionali Usate 

Muley Hacen di Granada 
 

Regnante musulmano all’inizio 
 

Carisma: 4 carte 

 

Valore Amministrativo: 2 

 

Chiavi Nazionali Nordafricane (-1 Carisma se due controllate da altre potenze) 

VITT 

AUTO

M 

VP Ottenuti 

dai Corsari 
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Costo Azioni disponibili 

1* Muovere formazione in pianura (collegamento Continuo) 

2* Muovere formazione in passo (collegamento Tratteggiato) 

1* Reclutare fanteria Milizia 

2* Reclutare fanteria Regolare 

3* Reclutare Cavalleria 

3* Reclutare Artiglieria da Assedio (solo Francia) 

1* Assaltare spazio fortificato 

1* Combattere una Guerra all’Estero 

1 Controllare uno spazio strategico (solo occupandolo) 

1 Controllare uno spazio non fortificato (occupato o adiacente) 

1 Rimuovere un segnalino rivolta (occupato o adiacente) 

1 Movimento Navale (unità controllate da 1 sola Potenza Magg) 

2 Iniziare la Pirateria (non sulla mappa di esplorazione se in guerra 
con Fez) 

2* Trasporto navale 

2 Costruire uno squadrone navale sulla mappa principale 

1 Costruire/inviare uno squadrone navale alla mappa di esplorazione 

2 Costruire un Nao 

1 Influenza Diplomatica su potenze minori italiane 

1 o 2 Influenza Diplomatica sul Papato o Navarra 

3 Costruire una Fortezza (Mappa Principale) 

2 Costruire una Fortezza (Insediamento) 

1 Consolidare il Potere della Corona nelle Casate Nobiliari 

2 Investire nello sviluppo del Commercio col Mare del Nord 

* Queste azioni, se effettuate con Carte Nazionali, sono limitate alle unità della 
loro specifica Potenza (6.1). 

 

Carta del Regnante 

Fortezza 1 Fortezza 2 Prigione 

Università Tecnologia Magazzino 

Necessarie per la Vittoria Automatica 

Segnalini Quadrati (1 VP per ognuno posto sulla mappa) 

Carte Nazionali Usate 

Afonso V Re del Portogallo 
 

Regnante portoghese all’inizio 
 

Carisma: 5 carte 

 

Valore Amministrativo: 1 

 

Chiavi Nazionali Portoghesi (-1 Carisma se due controllate da altre potenze) 

VITT 

AUTO

M 

Guerre all’Estero 

(-1 Carta) 

Guerra 

all’estero 

attiva 

Segnalini 

VP 

Evento Enrico il Navigatore 

Attivo nei Turni 1 & 2 

Portogallo 
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Carta del Regnante 

Fortezza 1 Fortezza 2 Prigione 

Università Tecnologia Magazzino 

Resistenza dei Nasridi 

Segnalini Quadrati (1 VP per ognuno posto sulla mappa) 

Carte Nazionali Usate 

Monarchi Cattolici 
 

Regnante spagnolo all’inizio 
 

Carisma: 

Isabella (Castiglia): 4 carte 

Ferdinando (Aragona): vedere 20.6 

 

 

Valore Amministrativo: 2 

 

VITT 

AUTO

M 

Segnalini VP 

Costo Azioni disponibili 

1* Muovere formazione in pianura (collegamento Continuo) 

2* Muovere formazione in passo (collegamento Tratteggiato) 

1* Reclutare fanteria Milizia 

2* Reclutare fanteria Regolare 

3* Reclutare Cavalleria 

3* Reclutare Artiglieria da Assedio (solo Francia) 

1* Assaltare spazio fortificato 

1* Combattere una Guerra all’Estero 

1 Controllare uno spazio strategico (solo occupandolo) 

1 Controllare uno spazio non fortificato (occupato o adiacente) 

1 Rimuovere un segnalino rivolta (occupato o adiacente) 

1 Movimento Navale (unità controllate da 1 sola Potenza Magg) 

2 Iniziare la Pirateria (non sulla mappa di esplorazione se in guerra 
con Fez) 

2* Trasporto navale 

2 Costruire uno squadrone navale sulla mappa principale 

1 Costruire/inviare uno squadrone navale alla mappa di esplorazione 

2 Costruire un Nao 

1 Influenza Diplomatica su potenze minori italiane 

1 o 2 Influenza Diplomatica sul Papato o Navarra 

3 Costruire una Fortezza (Mappa Principale) 

2 Costruire una Fortezza (Insediamento) 

1 Consolidare il Potere della Corona nelle Casate Nobiliari 

2 Investire nello sviluppo del Commercio col Mare del Nord 

* Queste azioni, se effettuate con Carte Nazionali, sono limitate alle unità della 
loro specifica Potenza (6.1). 

 

Spagna 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


