( Kampftabelle

( Spielrundenabfolge

Angriffswiirfel Verteidigungswiirfel Ergebnis (eine 5 und 6 sind immer Treffer) # Phase Abschnitt
Feldschlacht 1 pro Einheit (cinschlieflich Kavallerie) ¢ 1 pro Einheit (einschlieflich Kavallerie) * Gewinner basiert auf der Anzahl der erzielten Treffer 1 Karten zichen
* pro Schlachtwert des besten Anfiihrers * 1 pro Schlachtwert des besten * Verteidiger gewinnt bei gleicher Anzahl Neue Personlichkeiten hinzufigen..........c..coocoveiiviiiicinniinncinciiscis 8.1
Anfiihrers * Pro Treffer wird 1 Einheit eliminiert Festungen und Jesuiten hinzuflgen.......c..eveuevecreerererierinceeneniceiennenenene 8.2
* 1 zusiitzlicher Wiirfel als Verteidiger + Sind beide Seiten eliminiert, behilt die Seite, die mehr Neue Karten zum Deck fugen .62
Wiirfel einsetzte (oder bei Gleichstand der Verteidiger), Deck mischen und Karten ausgeben..........cuevecvveineiiveiiniineisciieeinenene 6.2
1 Einheit Abgeworfene Schitze kommen zuriick in den Pool; neue Schitze
* Anfiihrer gefangen genommen, wenn seine Seite werden ausgegeben, Neue Welt-Reichtirmer werden tiberpriift........... 5
Anfiihrer gefangen g S d gegeben, Neue Welt-Reich den tberpriift 6.3
eliminiert wurde 2 Diplomatie-Phase
Belagerungs- * Keine verteidigenden Landeinheiten: * 1 pro Einheit (ausschlieflich Kavallerie) * Erfolgreich, wenn der Angreifer mindestens 1 Treffer Verhandlungs-Segment ............c..ccccoveiuneiineiieneiinerinneinesieesieeesieennes 9.1
angriff 1 pro Einheit (ausschlieflich Kavallerie) ~ * 1 pro Schlachtwert des besten erzielt hat, kein Verteidiger verbleibt und ein Verhandeln und Abmachungen ankindigen
* Bei 1 oder mehr verteidigenden Anfiihrers Angreifer tiberlebt Losegeld-Segment ............c.cc.couervinrriiineriiinncsincnisissssisssssssisssissaenes 9.3
Landeinheiten (selbst Kavallerie): * 1 zusiitzlicher Wiirfel als Verteidiger + Erfolgreich: Angreifer ibernimmt die Kontrolle, Lésegeld bezahlen (1 Karte zichen lassen), um einen gefangenen
1 pro 2 Einheiten (ausschlieflich belagerte Armeefiihrer gefangen genommen, belagerte Armeefithrer zurtickzubekommen
Kavallerie); Aufrunden (z.B. 3 Einheiten Seceinheiten auf den Spielrundenanzeiger Kriegs-Segment...........c..ccccooiiiiiiniineiiiiicicseeeese s 9.4
=2 Wiirfel; 5 Einbeiten = 3 Wiirfel) * Nicht erfolgreich: Hat der Belagerer immer noch mehr Erklire neue Kriege und bezahle fir sie
* 1 pro Schlachtwert des besten Anfiihrers Landeinheiten als der Verteidiger, geht die Belagerung 3 Friithjahrsaufmarsch-Phase.............cccoooovivvcieincinecncinecrsenecrecnnes 10
weiter. Ansonsten ist sie aufgehoben und die Jede Macht platziert eintreffende Anfiihrer, wihlt eine Heimatkarte und
angreifenden Einheiten zichen sich zuriick bewegt eine Formation Landeinheiten aus der Hauptstadt zu einem
Seegefecht  * 1 pro Corsair oder Galeere im Atlantic-  * 1 pro Corsair oder Galeere im * Die Seite, die die grofiere Anzahl an Treffern erzielt, kf)nt.rolherte“n Feld ‘ ) )
Seegebict Atlantic-Seegebiet gewinnt (wenn sie nicht eliminiert wird) Zusatzlhlche Fru‘hjahrsbewegug.gcn‘ ﬁlI'.bCStlmth Michte:
* 2 pro Galeere im Mediterranean-Seegebiet * 2 pro Galeere im Mediterranean- « Verteidiger gewinnt bei gleicher Anzahl * Spanien platziert Esl.<o"rten fiir die Silberflotte
* 2 pro Galeone oder race-built-Galeone Seegebiet * Fiir je 2 Treffer wird 1 Galeere, Galeone, race-built- * Engla}{ld ord"net Kapitine Fjl%ropa 2 )
* 2, 4, oder 8 Wiirfel fiir die spanische * 2 pro Galeone oder race-built-Galeone ~ Galeone oder spanischer Armada-Level eliminiert ‘ Rehglose Priferenz des Heiligen Romischen Reichs (Runde 1)
P * 2, 4, oder 8 Wiirfel fir die spanische (wird zuerst angewendet) 4 .Aktionsplx.?se e e e s 11
* 1 pro Schlachtwert des besten Anfiihrers Armada * Pro Treffer wird danach 1 Corsair eliminiert Die Machte fiihren in dieser Rmhenfolge Impulsc} aus, bis ?lle Michte
* 1 pro Schlachtwert des besten Anfiihrers * Bleiben ungerade Treffer beim Verlierer, wird eine nacheln.ander gepasst haben: Osmanisches Reich, Spanien, England,
o . s T e Pt Frankreich, HRR, Protestant
* 1 zusiitzlicher Wiirfel als Verteidiger zusitzliche Einheit eliminiert e o ) )
. . . e Ein militirischer oder religiéser Sieg kann das Spiel beenden
* Sind beide Seiten eliminiert, siche Feldschlacht .
. . . 5 Winterphase
* Wurde seine Seite eliminiert, lege den Anfiihrer auf : .
. . Morisken-Aufstand ausbreiten..........ocurvrverreeeerrereereereserssesensessensenenes
den Spielrundenanzeiger Nich dete Schiitze abuwerf
Piraterie, * Basis: 1 Wiirfel, wenn nur 1 Seceinheit  * 2 pro Seegeschwader in der Zone (wenn  * Verteidiger wiirfelt zuerst. Jeder Treffer eliminiert 1 ¢ .t verwen cte schatze 2 “ier Clereeees
. . ° . . . . . Seeeinheits-Marker ,Ausleihe“ entfernen
Europakarte  in der Zone oder nur 1 Hafen des Corsairs eine Macht zum Ziel nehmen,  Corsair. Pro 2 verbleibenden Treffern wird 1 angreifende ) L . ; .
P . . . .. . Anfihrer und Einheiten kehren zu befestigten Plitzen zuriick, ggf. unter-
Zielspielers in der Zone; ansonsten die nicht mit den Osmanen im Krieg ist) ~ Seeeinheit eliminiert (runde Verluste auf) I ie Ab . . .
3 o ) o iegen sic Abnutzung. Allianzen zwischen Grofimichten beenden.....20.5
2. Berechne nach dem Whurf des * 1 pro Seegeschwader in angrenzendem  * Fiir jeden Angreifertreffer muss die Zielmacht: Fi . . . .
o oo o tige 1 Reguliren zu jeder kontrollierten Hauptstadt (das HRR hat weitere
Verteidigers Hafen oder Zone (a) 1 Seecinheit in oder angrenzend zur Zone eliminieren OPHONEN)...verevereiiinriireiieeeieseiesc i ssse s s es s sesse s sesseeees 20.6
* Bonus: 1 pro Piraterie-Wert des * 1 pro Festung, die an die Zone angrenzt  (b) 1 Karte zufillig aus der Hand zichen lassen Piraterie-Marker entfernen, spanisch/portugiesische Schitze
Anfiihrers * 1, wenn Malteser an osmanische (c) 1 Piraterie-SP abtreten suriickgeben........ 207
Piraterie angrenzen (d) die angrenzende spanische Armada um 1 Level Spionage zuriicksetzen.. 20,8
reduziereeP S . o IDipiloraneite 7ansattel SR onecccrrrrsenmmmnoooonccecerrressmooooooscceesressooscceeer 20.9
Treffer miissen gleichmiflig zwischen giiltigen Primien Uberprifen, ob die Katholische Liga gebildet wird..........cccccccevuvveiuunncee 20.10
verteilt werden 6 Heirats-Phase
Piraterie, * Basis: 1 Wiirfel, wenn Kapitin verletzt ~ + Portugal: 1 Wiirfel fiir jede * Verteidiger wiirfelt zuerst. Der erste Treffer verletzt den Sl st
Weltkarte ist oder nur 1 Zielspielersiedlung in portugiesische Siedlung in der Zone Kapitin, der zweite eliminiert ihn aus dem Spiel Primie ,jungfriuliche Kénigin“ vergeben... .
der Zone ist; ansonsten 2 Wiirfel. * Spanien: 1 pro Patrouille oder Festung Fiir jeden Angreifertreffer muss die Zielmacht: Adelige altern ....ucvveveeiiciieieeeie e eneas
Wird nach dem Verteidiger-Wurf in der Zone (a) 1 Patrouille in der Zone eliminieren 7 (e e U e
berechnet (b) 1 Schatz zusprechen KinStler DEWEIteN. .. .v.vvevvveeveerecieerecrescsssessessessesaesseseessesessesessssssessensans 221
* Bonus: 1 pro Piraterie-Wert des () 1 Piraterie-SP abtreten Wissenschaftler DEWETITen ............vvvuvvereeeieeeeeseeeseesesesseesssessesesesssssesenes 22.2
Kapitins oder Anfiihrers Treffer miissen gleichmiflig zwischen giiltigen Primien 8 Gewinnermittlungs-Phase...........cc..ccccoovvvineiinniioneiinenirnciinerienns 25.3
vertei'lt werden 3 » ] 3 Vergib” SP-Primien fiir die Kontrolle Gber Paris und Mitteleuropa
Spanien kann Schitze von zufilligem Zichen zuriick- Uberpriife, ob es einen Gewinner gibt. Wenn nicht, wird der Spielrunden-
L halten, wenn es eine Festung in der Zone hat )\ marker vorgezogen, cine neue Runde beginnt
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