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1. INTRODUCCION

En el presente documento tenemos dos bloques: uno primero
con los 16 escenarios en que se articula el juego y las reglas
especiales de cada uno, y otro segundo con las reglas para cada
uno de los 20 turnos.

En el primer bloque, el de escenarios, quizas lo mas importante
para consultar sea la duracion y el nimero de jugadores.

Para calcular la duracién podemos contar unas dos, tres o cuatro
horas por turno. Un escenario, por tanto, de tres turnos podria
durar, por ejemplo, si se hace tranquilamente, pero seguido,
mafana, tarde y mafana.

Los escenarios que presentamos son los siguientes. Como se
verd, la duracién y complejidad puede variar entre ellos, asi
como el numero de jugadores.

El Ascenso de Portugal (1490-1564)

Este es un escenario didactico solitario para familiarizar al
jugador con las reglas operacionales del juego. Sirve también
para ilustrarle sobre una parte de la historia de Portugal que, por
cuestiones de jugabilidad, ha quedado fuera de los otros
escenarios.

Nuevo Orden (1490-1534)

Escenario a caballo entre la baja edad media y la edad moderna.
Tiene una duracion corta, de solo tres turnos. Es ideal para
jugadores noveles, ya que no incluye reglas especiales complejas.

Las Guerras Italianas (1490-1564)

Escenario similar al anterior, pero de mayor duracién. También
es de los més sencillos. Ilustra el ascensor de las dos principales
potencias de la primera mitad de la edad moderna.

El Renacimiento: Campana del siglo XVI (1490-1609)

Este es uno de los escenarios de gran duracion (solo superado
por el siguiente). Recoge todo el siglo XVI, deteniéndose en los
prolegéomenos de la guerra de los 30 afios. De los escenarios
largos, es el mas sencillo.

Gran Campana (1490-1789)

Escenario que recoge todos los turnos, veinte en total. Para
aquellos que quieran empezar con el descubrimiento de América
y finalizar con el inicio de la revolucién francesa.

Guerras de Religion de Francia (1565-1609)

Escenario corto de tres turnos y de complejidad media. En él
aparecen un gran numero de potencias y soporta la
participacion de hasta 8 jugadores.

Catolicos y Protestantes (1565-1609)

Es una version reducida para 2 o 3 jugadores del escenario
anterior, donde se ignora toda la parte oriental del mapa
principal.

Guerras de Religion (1565-1654)

En estos seis turnos se recogen las guerras que asolaron Europa,
y que tuvieron una importante componente religiosa. Es de
complejidad media y permite la participacion de hasta 8
jugadores. Este escenario (y el siguiente) tiene muchos eventos
histdricos, lo que provoca que el escenario esté un poco mas
dirigido que el resto.

Guerra de los 30 Anos (1610-1654)

Otro escenario corto de complejidad media, centrada en la
guerra de los 30 anos, conflicto que tuvo un importante impacto
en la historia europea de la edad moderna.

El Barroco: Campaiia siglo XVII (1610-1699)

Escenario de larga duracién (6 turnos) que recoge basicamente
el siglo XVII. Este escenario es el mas complejo de todos los
anteriores. Al no tener muchos eventos histdricos, también
tiende a producir partidas con mds variaciones. Esto mismo
sucede en todos los escenarios siguientes de varios turnos.

Le Roi-Soleil (1640-1714)

Escenario de 5 turnos que se centra en el periodo en que reind
Luis XIV, sin duda uno de los monarcas mads influyentes en la
historia moderna europea. Este escenario, junto que los
siguientes, es para jugadores con algo de experiencia en el juego.

Cambio de marea (1700-1729)

Escenario corto de 2 turnos, que recoge principalmente las
guerras de sucesion espafola y la Gran Guerra del norte,
conflictos con importantes repercusiones geopoliticas que
duraron mucho tiempo.

La Ilustracion: Campana siglo XVIII (1700-1790)

Es el ultimo de los escenarios largos (seis turnos) que recogen
aproximadamente un siglo. En este caso se centra de lleno en el
periodo que se conoce como la era de la ilustracién. Como todos
los de este periodo, es mejor para jugadores que hayan jugado
alguna partida previa.

El cenit del Antiguo Régimen (1730-1759)

Escenario corto de 2 turnos donde varios conflictos sucesorios y
tensiones de la época condujeron a guerras europeas de alcance
mundial.

La crisis del Antiguo Régimen (1745-1790)

En estos tres ultimos turnos del juego podemos ver como
empieza a asomar una nueva edad. Muchos protagonistas de las
guerras napolednicas eran jovenes en los primeros compases de
este periodo.

Revoluciones (1775-1790)

Este es el tnico escenario de un solo turno, y de complejidad
media. Se centra en los ultimos acontecimientos de la edad
moderna (ultimo turno del juego), previos a las guerras
revolucionarias francesas. Podemos ver este escenario como un
preambulo de estas.



2. ESCENARIOS

Los escenarios (exceptuando “El ascenso de Portugal”) se componen de tres partes:

o Un encabezamiento con los turnos y teatros de operaciones que abarca, y el
numero de jugadores.

o Una tabla donde se indica el grupo de potencias que controla cada jugador.
Algunos grupos reciben 1 PV por turno para compensar que son algo mas débiles

o Despliegue y Reglas especiales del escenario. Muchas veces, este apartado hace
referencia a otro escenario anterior si son coincidentes.

En los despliegues, cuando se hace referencia a “natales’, se indican dreas de color
sélido; para los dominios de la potencia, marcadores rayados. En ambos casos, por
limpieza y economia de marcadores, no hay que poner los marcadores en el mapa si el

CLAVE TEATROS DE
OPERACIONES

Mapa principal

MO  Mediterraneo Occidental
MC Mediterrdneo Central
MOr Mediterraneo Oriental
EE El Este

EO Europa Occidental

EC Europa Central

EOr  Europa Oriental

ES Europa Sudoriental

BT Baltico

area coincide con la potencia y el tipo.

Mini mapas

A veces aparecen nombres en mayuscula, estos casos se refieren a provincias enteras. An América del Norte
. : . : Ac América Central
Finalmente, a continuacion pueden consultarse las claves para los diferentes teatros de o
N v As América del Sur
P ; Af Africa
Asia  Asia
In India
Si Siberia

2.1 El Ascenso de Portugal (1490-1564)

Portugal 6 Af, In, EE Las natales en MO

e TURNOS:1a5
o JUGADORES: 1 (Portugal)
o TEATROS: MO, EE, As, Af, In, Asia

Eventos activos
o Tratado de Tordesillas.

o Tratado de Zaragoza.

Reglas especiales:

Se juega sin cartas. El jugador dispone de 5 turnos, con 3

impulsos cada uno de 2 acciones para conseguir el maximo de
PV.

Para este escenario solo estan activas las dreas impresas en los
mapas en gris o portuguesas.

Todas las areas activas de los minimapas son independientes A2
(excepto Ciudad del Cabo, que es A3).

Capacidad de los Centros de Comercio: Africa 1, Golfo Pérsico
y Mar Rojo 1, Indico 1, Mar de la China 2, resto 0.

Reglas Emiratos:
La tropa empieza en el drea de Adén y la flota desplegada en el
Indico. Solo intercepta ataques al drea.
Después de cada Impulso portugués, el menor actia segun la
siguiente lista:

o Sitiene la flota en el mar -> Pirateria al portugués.

o Si tiene la flota en puerto -> La saca al mar, reparada en su
caso.

o Sitiene la flota destruida -> La situa averiada en el puerto al
principio del siguiente turno.

Si Adén es tomado por Portugal, el menor desaparece. Portugal
pasa a poseer el area y cuenta inmediatamente 1 PV

Como blanco de pirateria, Portugal tiene CB para atacar al
menor. Al final de cada turno, la posible guerra finaliza.

TURNO 2 (1505): Portugal pasa a tener interés en Asia.

TURNO 4 (1535)

Portugal pasa a tener interés en As. Los impulsos de este turno
son de 3 acciones.

TURNO 5 (1550)

Tras el turno, se cuentan los PV:

o Cada édrea impresa en el mapa como portuguesa que se
convierta en posesion proporciona 1 PV (Goa y Macao 2
PV).

o Hasta 2 dreas impresas en gris que se conviertan en
posesidn proporcionan 1 PV.

o Siel descontento es superior a 4 se resta 1 PV.

o Por cada descontento por encima de 8 se resta 1 PV
Se consulta la lista siguiente:

o Menos de 5 PV --> Derrota.

o Entre 5y 9 PV --> Empate.

o Entre 10 y 15 PV --> Victoria.

o Mas de 15 PV --> Epopeya.



2.2 Nuevo Orden (1490-1534)

« 3TURNOS: 123
« JUGADORES: 3 a6
o TEATROS: Todos los del mapa principal

e s
. Paises por jugador
jugadores por turno

I° ESPANA-POLONIA-AUSTRIA-HUNGRIA-MAMELUCOS

20 OTOMANOS-FRANCIA-CRIMEA-BERBERISCOS

30 VENECIA-RUSIA-INGLATERRA-PERSIA 1
1° ESPANA-AUSTRIA

20 OTOMANOS-INGLATERRA-CRIMEA-BERBERISCOS

30 VENECIA-RUSIA-PERSIA

40 FRANCIA-POLONIA-HUNGRIA-MAMELUCOS

I° ESPANA-AUSTRIA

20 OTOMANOS-CRIMEA-BERBERISCOS

30 VENECIA-POLONIA-MAMELUCOS 1
40 FRANCIA-PERSIA

50 RUSIA-INGLATERRA-HUNGRIA

1° ESPANA-MAMELUCOS

20 OTOMANOS-CRIMEA-BERBERISCOS

30 VENECIA-POLONIA 1
40 FRANCIA-HUNGRIA

50 RUSIA-INGLATERRA 1
6° AUSTRIA-PERSIA 1




Espana

Francia 12
Inglaterra 12
Austria 6
Venecia 14*
Polonia 8
Hungria 6
Otomanos 14
Mamelucos 8
Persia 6
Rusia 6
Crimea 4
Berberiscos 5

DESPLIEGUE (Nuevo Orden)

Las natales en MO menos Granada

Las natales menos Calais

Las natales

AUSTRIA, FLANDES, HOLANDA
Las natales

Las natales

Hungria (menos Transilvania y
Belgrado)

Las natales

MAMELUCOS

Tabriz, Erevan, Shirvan
Las natales

Las natales

Las natales

SICILIA Y CERDENA

IRLANDA, Calais
FRANCO-CONDADO

Corft, Ravena, Candia, Cicladas y
Nicosia

Yedisan, Smolensk, SEVERIA
Transilvania y Belgrado
Diyarbakir, Trebisonda, Morea,

Lepanto, Dirraquio, Novi Pazar,
Sarajevo

Kaluga y Velikiye Luki

Génova

Saboya, Escocia, Papado,
Florencia, Merc. de élite

El Imperio

Mercenarios alemanes,
Emiratos

Cosacos

Valaquia y Moldavia

* Estrictamente en el despliegue, puede situar fortalezas construidas por 1 solo punto.
pliegue, p p p

REGLAS ESPECIALES DEL ESCENARIO

Distancia operacion naval: 2 en el Mediterraneo y 1 en el resto.

Ninguna flota puede entrar o salir del Mediterraneo (hasta el evento Gale6n).

Las siguientes partes del mapa estan inactivas (se iran activando por evento o al inicio de turnos posteriores):

> Teatros de operaciones: Baltico, América del Norte, América del Sur, Africa, Asia, Siberia, El Este (excepto Tabriz, Erevan y
Shirvan) e India (excepto Kandahar).

b Provincias: ITALIA DEL SUR, HORDA DE ORO, ASTRACAN, PORTUGAL.
b Areas: Milan, Georgia. Areas impresas en los minimapas como portuguesas.

Kandahar independiente A2.

Granada independiente A3.

Meéxico independientes A3, resto de areas del Caribe A2.

Sarajevo revuelta R2.

El drea del Palatinado forma parte de Estados Alemanes.

El drea de Ravena no es parte del menor Papado.

Mamelucos, Huingaros e Ingleses empiezan con un descontento inicial de 6 (en lugar de 2/3).

Los paises marcados como protestantes en el mapa, de momento, son catélicos.

El coste de la diplomacia entre Cristianos y Musulmanes aumenta en 1 (no la apuesta maxima).



2.3 Las Guerras Italianas (1490-1564)

« 5TURNOS:1a5 REGLAS ESPECIALES: Ver Nuevo Orden

o JUGADORES: 3 a7 DESPLIEGUE: Ver Nuevo Orden
o TEATROS: Todos los del mapa principal

B -
. Paises por jugador
jugadores por turno

I© ESPANA-POLONIA-AUSTRIA-DINAMARCA-MAMELUCOS

20 OTOMANOS-FRANCIA-CRIMEA-BERBERISCOS-SUECIA-LIGA ESMALCALDA
52 VENECIA-RUSIA-INGLATERRA-PERSIA-HUNGRIA

o ESPANA-AUSTRIA-DINAMARCA-MAMELUCOS

20 OTOMANOS-CRIMEA-BERBERISCOS-SUECIA-LIGA ESMALCALDA
3 VENECIA-RUSIA-INGLATERRA

40 FRANCIA-POLONIA-PERSIA-HUNGRIA

1° ESPANA-DINAMARCA-HUNGRIA

20 OTOMANOS-CRIMEA-BERBERISCOS

82 VENECIA-INGLATERRA-SUECIA-LIGA ESMALCALDA 1
40 FRANCIA-POLONIA-PERSIA

50 RUSIA-AUSTRIA-MAMELUCOS

l© ESPANA-DINAMARCA-MAMELUCOS

20 OTOMANOS-CRIMEA

3 VENECIA-POLONIA

4° FRANCIA-BERBERISCOS-SUECIA-HUNGRIA-LIGA ESMALCALDA
5° RUSIA-INGLATERRA

6° AUSTRIA-PERSIA

1© ESPANA

20 OTOMANOS

30 VENECIA-SUECIA-HUNGRIA

4o FRANCIA-CRIMEA-DINAMARCA

5 RUSIA-BERBERISCOS-MAMELUCOS-LIGA ESMALCALDA

6° INGLATERRA-POLONIA

7° AUSTRIA-PERSIA




2.4 El Renacimiento: Campana del siglo XVI (1490-1609)

¢« 8TURNOS:1a8 REGLAS ESPECIALES: Ver Nuevo Orden

» JUGADORES:3a7 DESPLIEGUE: Ver Nuevo Orden
« TEATROS: Todos

Numero , . PV
g Paises por jugador
jugadores por turno
1° ESPANA-POLONIA-AUSTRIA-DINAMARCA-HUNGRIA-L. CATOLICA-MAMELUCOS
20 OTOMANOS-FRANCIA-CRIMEA-BERBERISCOS-SUECIA-L. ESMALCALDA-PORTUGAL-MOGOLES
30 VENECIA-RUSIA-INGLATERRA-PERSIA-HOLANDA-HUGONOTES
I° ESPANA-AUSTRIA-SUECIA-L.CATOLICA-MAMELUCOS
20 OTOMANOS-CRIMEA-BERBERISCOS-DINAMARCA-HUGONOTES-MOGOLES
30 VENECIA-RUSIA-INGLATERRA-HOLANDA
40 FRANCIA-POLONIA-PERSIA-HUNGRIA-L. ESMALCALDA-PORTUGAL
10 ESPANA-DINAMARCA-HUNGRIA-PORTUGAL-L. CATOLICA
20 OTOMANOS-CRIMEA-BERBERISCOS-MOGOLES
30 VENECIA-INGLATERRA-L.ESMALCALDA-SUECIA-HUGONOTES
40 FRANCIA-POLONIA-PERSIA
50 RUSIA-AUSTRIA-HOLANDA-MAMELUCOS
I° ESPANA-DINAMARCA
20 OTOMANOS-CRIMEA
30 VENECIA-POLONIA-L. ESMALCALDA-L. CATOLICA-MOGOLES
40 FRANCIA-HOLANDA-BERBERISCOS-SUECIA-HUNGRIA
50 RUSIA-INGLATERRA-MAMELUCOS
6° AUSTRIA-PERSIA-PORTUGAL-HUGONOTES
10 ESPANA
20 OTOMANOS
30 VENECIA-HOLANDA-SUECIA-MOGOLES
4o FRANCIA-CRIMEA-DINAMARCA-PORTUGAL
50 RUSIA-BERBERISCOS-L.ESMALCALDA-HUGONOTES-HUNGRIA
6° INGLATERRA-POLONIA-MAMELUCOS
70 AUSTRIA-PERSIA-L. CATOLICA




2.5 Gran Campaia (1490-1789)

e« 20 TURNOS: 1a20 DESPLIEGUE: Ver Nuevo Orden
e JUGADORES:4a7
o« TEATROS: Todos

Numero : . PV
g Paises por jugador
jugadores por turno
10 ESPANA-AUSTRIA-MAMELUCOS-LIGA_CATOLICA-HUNGRIA-JACOBITAS-MOGOLES-EUA
20 OTOMANOS-HOLANDA-CRIMEA-SUECIA-PRUSIA-INGLATERRA_REALISTA
30 VENECIA-INGLATERRA-POLONIA-PERSAS-HUGONOTES-LIGA_ESMALCALDA-AUSTRACISTAS
40 FRANCIA-RUSIA-BERBERISCOS-PORTUGAL-DINAMARCA
1° ESPANA-RUSIA-LIGA_CATOLICA
20 OTOMANOS-INGLATERRA-CRIMEA-BERBERISCOS-LIGA_ESMALCALDA
30 VENECIA-HOLANDA-SUECIA-PRUSIA-INGLATERRA_REALISTA
40 FRANCIA-POLONIA-PORTUGAL-JACOBITAS-MOGOLES-EUA
50 AUSTRIA-PERSAS-HUGONOTES-DINAMARCA-MAMELUCOS-HUNGRIA-AUSTRACISTAS
10 ESPANA-LIGA_CATOLICA-PRUSIA
20 OTOMANOS-CRIMEA-BERBERISCOS-JACOBITAS-INGLATERRA_REALISTA
30 VENECIA-INGLATERRA-SUECIA-LIGA_ESMALCALDA
40 FRANCIA-POLONIA-PERSAS-EUA
50 RUSIA-HOLANDA-MAMELUCOS-MOGOLES
6° AUSTRIA-PORTUGAL-HUGONOTES-DINAMARCA-AUSTRACISTAS-HUNGRIA
1° ESPANA-JACOBITAS-EUA
20 OTOMANOS-CRIMEA-BERBERISCOS-LIGA_CATOLICA-PRUSIA
30 VENECIA-SUECIA-LIGA_ESMALCALDA
40 FRANCIA-POLONIA-MOGOLES
50 RUSIA-HOLANDA-INGLATERRA_REALISTA
6° INGLATERRA-PERSAS-DINAMARCA-HUNGRIA
70 AUSTRIA-PORTUGAL-HUGONOTES-AUSTRACISTAS-MAMELUCOS

REGLAS ESPECIALES DEL ESCENARIO

o Ver Nuevo Orden.

o Regla especial Espafia-Austria para 4 jugadores. Guerra de sucesion espanola: Con la carta 1503 (Guerra de Sucesion Espanola)
Austria no entra en la coalicién con Reino unido y Holanda. En su lugar, entra en guerra directamente con Francia.



2.6 Guerras de Religion de Francia (1565-1609)

e 3TURNOS:6a8
o« JUGADORES: 3 a8
o« TEATROS: Todos

e o
. Paises por jugador
jugadores por turno

1© ESPANA-POLONIA-AUSTRIA-DINAMARCA-PORTUGAL-LIGA CATOLICA

2° OTOMANOS-FRANCIA-CRIMEA-BERBERISCOS-SUECIA-MOGOLES 1
3 VENECIA-RUSIA-INGLATERRA-PERSIA-HOLANDA-HUGONOTES 1
1° ESPANA-AUSTRIA-SUECIA-LIGA CATOLICA

20 OTOMANOS-CRIMEA-BERBERISCOS-DINAMARCA-HUGONOTES-MOGOLES

30 VENECIA-FRANCIA-RUSIA-PORTUGAL 1
40 INGLATERRA-POLONIA-PERSIA-HOLANDA 1
1® ESPANA-DINAMARCA-PORTUGAL-LIGA CATOLICA

29 OTOMANOS-CRIMEA-BERBERISCOS-MOGOLES

3 INGLATERRA-POLONIA-AUSTRIA

4o VENECIA-RUSIA-PERSIA-HUGONOTES

50 FRANCIA-HOLANDA-SUECIA

1° ESPANA-SUECIA

20 OTOMANOS-CRIMEA-MOGOLES

30 INGLATERRA-HOLANDA-BERBERISCOS

40 FRANCIA-PERSIA-DINAMARCA

50 VENECIA-RUSIA-LIGA CATOLICA

6° POLONIA-AUSTRIA-PORTUGAL-HUGONOTES

1 ESPANA-PORTUGAL

2 OTOMANOS-MOGOLES

3 POLONIA-AUSTRIA-LIGA CATOLICA

4e FRANCIA-BERBERISCOS-DINAMARCA

52 RUSIA-PERSIA-HUGONOTES

6° INGLATERRA-CRIMEA-SUECIA

7° VENECIA-HOLANDA 1
1® ESPANA

20 OTOMANOS

3 POLONIA-AUSTRIA

4o FRANCIA-CRIMEA-BERBERISCOS-PORTUGAL

5° RUSIA-PERSIA

6° INGLATERRA-SUECIA-MOGOLES

7 VENECIA-DINAMARCA-LIGA CATOLICA

8° HOLANDA-HUGONOTES




DESPLIEGUE (Guerras de Religién de Francia)

Las natales europeas (menos Resto de dreas impresas como espaiiolas en el
A Gibraltar y Granada), FLANDES mapa principal, América del Sur (excepto La  Papado, Génova,
Espana 18 . ) 7t A .
Cuba, La Espafiola, Panama y Plata) y América Central (excepto Florida) Florencia
Cartagena Gibraltar y Granada
Francia 12 Las natales (excepto las
Hugonotes)
Inglaterra 10 Las natales IRLANDA Escocia
Austria 8 Las natales BOHEMIA, Bratislava, Zagreb, Kosice Sacro-I@peno,
Bohemia
Venecia 14* Las natales Corfd, Candia y Nicosia Meroenarios :
Alemanes, Emiratos
Polonia 8 Las natales Riga, Konigsberg, Yedisan Cosacos
e 8 Burdeos, Clermont, Orleans,
& Toulouse, Narbona
Otomanos 16 Las natales Rc.)das. ¥ las impresas en el mapa (excepto Valaquia y Moldavia
Nicosia)
Holanda 10* Las natales en el mapa principal
Persia 6 Las natales Tiflis, Derbent, Kandahar

Las asi impresas en el mapa principal (excepto
Rusia 10 Las natales Pernau).
Smolensk, Kazan, SEVERIA

Crimea 4 Las natales

Berberiscos 5 Las natales

Suecia 8 Las natales Kalmar, Viborg, Reval
Dinamarca 8 Las natales Malmo, Bohus, Pernau (enclave)

* Estrictamente en el despliegue, puede situar fortalezas ya construidas por 1 solo punto.

REGLAS ESPECIALES DEL ESCENARIO

o Distancia operacion naval: 2 en el Mediterraneo y 1 en el resto.

o Ninguna flota puede entrar o salir del Mediterraneo (hasta el evento Galedn).

o Las siguientes partes del mapa estan inactivas:
> Teatros de operaciones: Norte América, Africa, India (excepto Kandahar) y Asia.
> Provincias: PORTUGAL.
b Areas: Georgia. Areas impresas en los minimapas como portuguesas.

o Pernau es un independiente activo A3.

o Florida y La Plata estan activas con independientes A2.

o Areas en gris en Centroamérica y Sudamérica estén activas con independientes A2.

o Todas las areas de Siberia estan activas con independientes A2 (excepto Kazan).

o El coste de la diplomacia entre Cristianos y Musulmanes aumenta en 1 (no la apuesta maxima).

o Las potencias que tienen el simbolo de la cruz en su capital ya son protestantes.

o Mecklemburgo y Pomerania forman parte del Sacro-imperio.

 Holanda recibe 1 PV al final de la partida si es la potencia occidental con mas posesiones en Asia, y otro por la India.
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2.7 Catolicos y Protestantes (1565-1609)

3 TURNOS: 628
JUGADORES: 20 3

Numero , .
sl Paises por jugador

TEATROS: EO,EC,MO,MC y minimapas (excepto Siberia)

1 4%
por turno

I° ESPANA-FRANCIA-PORTUGAL

20 INGLATERRA-HOLANDA-HUGONOTES-BERBERISCOS

Ie ESPANA-LIGA CATOLICA 1
20 FRANCIA-PORTUGAL-BERBERISCOS 1
30 INGLATERRA-HOLANDA-HUGONOTES

DESPLIEGUE (Escenario: Catélicos y Protestantes)

Potencia____| Puntos [Natales _______________Dominios ____________________|Aliados |

Resto de dreas impresas como espaiiolas en el

Las natales europeas (menos
Gibraltar y Granada), FLANDES

Espafa 18 . 7
Cuba, La Espaiiola, Panama y
Cartagena

Francia 12 Las natales (excepto las Hugonotes)

Inglaterra 10 Las natales

Berberiscos 5 Las natales

Fiigonatc: 8 Burdeos, Clermont, Orleans,
Toulouse, Narbona

Holanda 10* Las natales en el mapa principal

mapa principal, América del Sur (excepto La Génova,
Plata) y América Central (excepto Florida) Florencia
Gibraltar y Granada

IRLANDA Escocia

* Estrictamente en el despliegue, puede situar fortalezas ya construidas por 1 solo punto.

REGLAS ESPECIALES ESCENARIO PARA LAS CARTAS

Se sacan de la partida todas las cartas de menor excepto
Escocia, Mercenarios de élite, Mercenarios alemanes,
Génova, Florencia y Saboya.

Se sacan de la partida los eventos CAIDA DE LOS
HOSPITALARIOS, PEQUENA GUERRA EN HUNGRIA,
GUERRA VENECIA vs OTOMANOS, GUERRA DE
LIVONIA, GUERRA DEL NORTE DE LOS SIETE ANOS,
OPRICHNINA, GUERRA RUSIA vs CRIMEA,
GODUNOYV, GUERRA LARGA, GUERRA POLONIA vs
SUECIA, PERIODO TUMULTUOSO, GUERRA
POLONIA vs RUSIA, GUERRA PERSIA vs OTOMANOS,
SHAH ABBAS, GUERRA PERSIA vs MOGOLES vy
REVUELTA JELALL

Se sacan del juego los eventos genéricos, Aliados orientales,
Aliado centroeuropeo, Estados alemanes, Baviera, Aliado
continental, Aliados de Ultramar, Eleccién imperial y los
Casus Belli Mutuos donde aparezcan Austria, Otomanos o
Rusia.

Cada jugador recibe 10 cartas, por lo que en la partida de 2
jugadores el mazo tendra 20 cartas, y en la partida de 3
jugadores tendra 30 cartas.

Todas las referencias a menores o potencias que no estan en
juego son ignoradas.

REGLAS ESPECIALES ESCENARIO

Distancia de operacion naval: 2 en el Mediterraneo y 1 en el
resto del mundo.
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Ninguna flota puede entrar o salir del Mediterraneo (hasta
el evento Galedn).

Las siguientes partes del mapa estan inactivas:

b Teatros de operaciones: Baltico, Europa Oriental,
Siberia, Europa Sudoriental, Mediterraneo Oriental,
Oriente, Norteamérica, Africa, India y Asia.

b Areas: Las impresas en los mapas como portuguesas,
otomanas o venecianas. Malta y Estados Papales.

Florida y La Plata estan activas con independientes A2.

Areas en gris en Centroamérica y Sudamérica estén activas
con independientes A2.

Las potencias que tienen el simbolo de la cruz en su capital
ya son protestantes.

Las areas de Europa Central excepto las impresas como
Holandesas o Espafolas, y Suiza, cuentan como inactivas
excepto para Espana, que las cuenta como de un alado (a
efectos de suministro y movimiento estratégico).

El comercio en el Mediterraneo Central, y Golfo Pérsico y
Mar Rojo es de 0.

Holanda recibe 1 PV al final de la partida si es la potencia
occidental con mas posesiones en Asia, y otro por la India.

PARA 2 JUGADORES: La Liga Catoélica no aparece, en su
lugar se colocan areas activas independientes (A3) en sus
posesiones. Si desaparecen los Hugonotes, se eliminan las
cartas Guerra de Religion Francesa, Masacre religiosa y
Catalina de Medici.



2.8 Guerras de Religion (1565-1654)

« 6 TURNOS: 6a 11 REGLAS ESPECIALES: Ver Guerras de Religion de Francia

+ JUGADORES: 42 8 DESPLIEGUE: Ver Guerras de Religion de Francia
o TEATROS: Todos

Numero
jugadores

1e
20
30
40
10
20
30
40
50
1e
20
30
40
50
60
10
20
30
40
50
60
70
1e
20
30
4o
50
60
70
80

1A%
por turno

Paises por jugador

ESPANA-POLONIA-AUSTRIA-LIGA_CATOLICA-INGLATERRA REALISTA
OTOMANOS-CRIMEA-BERBERISCOS-DINAMARCA-PORTUGAL-MOGOLES
VENECIA-INGLATERRA-PERSAS-SUECIA-HUGONOTES

FRANCIA-RUSIA-HOLANDA-UNION PROTESTANTE
ESPANA-AUSTRIA-LIGA_CATOLICA-INGLATERRA REALISTA
OTOMANOS-CRIMEA-BERBERISCOS-DINAMARCA
VENECIA-INGLATERRA-POLONIA-MOGOLES
FRANCIA-RUSIA-PORTUGAL-UNION PROTESTANTE
PERSAS-HOLANDA-SUECIA-HUGONOTES
ESPANA-AUSTRIA-LIGA_CATOLICA
OTOMANOS-CRIMEA-BERBERISCOS-UNION PROTESTANTE
VENECIA-RUSIA-HUGONOTES
FRANCIA-DINAMARCA-PORTUGAL-INGLATERRA REALISTA 1
INGLATERRA-POLONIA-PERSAS
HOLANDA-SUECIA-MOGOLES

ESPANA-LIGA_CATOLICA
OTOMANOS-CRIMEA-BERBERISCOS
VENECIA-PERSAS-DINAMARCA

FRANCIA-POLONIA

RUSIA-INGLATERRA-UNION PROTESTANTE
AUSTRIA-PORTUGAL-HUGONOTES-INGLATERRA REALISTA
HOLANDA-SUECIA-MOGOLES

ESPANA-LIGA_CATOLICA

OTOMANOS-UNION PROTESTANTE

VENECIA-RUSIA

FRANCIA-DINAMARCA
INGLATERRA-BERBERISCOS-SUECIA
POLONIA-PERSAS-INGLATERRA REALISTA
AUSTRIA-PORTUGAL-HUGONOTES
HOLANDA-CRIMEA-MOGOLES
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2.9 Guerra de los 30 Afos (1610-1654)

« 3TURNOS:9a1l
e JUGADORES: 4 a8
o« TEATROS: Todos

Numero , . PV

. Paises por jugador

jugadores por turno
o ESPANA-POLONIA-AUSTRIA-INGLATERRA REALISTA
20 OTOMANOS-CRIMEA- UNION PROTESTANTE-HOLANDA 1
30 VENECIA-INGLATERRA-PERSAS-SUECIA
40 FRANCIA-RUSIA-PORTUGAL-DINAMARCA-MOGOLES
1° ESPANA-AUSTRIA
2 OTOMANOS-CRIMEA-DINAMARCA-INGLATERRA REALISTA
30 VENECIA-INGLATERRA-POLONIA-PERSAS
40 FRANCIA-RUSIA-UNION PROTESTANTE-PORTUGAL
5° HOLANDA-SUECIA-MOGOLES
1° ESPANA-AUSTRIA
0 OTOMANOS-CRIMEA-INGLATERRA REALISTA 1
30 VENECIA-RUSIA-UNION PROTESTANTE
40 FRANCIA-DINAMARCA-PORTUGAL-MOGOLES 1
50 INGLATERRA-POLONIA-PERSAS
6° HOLANDA-SUECIA
1@ ESPANA-MOGOLES
20 OTOMANOS-CRIMEA
30 VENECIA-POLONIA-UNION PROTESTANTE
40 FRANCIA-PERSAS-DINAMARCA
5° RUSIA-HOLANDA
6° INGLATERRA-SUECIA
7° AUSTRIA-PORTUGAL-INGLATERRA REALISTA
j© ESPANA
29 OTOMANOS-INGLATERRA REALISTA
30 VENECIA-RUSIA
40 FRANCIA-DINAMARCA
5° INGLATERRA-SUECIA
6° POLONIA-PERSAS
7° AUSTRIA-PORTUGAL-MOGOLES
8° HOLANDA-CRIMEA-UNION PROTESTANTE
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DESPLIEGUE (Guerra de los 30 Afios)

N S T

Las natales europeas (incluida Resto de dreas impresas como espaiiolas en el
PORTUGAL mapa principal (excepto Malta), América de
Espana 20 ), e pa priocip ( pl lini ) Papado, Génova
Cuba, Panama, Cartagena, México, Sur'y América Central. Filipinas.
La Espafiola, Quito, Cuzco Gibraltar y Granada
Francia 12 Las natales Quebec, Paramaribo
Inglaterra 12 Las natales IRLANDA, Guayana y Bahamas Escocia
Austria 8 Las natales Bratislava, Zagreb, Kosice £l Ir,nPerlo, Liga
Catdlica
Venecia 10* Las natales Corfu, Candia
Polonia 10 Las natales Riga, Konigsberg, Pernau, Smolensk Cosacos
: . Valaquia y Moldavia,
Otomanos 16 Las natales Las impresas en el mapa, Rodas, Yedisan AE b
Crimea, Berberiscos
Persia 8 Las natales Tiflis, Derbent, Kandahar

Las asi impresas en el mapa principal, Kazan,
Rusia 10 Las natales Kazakhstan, Kanato de Siberia
SEVERIA, HORDA DE ORO, ASTRACAN

Crimea 6 Las natales
Suecia 12 Las natales Kalmar, Viborg, Reval
Dinamarca 9 Las natales Malmo, Bohus, Pernau (enclave)
Palatinado, Wurtemberg, Hesse,
U. Protestante 9 Hannover, BOHEMIA Brandemburgo
Holanda 16 Las natales (y Java)
IL 1 4 1
Portugal 8 ] a,s Tlata esi(cxecptodreas natales Las asi impresas en los minimapas
ibéricas)
Mogoles 4 Las natales Kabul

* Estrictamente en el despliegue, se puede situar fortalezas ya construidas por 1 solo punto.

REGLAS ESPECIALES DEL ESCENARIO
« Distancia operacion naval: 2.
o Las siguientes partes del mapa estan inactivas:
> Areas: Georgia, Malta, Florencia, Borneo.
o Todas las dreas de Norteamérica son independientes A2 (excepto Quebec).
o Areas en gris en Centroamérica y Sudamérica estdn activas con independientes A2 (excepto Bahamas, Guayana y Paramaribo).
o Todas las areas de Siberia estan activas con independientes A2 (excepto dominios rusos).
o Todas las dreas impresas en gris que no son posesiones en Africa, India y Asia son independientes A2 (excepto Adén y Borneo).
o El coste de la diplomacia entre Cristianos y Musulmanes aumenta en 1 (no la apuesta maxima).
o Las potencias que tienen el simbolo de la cruz en su capital ya son protestantes.
o La flota portuguesa de 3 es espaiiola a todos los efectos.
o Francia y Rusia comienzan el escenario con 8 puntos de descontento.

o Ver reglas especiales para la Guerra de los 30 Afios (Turno 9).
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2.10 El Barroco: Campaiia siglo XVII (1610-1699)

« 6 TURNOS:9a 14 REGLAS ESPECIALES: Ver Guerra de los 30 Afios

¢ JUGADORES: 4 a 8 DESPLIEGUE: Ver Guerra de los 30 Afios
o TEATROS: Todos

Numero , . PV
. Paises por jugador
jugadores por turno
o ESPANA-AUSTRIA-PERSAS-INGLATERRA_REALISTA
20 OTOMANOS-INGLATERRA-CRIMEA-SUECIA
30 VENECIA-RUSIA-HOLANDA-LIGA_PROTESTANTE 1
40 FRANCIA-POLONIA-DINAMARCA-PORTUGAL-MOGOLES
1° ESPANA-AUSTRIA-INGLATERRA_REALISTA
20 OTOMANOS-CRIMEA-SUECIA-LIGA_PROTESTANTE
30 VENECIA-INGLATERRA-PERSAS-DINAMARCA
40 FRANCIA-POLONIA-PORTUGAL
5° RUSIA-HOLANDA-MOGOLES
1° ESPANA-AUSTRIA-INGLATERRA_REALISTA
0 OTOMANOS-CRIMEA-HOLANDA
30 VENECIA-RUSIA-LIGA_PROTESTANTE 1
40 FRANCIA-PERSAS-DINAMARCA
50 INGLATERRA-POLONIA-MOGOLES
6° SUECIA-PORTUGAL
1@ ESPANA-INGLATERRA_REALISTA
20 OTOMANOS-CRIMEA-HOLANDA
30 VENECIA-RUSIA
40 FRANCIA-DINAMARCA-LIGA_PROTESTANTE
5° INGLATERRA-POLONIA
6° AUSTRIA-PORTUGAL-MOGOLES
7° SUECIA-PERSAS
j© ESPANA-INGLATERRA_REALISTA
29 OTOMANOS-DINAMARCA
30 VENECIA-POLONIA
40 FRANCIA-SUECIA
5° RUSIA-LIGA_PROTESTANTE
6° INGLATERRA-PERSAS
7° AUSTRIA-PORTUGAL
8° HOLANDA-CRIMEA-MOGOLES
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2.11 Le Roi-Soleil (1640-1714)

« 5TURNOS: 11 a 15
e JUGADORES:4a8
o« TEATROS: Todos

Numero , . PV
. Paises por jugador
jugadores por turno
o ESPANA-VENECIA-RUSIA-INGLATERRA_REALISTA
20 OTOMANOS-CRIMEA-HOLANDA-SUECIA
30 FRANCIA-POLONIA-PERSAS-PORTUGAL
40 INGLATERRA-AUSTRIA-DINAMARCA-MOGOLES-AUSTRACISTAS
1° ESPANA-RUSIA
2 OTOMANOS-CRIMEA-HOLANDA-MOGOLES
30 VENECIA-INGLATERRA-SUECIA
40 FRANCIA-POLONIA-PORTUGAL
50 AUSTRIA-PERSAS-DINAMARCA-INGLATERRA_REALISTA-AUSTRACISTAS 1
1© ESPANA-POLONIA
20 OTOMANOS-CRIMEA-SUECIA
30 VENECIA-INGLATERRA-MOGOLES
40 FRANCIA-PERSAS-DINAMARCA
5° RUSIA-HOLANDA
6° AUSTRIA-PORTUGAL-INGLATERRA_REALISTA-AUSTRACISTAS 1
1@ ESPANA-MOGOLES
20 OTOMANOS-CRIMEA-DINAMARCA
30 VENECIA-RUSIA
40 FRANCIA-POLONIA
5° INGLATERRA-PERSAS
6° AUSTRIA-PORTUGAL-INGLATERRA_REALISTA
7° HOLANDA-SUECIA-AUSTRACISTAS
j© ESPANA-MOGOLES
29 OTOMANOS-CRIMEA-DINAMARCA
30 VENECIA-POLONIA
40 FRANCIA
5° RUSIA-INGLATERRA_REALISTA
6° INGLATERRA-PERSAS
7° AUSTRIA-PORTUGAL-AUSTRACISTAS
8° HOLANDA-SUECIA
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DESPLIEGUE (Le Roi-Soleil)

N e S T

Las natales europeas, Cuba, Panamd,  Resto de zonas impresas como espafolas

Espana 18 Cartagena, México, Hispaniola, Quito, en el mapa principal (excepto Lorena y Papado, Génova
Cusco, Santiago y Filipinas Malta), Sudamérica y Centroamérica

Francia 12 Las natales Lorena, Quebec, Martinica y Paramaribo

paamcntaos 10 Las natales excepto las Realistas Virginia, Guayana y Bahamas Escocia

(Inglaterra)

Austria 8 Las natales BOHEMIA, Bratislava, Zagreb, Kosice El I{nper1o, Liga
Catolica

Venecia 10* Las natales Corfu, Candia

Polonia 10 Las natales Konigsberg, Smolensk, SEVERIA Cosacos
Valaquia y Moldavia,

Otomanos 16 Las natales Las impresas en el mapa, Rodas, Yedisan i 2
Crimea, Berberiscos

Persia 8 Las natales Tiflis, Derbent

Kaluga, Velikiye Luki, Pskov, Kazan,
Rusia 10 Las natales Kazakhstdn, Kanato de Siberia, HORDA
DE ORO, ASTRACAN

Crimea 6 Las natales
Kalmar, Bohus, Viborg, Ladoga,

Suecia 12 Las natales Ivangorod, Reval, Pernau y Riga.
Mecklemburgo, Pomerania y Oldemburgo

Dinamarca 9 Las natales Malmo

Holanda 16 Las natales (y Java) zﬁi;,:vlel;jgg:jzrr:f; erlbéjg(s), Shiwi

Portugal 8 Las natales Zanzibar, Ormuz, Ceilan, Malaca, Célebes

Mogoles 4 Las natales AFGANISTAN

Realistas 7 York, Newcastle, Chester, Gales, Confederacion
Bristol, Plymouth Irlandesa

* Estrictamente en el despliegue, se puede situar fortalezas ya construidas por 1 solo punto.

REGLAS ESPECIALES DEL ESCENARIO
« Distancia operacion naval: 3.
o Las siguientes partes del mapa estan inactivas:
b Areas: Georgia, Malta, Florencia.
o Adén independiente A3.
o Todas las areas de Norteamérica son independientes A2 (excepto Quebec, Nueva Inglaterra y Virginia).
o Todas las areas de Siberia estan activas con independientes A2 (excepto dominios rusos).
o Todas las dreas impresas en gris que no son posesiones en Africa, India y Asia son independientes A2 (excepto Adén y Borneo).
o El coste de la diplomacia entre Cristianos y Musulmanes aumenta en 1 (no la apuesta maxima).
o Las potencias que tienen el simbolo de la cruz en su capital ya son protestantes.

o Las dreas iniciales del Sacro Imperio son Suiza, Wurtemberg, Palatinado, Wurzburgo, Hesse y Hannover.
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2.12 Cambio de marea (1700-1729)

« 2TURNOS: 15a 16
o« JUGADORES: 3 a8
o« TEATROS: Todos

Numero , . PV

. Paises por jugador

jugadores por turno
1° ESPANA-FRANCIA-PERSAS-SUECIA
20 OTOMANOS-INGLATERRA-POLONIA-AUSTRACISTAS-PRUSIA
3P RUSIA-AUSTRIA-HOLANDA-JACOBITAS 1
1@ ESPANA-FRANCIA-PERSAS
20 OTOMANOS-HOLANDA-SUECIA
30 RUSIA-AUSTRIA-JACOBITAS
40 INGLATERRA-POLONIA-AUSTRACISTAS-PRUSIA
j© ESPANA-PRUSIA-JACOBITAS
20 OTOMANOS-HOLANDA-SUECIA
30 FRANCIA-POLONIA
40 RUSIA-AUSTRIA
52 INGLATERRA-PERSAS-AUSTRACISTAS
1@ ESPANA-POLONIA
29 OTOMANOS-SUECIA
30 INGLATERRA-AUSTRACISTAS-PRUSIA
40 FRANCIA-PERSAS
5° RUSIA-HOLANDA
6° AUSTRIA-JACOBITAS 1
1° ESPANA-POLONIA
20 OTOMANOS-AUSTRACISTAS-PRUSIA
52 SUECIA-HOLANDA
40 FRANCIA-PERSAS
5° RUSIA
6° INGLATERRA
7 AUSTRIA-JACOBITAS
@ ESPANA
29 OTOMANOS-AUSTRACISTAS-PRUSIA
30 HOLANDA-POLONIA
40 FRANCIA
5 RUSIA
6° INGLATERRA
7° AUSTRIA-JACOBITAS
8° SUECIA-PERSAS
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DESPLIEGUE (Cambio de marea)

e S

Las natales excepto las

Espana I Las impresas en el mapa (excepto Malta)
FRANCO CONDADO, Quebec,Labrador,
. Ontario, Illinois, Louisiana, New Orleans, Nativos
Francia 14 Las natales . . ) .
Martinica, Paramaribo, Islas Mascarenas y Norteamericanos
Pondicherry
Inglaterra 14 Las natales, ESCOCIA g sy Inglater,r i L L Hannover
Bahamas, Barbados, Madras y Guyarat (enclave)
Austria 8 Las natales BOHEMIA, HUNGRIA (excepto Belgrado) El Imperio
] Las natales impresas en ; y
Polonia 10 POLONIA Vinnytsia, Ostroh y Gdansk
Las asi impresas en el mapa (excepto Budapest,
Moh4cs, Debrecen, Timisoara, Transilvania, Valaquia y Moldavia,
Otomanos 14 Las natales L .
epanto y Morea). Crimea
Candia, Rodas y Yedisan
Persia 8 Las natales Tiflis, Derbent, Kandahar

Las asi impresas en los mapas (excepto Pernau,
Rusia 12 Las natales Reval Ivangorod y Ladoga). Cosacos
SEVERIA, Smolensk y Kiev

Valencia, Barcelona, Zaragoza,

st ety 2 Gerona, Baleares
Kalmar, Bohus, Malmo, Viborg, Ladoga,

Suecia 14* Las natales Ivangorod, Reval, Pernau, Riga, Oldemburgo y
Mecklemburgo**

Holanda 12 s R ) Guayana, Colonia del Cabo, Ceildn, Malaca y
Molucas

* En el despliegue, Suecia puede subir dos tropas a veteranas.
** Realmente seria Pomerania occidental.

REGLAS ESPECIALES DEL ESCENARIO
« Distancia operacion naval: 3.
o Las siguientes partes del mapa estan inactivas:
> Provincias: ESTADOS PAPALES, COSTA BERBERISCA.
> Areas: Las impresas como Mogoles (excepto el enclave de Guyarat), Malta, Florencia, Génova, Corcega, Suiza.
o Georgia, Zanzibar, Ormuz y Adén independientes A3.
o Pensilvania es independiente A2.
o Todas las dreas impresas en gris que no son posesiones en Africa, India y Asia son independientes A2 (excepto Adén y Borneo).
o Pomerania es drea natal de Brandemburgo, y Kénigsberg su dominio.
o Espana no puede construir flota con los puntos iniciales de despliegue.

o Ademas de las areas peninsulares, Portugal posee todas las areas impresas como natales de los minimapas, y el dominio de
Célebes.

o Ademas de las areas natales, Venecia posee los dominios de Corft, Lepanto y Morea.

o Las posesiones iniciales de los estados alemanes son Wurtemberg (area natal), Palatinado, Wurzburgo, Hesse y Colonia.
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2.13 La [lustracion: Campaiia siglo XVIII (1700-1790)

« 6 TURNOS: 15a20 REGLAS ESPECIALES: Ver Cambio de marea
o« JUGADORES: 4 a 8 DESPLIEGUE: Ver Cambio de marea
o TEATROS: Todos

Numero , . PV
. Paises por jugador
jugadores por turno
o ESPANA-RUSIA-PRUSIA
20 OTOMANOS-INGLATERRA-POLONIA-AUSTRACISTAS
30 FRANCIA-SUECIA-EUA 2
40 AUSTRIA-PERSAS-HOLANDA-JACOBITAS
1° ESPANA-PRUSIA-JACOBITAS
2 OTOMANOS-HOLANDA-SUECIA
3 FRANCIA-POLONIA-EUA
40 RUSIA-AUSTRIA
5 INGLATERRA-PERSAS-AUSTRACISTAS
1° ESPANA-POLONIA-JACOBITAS
20 OTOMANOS-PRUSIA
30 RUSIA-HOLANDA
40 FRANCIA-SUECIA
50 INGLATERRA-PERSAS
6° AUSTRIA-AUSTRACISTAS-EUA 1
1@ ESPANA-POLONIA-EUA
29 OTOMANOS-SUECIA
30 INGLATERRA
40 FRANCIA-JACOBITAS
5° RUSIA-HOLANDA
6° AUSTRIA-AUSTRACISTAS 1
7o PERSAS-PRUSIA
j© ESPANA-POLONIA
29 OTOMANOS-HOLANDA
30 SUECIA-JACOBITAS-EUA ]
40 FRANCIA
5° RUSIA
6° INGLATERRA
7° AUSTRIA
8° PERSAS-AUSTRACISTAS-PRUSIA
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2.14 El cenit del Antiguo Régimen (1730-1759)

e 2TURNOS: 17 a 18
o JUGADORES: 4 a 8
o« TEATROS: Todos

Numero , . PV

. Paises por jugador

jugadores por turno
o ESPANA-RUSIA-PRUSIA
20 OTOMANOS-INGLATERRA-POLONIA
30 FRANCIA-SUECIA 1
40 AUSTRIA-PERSAS-HOLANDA-JACOBITAS
1° ESPANA-PRUSIA-JACOBITAS
2 OTOMANOS-HOLANDA-SUECIA
3 FRANCIA-POLONIA 1
40 RUSIA-AUSTRIA
5 INGLATERRA-PERSAS
1° ESPANA-POLONIA
20 OTOMANOS-PRUSIA
30 RUSIA-HOLANDA
40 FRANCIA-SUECIA
50 INGLATERRA-PERSAS
6° AUSTRIA-JACOBITAS 1
1@ ESPANA-POLONIA
29 OTOMANOS-SUECIA
30 INGLATERRA
40 FRANCIA
5° RUSIA-HOLANDA
6° AUSTRIA-JACOBITAS
7o PERSAS-PRUSIA
j© ESPANA-POLONIA
29 OTOMANOS-HOLANDA
30 SUECIA-JACOBITAS 1
40 FRANCIA
5° RUSIA
6° INGLATERRA
7 AUSTRIA 1
8° PERSAS-PRUSIA
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DESPLIEGUE (El cenit del Antiguo Régimen )

S S

Espana Las natales Las impresas en los minimapas

FRANCO CONDADO, las impresas en el
minimapa de Norte América, Martinica,

Francia 14 Las natales Paramaribo, Islas Mascarefas, Pondicherry y Saboya
Calcuta
IRLANDA, Baleares (enclave), Gibraltar
... (enclave)*, Pensilvania, Nueva Inglaterra,
Inglaterra 16 Las natales, ESCOCIA y Virginia (Corrolbioe, el s, B b, Mecinissy Hannover
Guyarat (enclave)
: BOHEMIA, HUNGRIA (excepto Belgrado), L\ Lmperio, Estados
Austria 10 Las natales o alemanes, Reino de
FLANDES, Milan y Verona ) T
Naépoles-Sicilia
Dol 8 hiovia PQLONIA (excepto Varsovia y Smolensk),
Vinnytsia, Ostroh y Gdansk
Las asi impresas en el mapa (excepto . .
Otomanos 12 Las natales Budapest, Mohdcs, Debrecen, Timisoara, Va%aqma RO
S . . Crimea
Transilvania).Candia, Rodas y Yedisan
Persia 8 Las natales Tiflis, Derbent, Kandahar
. Las natales, Ladoga (San Las asi impresas en el mapa, Riga, Viborg,
Rusia 14 Petersburgo) SEVERIA, Smolensk y Kiev Cosacos
Suecia 10 Las natales Kalmar, Bohus, Malmé y Mecklemburgo**
Holanda 10 e efilles (7 e Guayana, Colonia del Cabo, Ceildn, Malaca y
Molucas
Prusia 9 Las natales Konigsberg

* Estrictamente en el despliegue, se sitiia una fortaleza ya construida sin coste.
** Realmente seria Pomerania occidental.

REGLAS ESPECIALES DEL ESCENARIO
« Distancia operacion naval: 3.
o Las siguientes partes del mapa estan inactivas:
> Provincias: ESTADOS PAPALES, COSTA BERBERISCA.
b Areas: Las impresas como Mogoles (excepto Kabul y el enclave de Guyarat), Malta, Florencia, Génova, Corcega, Suiza.
o Georgia, Zanzibar, Ormuz, Kabul y Adén independientes A3.
o Todas las dreas impresas en gris que no son posesiones en Africa, India y Asia son independientes A2 (excepto Adén y Borneo).
« Oldenburgo es dominio del menor Hannover, y Cerdefa de Saboya.

o Ademas de las areas peninsulares, Portugal posee todas las areas impresas como natales de los minimapas, y el dominio de
Célebes.

o Ademds de las areas natales, Venecia posee el dominio de Corfu.

o San Petersburgo area clave (y puerto comercial) en Ladoga.

La carta 1602 (Rebelion Jacobita) no entra en el mazo, ya que los Jacobitas fueron derrotados.

o Las posesiones iniciales de los estados alemanes son Wurtemberg (area natal), Palatinado, Wurzburgo, Hesse y Colonia.
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2.15 La crisis del Antiguo Régimen (1745-1790)

« 3TURNOS: 18 a 20
e JUGADORES:4a8
o« TEATROS: Todos

Numero , . PV

. Paises por jugador

jugadores por turno
o ESPANA-INGLATERRA-POLONIA-PERSAS
20 OTOMANOS-HOLANDA-SUECIA-PRUSIA-JACOBITAS
30 FRANCIA-RUSIA-AUSTRIA-EUA
1@ ESPANA-PERSAS-PRUSIA-JACOBITAS
20 OTOMANOS-INGLATERRA-POLONIA
30 FRANCIA-HOLANDA-SUECIA
4o RUSIA-AUSTRIA-EUA
j© ESPANA-PRUSIA-JACOBITAS
20 OTOMANOS-HOLANDA-SUECIA
30 FRANCIA-POLONIA-EUA
40 RUSIA-AUSTRIA
5° INGLATERRA-PERSAS
1@ ESPANA-POLONIA
29 OTOMANOS-PRUSIA
30 FRANCIA-SUECIA
40 RUSIA-HOLANDA
5° INGLATERRA-PERSAS
6° AUSTRIA-JACOBITAS-EUA
1° ESPANA-POLONIA
29 OTOMANOS-PRUSIA
52 FRANCIA-PERSAS
40 RUSIA
5° INGLATERRA
6° AUSTRIA-JACOBITAS-EUA
7 HOLANDA-SUECIA
@ ESPANA-POLONIA
29 OTOMANOS-HOLANDA
3 FRANCIA
40 RUSIA
5 INGLATERRA
6° AUSTRIA-EUA
7° PERSAS-SUECIA
8° PRUSIA-JACOBITAS
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DESPLIEGUE (La crisis del Antiguo Régimen)

S S

Espana Las natales Las impresas en los minimapas Reino de Népoles-Sicilia

FRANCO CONDADO, las impresas en el
minimapa de Norte América, Martinica,

Francia 14 Las natales Paramaribo, Islas Mascarenas, Pondicherry Saboya
y Calcuta
B G IRLANDA, Bale'ares .(enclave)., Gibraltar
Inglaterra 16 TR (enclave)*, Pensilvania, Carolina, Bahamas, Hannover
& e Barbados, Madras y Guyarat (enclave)
; BOHEMIA, HUNGRIA (excepto Belgrado), El Imperio, Estados
Austria 10 Las natales FLANDES, Milan y Verona. alemanes, Sajonia
Polonia 8 Varovia POLONIA (excepto Varsovia y Smolensk),

Vinnytsia, Ostroh y Gdansk
Las asi impresas en el mapa (excepto

Otomanos 12 Las natales Budapest, Mohacs, Debrecen, Timisoara, X?ii?;la y Moldavia,
Transilvania).Candia, Rodas y Yedisan

Persia 8 Las natales Tiflis, Derbent, Kandahar

. Las natales, Ladoga (San Las asi impresas en el mapa, Riga, Viborg,

Rusia 14 Petersburgo) SEVERIA, Smolensk y Kiev Cosacos

Suecia 10 Las natales Kalmar, Bohus, Malmé y Mecklemburgo**

Holanda 10 e etelles (7 e Guayana, Colonia del Cabo, Ceildn, Malaca
y Molucas

Prusia 9 Las natales Konigsberg

Jacobitas 2 ESCOCIA

* Estrictamente en el despliegue, se sitiia una fortaleza ya construida sin coste.
** Realmente seria Pomerania occidental.

REGLAS ESPECIALES DEL ESCENARIO
« Distancia operacion naval: 4.
o Las siguientes partes del mapa estan inactivas:
> Provincias: ESTADOS PAPALES, COSTA BERBERISCA.
> Areas: Las impresas como Mogoles (excepto Kabul y el enclave de Guyarat), Malta, Florencia, Génova, Cércega, Suiza.
o Georgia, Zanzibar, Ormuz, Kabul y Adén independientes A3.
o Todas las dreas impresas en gris que no son posesiones en Africa, India y Asia son independientes A2 (excepto Adén y Borneo).
o Oldenburgo es dominio del menor Hannover, y Cerdefia de Saboya.

o Ademas de las areas peninsulares, Portugal posee todas las areas impresas como natales de los minimapas, y el dominio de
Célebes.

o Ademads de las areas natales, Venecia posee el dominio de Corfu.
o San Petersburgo area clave (y puerto comercial) en Ladoga.

o Las posesiones iniciales de los estados alemanes son Wurtemberg (area natal), Palatinado, Wurzburgo, Hesse y Colonia.
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2.16 Revoluciones (1775-1790)

« 1 TURNO: 20
o JUGADORES: 3 a 8
o TEATROS: Todos

Numero , . PV
. Paises por jugador
jugadores por turno
o ESPANA-INGLATERRA-SUECIA-POLONIA
20 OTOMANOS-HOLANDA-PRUSIA-EUA
30 FRANCIA-RUSIA-AUSTRIA
1@ ESPANA-PRUSIA-EUA
20 OTOMANOS-INGLATERRA-POLONIA
30 FRANCIA-HOLANDA-SUECIA 2
40 RUSIA-AUSTRIA
j© ESPANA-PRUSIA
20 OTOMANOS-FRANCIA
30 RUSIA-AUSTRIA
40 INGLATERRA-POLONIA
5° HOLANDA-SUECIA-EUA 2
1@ ESPANA-PRUSIA
29 OTOMANOS-POLONIA
30 FRANCIA-SUECIA
40 RUSIA-HOLANDA
50 INGLATERRA
6° AUSTRIA-EUA
1° ESPANA-PRUSIA
29 OTOMANOS-POLONIA
52 FRANCIA-EUA
40 RUSIA
5° INGLATERRA
6° AUSTRIA
7 HOLANDA-SUECIA 1
@ ESPANA-POLONIA
29 OTOMANOS
3 FRANCIA
40 RUSIA
5 INGLATERRA
6° AUSTRIA
7o HOLANDA-SUECIA
8° PRUSIA-EUA
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DESPLIEGUE (Revoluciones)

Las impresas en los minimapas.
Espana Las natales Reino de Népoles-Sicilia

Nueva Orleans y Luisiana
FRANCO CONDADO, Cércega.

. Saboya, Mercenarios
Francia 14 Las natales Martinica, Paramaribo, Pondicherry (enclave) e U

~ alemanes
Islas Mascarefas
IRLANDA, Baleares (enclave), Gibraltar (enclave)*,
Nueva Inglaterra (enclave), Quebec, Labrador,
hyghipas 1O L il LM GOIGIE Ontario, Illinois, Florida, Bahamas, Barbados, oL
Pondicherry, Madrés, Guyarat (enclave) y Calcuta
. BOHEMIA (excepto Silesia), HUNGRIA (excepto  El Imperio, Estados
LTSI L EaSnatales Belgrado), FLANDES, Milén, Verona y Le6polis alemanes
Polohi 3 Varsovia POLONIA (e?(cepto. Varsovia, Ledpolis, Pdlatsk y
Smolensk), Vinnytsia y Ostroh
Las asi impresas en el mapa (excepto Budapest, . :
Otomanos 12 Las natales Mohiacs, Debrecen, Timisoara, Transilvania). Za%aqula y Moldavia,
rimea
Candia, Rodas y Yedisan
; Las asi impresas en el mapa, Riga, Viborg, SEVERIA,
. Las natales, Ladoga (San ; .
Rusia 14 Pélatsk, Smolensk y Kiev. Cosacos
Petersburgo)
Azov
Suecia 10 Las natales Kalmar, Bohus, Malmé y Mecklemburgo**
Holanda 10 ) Guayana, Colonia del Cabo, Ceilan, Malaca y
Molucas
Prusia 9 Las natales Konigsberg, Gdansk y Silesia
EUA 8 Nueva Inglaterra, Virginia,

Carolina y Pensilvania

* Estrictamente en el despliegue, se sitiia una fortaleza ya construida sin coste.
** Realmente seria Pomerania occidental.

REGLAS ESPECIALES DEL ESCENARIO

« Distancia operacion naval: 4.
o Las siguientes partes del mapa estan inactivas:
b Provincias: PERSIA, AFGANISTAN, ESTADOS PAPALES, COSTA BERBERISCA.
b Areas: Las impresas como Mogoles (excepto el enclave de Guyarat), Malta, Florencia, Génova, Suiza.
o Polonia empieza con un descontento de 9
o Zanzibar y Adén independientes A3.
o Todas las dreas impresas en gris que no son posesiones en Africa, India y Asia son independientes A2 (excepto Adén y Borneo).
o Oldenburgo es dominio del menor Hannover, y Cerdefa de Saboya.
o Crimea solo controla Bajchisarai.

o Ademas de las areas peninsulares, Portugal posee todas las dreas impresas como natales de los minimapas, y el dominio de
Célebes.

o Ademads de las areas natales, Venecia posee el dominio de Corfu.

o San Petersburgo area clave (y puerto comercial) en Ladoga.

o Las posesiones iniciales de los estados alemanes son Wurtemberg (drea natal), Palatinado, Wurzburgo, Hesse y Colonia.
o Se eliminan de la bajara las cartas 2001 (Guerra Persia vs Otomanos) y 2013 (Dinastia Zand).

Se situan rebeliones R3 en Basora, Mosul y Trebisonda. Otomanos ganan 1PV si sofocan estas rebeliones al final de turno.
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3. TURNOS

Aqui tenemos informacién que debe consultarse previamente a jugar el turno. Para cada uno tenemos la siguiente informacion, que
no tiene por qué aparecer siempre:

« Despliegue de potencias que aparecen en ese turno.

o Reglas especiales.

o Reglas especiales para algtin evento importante historico.

 Recordatorio de los eventos de turnos anteriores, pero que estan todavia vigentes y con efectos en el turno que se juega.

o Apartado de FINAL DE TURNO. Este bloque debe de implementarse tras el final del turno (ya se han contado, por tanto, puntos
de victoria).

Al empezar cada turno, ademas de revisar cuidadosamente esta parte, conviene también echar un vistazo a los centros de comercio
del mapa, ya que puede haber cambios en alguno de ellos.

También es muy interesante consultar los eventos histéricos que apareceran en el turno. Se ha suministrado un documento donde
aparecen los eventos de cada turno.
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Bataille de Fornoue (Eloi Firmin Féron)

REGLAS ESPECIALES
construir/reparar las unidades militares del menor.

REGLAS ESPECIALES PARA ISMAIL I

o Potencias aliadas con los Hospitalarios, sin interés en su teatro natal, solamente pueden operar con la flota (basada en su isla) y
« Durante este turno, Persia puede reagrupar 1 tropa gratis al inicio de cada impulso.
o Las areas indicadas con la carta de Ismail I se activan con marcadores de control independientes de nivel 2. Solo Persia puede

atacarlas en el turno 1.
o Las dreas controladas por Persia pasan a natales durante el resto de la partida si asi estd impreso en el mapa.




Batalla de Pavia (Rupert Heller)

REGLAS ESPECIALES
o Se saca de la baraja la carta de alianza con el Papado (solo este turno).
o Si Granada sigue independiente, se transformara en un dominio Berberisco.

« Potencias aliadas con los Hospitalarios, sin interés en su teatro natal, solamente pueden operar con la flota (basada en su isla) y
construir/reparar las unidades militares del menor.

o Las dreas controladas por Persia pasan a natales durante el resto de la partida si asi estd impreso en el mapa.

EVENTOS ACTIVOS

Vasco de Gama, Tratado de Tordesillas.
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TURNO 3 (1520)

Montezuma en su encuentro con Herndn Cortés (Juan Ortega)

REGLAS ESPECIALES

o Se activa el teatro de operaciones de América del Sur. Se sitiian independientes A3 en Quito y Cuzco. En el resto de areas situar
A2.

o Areas impresas como portuguesas permanecen inactivas.
o Se saca de la baraja la carta de alianza con Génova (solo este turno).

o Aparece el menor Palatinado (ya no forma parte de los Estados Alemanes).

REGLAS ESPECIALES PARA LA CAIDA DE LOS HOSPITALARIOS
» Con esta carta, si los otomanos pasan a poseer Rodas, ganan 1 PV.

o Silos Hospitalarios pierden Rodas, al comienzo del proximo turno aparecen en Malta (si posesion cristiana), ganando el antiguo
poseedor 1 PV (si no, desaparecen).

o Sien el futuro los Otomanos pasan a poseer Malta, la orden desaparece de la partida (los Otomanos ganaran 1 PV).

o Potencias aliadas con los Hospitalarios, sin interés en su teatro natal, solamente pueden operar con la flota (basada en su isla) y
construir/reparar las unidades militares del menor.

EVENTOS ACTIVOS

Vasco de Gama, Tratado de Tordesillas, Lutero.
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TURNO 4 (1535)

Retrato de Carlos V a caballo (Titian)

DESPLIEGUE
[Potencia_____|_Puntos Natales ___________________|Dominios JAliados _________
Liga de Esmalcalda 4 Waurtemberg, Hesse y Colonia Palatinado, Brandemburgo

REGLAS ESPECIALES
« Potencias y menores que cambian de carta: Otomanos, Mercenarios de élite.
o Se activa el teatro de operaciones Siberia (todas las areas pasan a independientes A2).
o Silos Hospitalarios estan todavia presentes, ver reglas para la caida de los Hospitalarios (turno 3).

REGLAS ESPECIALES PARA LA GUERRA DE ESMALCALDA

o Al comienzo de la guerra, en el turno 4, Colonia, Oldemburgo y Wurzburgo son posesiones del Sacro Imperio Romano
Germanico.

o Inmediatamente después de la derrota de la Liga Esmalcalda, el menor Estados Alemanes reaparece y se convierte en neutral.
Las posesiones imperiales de la Liga de Esmalcalda vuelven al Imperio. Todas estas zonas no se convierten en independientes
A3.

o Si Austria derrota a la Liga Esmalcalda por una diferencia de moral de 2, los Estados Alemanes se alian con Austria.

EVENTOS ACTIVOS

Vasco de Gama, Tratado de Tordesillas, Lutero, Tratado de Zaragoza.
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TURNO 5 (1550)
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Asedio de Eger (Vizkelety Béla)

DESPLIEGUE
Suecia 8 Las natales Kalmar, Viborg y Reval
Dinamarca 7 Las natales Malmé, Bohus, Pernau (enclave)
REGLAS ESPECIALES

Potencias y menores que cambian de carta: Francia, Rusia.

Se activa el teatro de operaciones Baltico.

Mecklemburgo y Pomerania pasan a formar parte del Sacro-imperio.
Polonia y Rusia pasan a tener interés en el teatro de operaciones Baltico.
Se sitda un independiente A3 en Pernau.

Polonia anade Gdansk como natal y Konigsberg y Riga como dominios.
Rusia anade Psok, Ivangorod y Ladoga como dominios.

Si los Hospitalarios o la Liga de Esmalcalda siguen presentes, ver reglas especiales para la caida de los Hospitalarios (turno 3) o
la Guerra de Esmalcalda (turno 4).

EVENTOS ACTIVOS

Vasco de Gama, Tratado de Tordesillas, Lutero, Tratado de Zaragoza, Actas de Supremacia, Tercios.
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~ TURNO

Batalla de Lepanto (Laureys a Castro)

DESPLIEGUE
Hugonotes 8 Burdeos, Clermont, Orleans, Toulouse, Narbona
Holanda* 10 Las natales en el mapa principal

* Estrictamente en el despliegue, puede situar fortalezas ya construidas por 1 solo punto.

REGLAS ESPECIALES
« Potencias y menores que cambian de carta: Espafia, Venecia, Mercenarios Alemanes.
« Hasta que estalle la guerra, Holanda y Espana son aliadas.
« Filipinas se activa con un independiente A2.
o Silos Hospitalarios o la Liga de Esmalcalda siguen presentes, ver reglas especiales para la caida de los Hospitalarios (turno 3) o
la Guerra de Esmalcalda (turno 4).
REGLAS ESPECIALES PARA LAS GUERRAS DE RELIGION FRANCESA

o Se siguen reglas especiales de guerra civil. Francia y Hugonotes son contendientes (se ignoran referencias a la Liga Catolica). El
ambito es FRANCIA.

o Sienla paz algtin contendiente se queda sin areas desaparece, aplicando reglas de final de guerra civil (ver reglas especiales para
guerra civil). Si no es el caso, no hay final de la guerra (que puede continuar varios turnos).

EVENTOS ACTIVOS

Tratado de Tordesillas, Lutero, Tratado de Zaragoza, Actas de Supremacia, Tercios, Reforma Escocesa, Calvino.
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TURNO 7 (1580
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Saqueo de Lyon por los reformistas

DESPLIEGUE
Natales Dominios _|Aliados
Liga Catolica 8 San Quintin, Calais (si francés), Ruan, Rennes, Brest Saboya
REGLAS ESPECIALES

o Potencias y menores que cambian de carta: Inglaterra.

o Silos Hospitalarios o la Liga de Esmalcalda siguen presentes, ver reglas especiales para la caida de los Hospitalarios (turno 3) o
la Guerra de Esmalcalda (turno 4).

REGLAS ESPECIALES PARA LAS GUERRAS DE RELIGION FRANCESA
o Se siguen reglas especiales de guerra civil. Mismo dmbito que turno anterior.

o Sialguno de los contendientes del turno anterior se quedo sin areas y desaparecio, la guerra civil es ahora entre Francia y la Liga
Catolica. Se ignoran referencias a los Hugonotes.

o Mientras haya varios contendientes, se aplican reglas de hundimiento entre ellos (siempre que no se llegue a la paz con la carta
Catalina de Medici).

o En caso de hundimiento de Francia, se procede segun (26.1.2 Final de la guerra civil) entre Francia y Liga catolica (por tanto,
Francia y su jugador “pasan a ser” la Liga catolica).

o Cuando queden dos contendientes, la guerra civil finalizara normalmente con la derrota de alguno de ellos (como antes,
exceptuando la carta Catalina de Medici).

EVENTOS ACTIVOS

Tratado de Tordesillas, Lutero, Tratado de Zaragoza, Actas de Supremacia, Tercios, Reforma Escocesa, Calvino, Astrolabio nautico.
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TURNO 8 (1595)

Mauricio de Nassau durante la batalla de Nieuwpoort en 1600 (Henri Ambrosius Pacx)

DESPLIEGUE
Mogoles Las natales Kabul
Portugal 14 Las natales Las asi impresas en los minimapas
REGLAS ESPECIALES

o Se activa el teatro de operaciones de Norteamérica. Se situan independientes A2 en todas sus dreas.
« Se activan los teatros de Africa, India y Asia. Se sitGan independientes A2 en las dreas impresas en gris (excepto Borneo).
» Los Mogoles empiezan con un descontento inicial de 6 (se activan sus areas natales y dominio).

o Las dreas natales portuguesas de la peninsula Ibérica cuentan como si fuesen natales espafiolas, segtin el resultado de la carta
“ANTONIO PRIOR DE CRATO”

« Si se da el caso, las 3 12 irlandesas pueden entrar en juego con las cartas REBELION DE TYRONE. Cuentan como espafiolas y
no requieren mantenimiento. Al final de turno son eliminadas.

o Silos Hospitalarios o la Liga de Esmalcalda siguen presentes, ver reglas especiales para la caida de los Hospitalarios (turno 3) o
la Guerra de Esmalcalda (turno 4).
REGLAS ESPECIALES PARA LAS GUERRAS DE RELIGION FRANCESA
o Ver turno 7.
o Si al final de turno hay empate, se le da la victoria a la potencia con mas areas en Francia (desempate primero Francia,
Hugonotes, Liga Catolica).
CONSECUENCIAS POLITICAS DEL FINAL DE LAS GUERRAS DE RELIGION DE FRANCIA

« Sivencen los Hugonotes la guerra, a partir de ahora Francia se considera protestante. El turno siguiente a su victoria se alia con
Inglaterra y Holanda.

« El turno siguiente a una victoria de la Liga Catolica, Francia y Espana se alian.

EVENTOS ACTIVOS

Tratado de Tordesillas, Lutero, Tratado de Zaragoza, Actas de Supremacia, Tercios, Reforma Escocesa, Calvino, Astrolabio nautico,
Uniodn Ibérica / Prior de Crato.

FINAL DE TURNO

o Desaparece la potencia Berberiscos, que es sustituida por el menor del mismo nombre. Posesiones de la potencia pasan a ser del
menor.

« Florencia desaparece, su drea pasa a ser inactiva.

o Silos Hospitalarios estan todavia en juego, desaparecen, pasando Malta (o Rodas) a ser inactiva.
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Defenestraciones de Praga (Viclav Brozik)

DESPLIEGUE

Potencia | Puntos_[Natales . |Dominios _JAliados

Union Protestante 9 BOHEMIA

Palatinado, Wurtemberg, Hesse, Hannover y

Brandemburgo

REGLAS ESPECIALES

o Potencias y menores que cambian de carta: Otomanos,
Venecia, Dinamarca, Saboya, Génova, Sacro Imperio.
o Aparecen los menores Sajonia y Nativos norteamericanos.

o Baviera pasa a ser Liga Catdlica (incorporando Colonia
como dominio) y se alia con Austria.

o Aparece el menor Nativos norteamericanos.

« Sisigue existiendo la Liga Esmalcalda, ahora cuenta como la
Union Protestante, incorporando en su caso las areas natales
de la Unién Protestante. Caso contrario aparece la nueva
potencia.

Austria es El Emperador (1 PV para la potencia imperial si
no era Austria).

o Se aplican las Reglas especiales de los 30 afios.
REGLAS ESPECIALES PARA LA GUERRA DE LOS 30 ANOS

Al comienzo de los turnos 9, 10y 11:

o Se sacan de la baraja las alianzas de Baviera, Estados
Alemanes y Eleccion Imperial.

o Todas las areas imperiales no posesiones de una potencia (o
menor) son del imperio, pero a partir de ahora son
dominios (por tanto, pueden pedirse como condiciones de
paz). Al comienzo del turno 9, si la Liga Esmalcalda ha
desaparecido antes, estas areas son: Suiza, Wurzburgo,
Oldemburgo, Mecklemburgo y Pomerania.

o Los dominios austriacos (o espaioles) en las 5 zonas de la
provincia Estados alemanes, Suiza, Palatinado, Hannover,
Mecklemburgo o Pomerania, revierten a dominios
imperiales.

« Liga Catolica: Si no lo estd, se alia con Austria.

« Brandemburgo: Si no lo estd, se alia con la Unién
protestante. En su defecto con Suecia.

Durante los turno 9, 10y 11:

o Espafia solo puede hacer movimientos tacticos en los
Estados Alemanes si Austria tiene un descontento superior
ald.

Final de turno

o 2 PV para la potencia con mas posesiones en la provincia
ESTADOS ALEMANES.

o 1 PV para la potencia con mas posesiones en la provincia
BOHEMIA.

(en ambos casos, si hay empate, nadie gana los PVs).

o Austria sélo cuenta los PV del Emperador si posee
(directamente o sus aliados) las 5 areas de la provincia
Estados alemanes, Suiza, Palatinado, Hannover,
Mecklemburgo y Pomerania.

EVENTOS ACTIVOS

Tratado de Tordesillas, Lutero, Tratado de Zaragoza, Actas de
Supremacia, Reforma, Escocesa, Calvino, Astrolabio nautico,
Unién Ibérica / Prior de Crato, Tercios, Galedn.

FINAL DE TURNO

o Si existe, desaparece la potencia Unién Protestante. Todas
sus posesiones pasan a Independientes A3.
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Muerte de Gustavo Adolfo II de Suecia en la batalla de Liitzen (Carl Wahlbom)

REGLAS ESPECIALES
o Potencias y menores que cambian de carta: Austria, Suecia.
o Mecklemburgo y Pomerania pasan a dominios suecos (tropas no suecas en las areas deben hacer una retirada estratégica).
o Subyugaciones suecas en areas independientes de Europa Central son automaticas (incluso sin suministro).
o Se aplican las Reglas especiales de la guerra de los 30 afios (ver Turno 9).
EVENTOS ACTIVOS

Tratado de Tordesillas, Lutero, Tratado de Zaragoza, Actas de Supremacia, Reforma, Escocesa, Calvino, Astrolabio nautico, Unién
Ibérica / Prior de Crato, Ejército Moderno, Galedn.

FINAL DE TURNO

o Desaparece el menor Emiratos (sus dreas siguen activas, pero son independientes A3).
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Cromwell en la batalla de Naseby en 1645 (Charles Landseer)

DESPLIEGUE
Potencia_____| Puntos [Natales_____________________IDominios___________|Aliados |
Realistas 7 York, Newcastle, Chester, Gales, Bristol, Plymouth Contf. Irlandesa
Parlamentarios " . . .
Gikca) 10 Resto de posesiones inglesas Los de Inglaterra (excepto Irlanda) Escocia

* Solamente pueden comprarse unidades de Inglaterra existentes sobre el mapa y que no estén en dreas Realistas. Las no compradas se retiran del mapa y
pasan a disponibles.

REGLAS ESPECIALES
o Potencias y menores que cambian de carta: Otomanos, Portugal, Francia, Cosacos.
o Aparece el menor Sultanato Indias Orientales (se activa el drea de Borneo).
o Aparece el menor Confederacion Irlandesa que posee todas las dreas de Irlanda.
« Escocia se alia con los Parlamentarios. Si estaba aliada con otra potencia, esta obtiene 1 PV como compensacidn.

o Si Portugal peninsular es dominio espafol, ahora vuelve a ser de Portugal (junto con la flota E3). Hasta que estalle la guerra,
Portugal y Espaiia son aliadas.

o Se aplican las Reglas especiales de la guerra de los 30 afios (ver Turno 9).

REGLAS ESPECIALES LA GUERRA DE LOS TRES REINOS

o Se siguen reglas especiales de guerra civil. Parlamentarios y Realistas son contendientes. Los primeros son la potencia oficial,
por tanto, Inglaterra. El &mbito son las islas britdnicas.

« Siun contendiente pierde la guerra, finaliza la guerra civil.
« Subyugaciones en areas con revuelta del contrincante son automaticas (incluso sin suministro).

« En cuanto acabe la guerra, el menor Irlanda desaparece y sus areas no controladas por el vencedor pasan a posesiones inglesas
con R3.

 En cuanto acabe la guerra, Escocia se alia con Inglaterra, pero areas no controladas por el vencedor pasan a R3.

o Sial final de turno hay empate, se le da la victoria a la potencia con mas areas en las islas Britdnicas.

o Si la guerra acaba con victoria realista, tras el final de la guerra, este jugador sitiia 3 rebeliones R3 en areas de despliegue
Parlamentario (el jugador inglés continuara jugando igualmente con la carta de potencia de Parlamentarios segin reglas de
guerra civil).

EVENTOS ACTIVOS

Tratado de Tordesillas, Lutero, Tratado de Zaragoza, Actas de Supremacia, Reforma Escocesa, Calvino, Johannes Kepler, Ejército
Moderno, Galeén.

FINAL DE TURNO

o Desaparece la potencia CRIMEA, que es sustituida por el menor del mismo nombre. Posesiones de la potencia pasan a ser del
menor. Crimea (y sus posibles aliados) se alian con Turquia.

o Desaparece la potencia Imperio Mogol. Sus posesiones pasan a inactivas.
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TURNO 12 (1655)

Asalto a Copenhague (Frederik Christian Lund)

REGLAS ESPECIALES

Potencias y menores que cambian de carta: Espana, Venecia, Rusia, Inglaterra, Persia,, Holanda, Brandemburgo, Estados
alemanes, Baviera.

Se cancelan los eventos de TRATADO DE TORDESILLAS, TRATADO DE ZARAGOZA y CALVINO (junto con LUTERO,
ACTA DE SUPREMACIA y REFORMA ESCOCESA).

La diplomacia entre Cristianos y Musulmanes deja de tener el sobre coste de 1.
Suiza deja de ser imperial (sus dreas pasan a inactivas).
Se activa el area de Georgia con independiente A3.

El menor Sacro Imperio pierde todas las areas que conserve. Reaparecen los estados alemanes (ver carta del menor), aliado con
la potencia que posea Wurtemberg. Las antiguas areas imperiales de Europa Central (ver reglas especiales de la guerra de los 30
aflos) pasan ahora a dominios de estados alemanes. Si Mecklemburgo o Pomerania siguieran siendo imperiales, pasan ahora a
independientes de nivel 3.

Desaparece el menor liga catélica. Reaparece Baviera (aliada con Austria). Si retenia Colonia, ahora se convierte en dominio de
los Estados alemanes.

Polonia degrada Gdansk a dominio.

EVENTOS ACTIVOS

Johannes Kepler, Ejército Moderno, Galedn.

FINAL DE TURNO

Desaparece el menor Papado (sus dreas pasan a inactivas).
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TURNO 13 (1670)

La quema del Royal James en la batalla de Solebay (Willem van de Velde the Younger)

REGLAS ESPECIALES
o Potencias y menores que cambian de carta: Portugal.
o Aparece el menor Aliado asiatico.

o A partir de ahora, hasta final de partida, se aplica la regla de Coaliciones (ver reglamento).

EVENTOS ACTIVOS

Johannes Kepler, Ejército Moderno, Galedn, Papel moneda, Barco de linea.

FINAL DE TURNO

o Desaparece la potencia DINAMARCA, que es sustituida por el menor del mismo nombre. Dominios de la potencia pasan a ser
del menor.
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TURNO 14 (1685)

Los otomanos ante los muros de Viena (August Querfurt)

REGLAS ESPECIALES

o Sise da el caso, las 2 tropas I2 escocesas y las 3 12 irlandesas pueden entrar en juego con las cartas GUERRA GUILLERMINA
DE IRLANDA vy el PRIMER LEVANTAMIENTO JACOBITA. Cuentan como francesas y no requieren mantenimiento. Son
eliminadas al final del turno.

EVENTOS ACTIVOS
Johannes Kepler, Ejército Moderno, Galedn, Papel moneda, Barco de linea.
FINAL DE TURNO

» Desaparece la potencia PORTUGAL, que es sustituida por el menor del mismo nombre. Dominios de la potencia pasan a ser del
menor.

o Desaparece la potencia VENECIA, que es sustituida por el menor del mismo nombre. Dominios de la potencia pasan a ser del
menor.

» Desaparece el menor Berberiscos (sus areas natales pasa a inactivas, el resto si las hubiera a independientes A3).

o Desaparece el menor Génova (sus posesiones pasan a inactivas).




TURNO 15 (1700)

Batalla de Almansa (Ricardo Balaca)

DESPLIEGUE
Austracistas Valencia, Barcelona, Zaragoza, Gerona, Baleares
REGLAS ESPECIALES

o Reemplazar las unidades de todas las potencias y menores por los disefios correspondientes al siglo XVIII.

Potencias y menores que cambian de carta: Espafia, Austria, Inglaterra.

o Hasta la carta GUERRA EN LA PENINSULA, Espafa y Austracistas son aliadas. En ese momento, los Austracistas entran en la
coalicion.

Las cartas de Aliado Naval y Saboya se afiaden a las cartas del turno (con el resto de cartas histdricas).
o Verona pasa a dominio Austriaco (de hecho, seria la ciudad de Mantua, que se encuentra en la misma zona).

REGLAS ESPECIALES PARA LA GUERRA DE SUCESION ESPANOLA

o Se siguen reglas especiales de guerra civil. Espafia y Austracistas son contendientes (los primeros son la potencia oficial). El
ambito son las areas natales espafiolas de la peninsula Ibérica (incluido las Islas Baleares).

o Siun contendiente pierde la guerra, finaliza la guerra civil, desapareciendo de la partida.

o A diferencia de otras guerras civiles, terceras potencias, coaligadas con algin contendiente, pueden entrar en el ambito de la
guerra civil.

o Sial final del turno hay empate, se le da la victoria a Espana.

EVENTOS ACTIVOS

Johannes Kepler, Ejército Moderno, Galeén, Papel moneda, Barco de linea.
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TURNO 16 (1715) 8

Y-
La batalla de cabo Passaro (Richard Paton)

DESPLIEGUE

Las asi impresas en el mapa poseidas porel  Los del menor
menor Brandemburgo Brandemburgo

Jacobitas 2 ESCOCIA

Prusia 5

REGLAS ESPECIALES
« Potencias y menores que cambian de carta: Suecia, Polonia, Francia, Rusia.
o Desaparece el Menor Brandemburgo. Sus areas son sustituidas por la potencia PRUSIA. Si incluyen Pomerania, esta pasa a natal.

o Aparece la potencia JACOBITAS, aliado inicialmente con Inglaterra hasta que estalle la guerra, momento en que se alfan con
Espafia y Francia. Ver reglas especiales para la Rebelion Jacobita.

o Aparece el menor Aliado de India.
o Aparece el menor Hannover, aliado de Inglaterra.
o Polonia pierde todas las dreas natales excepto Varsovia (se degradan a dominios polacos).

 Antes de empezar, se aplican las consecuencias politicas del tratado de Utrecht.

CONSECUENCIAS POLITICAS DEL TRATADO DE UTRECHT
» Dominios espafioles en Flandes pasan a Austria.
o Si Milan es espanol, ahora pasa a dominio Austriaco.
o Si Cerderia es espariol, ahora pasa a dominio del menor Saboya.
« Posesiones espafiolas en el Franco condado pasan a Francia.

o Aparece el menor Reino de Ndpoles-Sicilia, aliado con Austria (o con la potencia que posea mds dreas entre las posesiones del
menor, si otra diferente a Espana). Otras potencias con posesiones en estas areas las pierden; repatrian unidades militares de la
forma usual.

« Sila guerra la gané el bando Austracista, se elimina permanentemente de la partida la carta “Pactos de Familia”.

o Con la carta de “Cuadruple Alianza’, Espana tiene un Casus Belli con las potencias/menor indicadas “en bloque”, es decir, si
declara la guerra a una de las 5, entrara en guerra contra toda la coalicion. El casus belli es de Espaiia (no de la coalicion).

REGLAS ESPECIALES PARA LA REBELION JACOBITA
o Al comienzo de turno, tropas inglesas en Escocia deben repatriarse.
o Inglaterra tiene Casus Belli mientras no esté aliada.
o Los Jacobitas no pueden salir de las islas Britanicas.
o Aplican reglas de hundimiento.
EVENTOS ACTIVOS

Johannes Kepler, Ejército Moderno, Galedn, Papel moneda, Barco de linea.
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TURNO 17 (1730) &

Jorge II en Dettingen (Robert Alexander Hillingford)

REGLAS ESPECIALES
« Potencias y menores que cambian de carta: Holanda, Crimea.
o Azov se degrada a dominio del menor Crimea.

o Nader Shah puede hacer subyugaciones en dreas independientes del Imperio Mogol (cuenta las dreas como de nivel 3). Si en
algin momento controla Delhi, Persia gana 1 PV. Al final del turno (o inmediatamente tras controlar Delhi si se da el caso), estas
areas vuelven a independientes. Tropas persas en ellas deben repatriarse.

« Sitodavia en juego, se aplican las reglas especiales para la rebelion Jacobita.

EVENTOS ACTIVOS

Johannes Kepler, Gale6n, Papel moneda, Barco de linea.
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Federico el Grande en la batalla de Zorndorf (Carl Réchling)

DESPLIEGUE
_
Jacobitas ESCOCIA
REGLAS ESPECIALES

o Potencias y menores que cambian de carta: Austria.

« Sino existe, aparece el menor Jacobitas, aliado inicialmente con Inglaterra hasta que estalle la guerra. Ver reglas especiales para
la Rebelién Jacobita del turno 16.

EVENTOS ACTIVOS

Crondmetro marino, Ejército Profesional, Galeon, Papel moneda, Barco de linea, Diplomacia moderna.
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TURNO 19 (1760)

La caida de Polonia (Jan Matejko)

REGLAS ESPECIALES

« Sitodavia en juego, se aplican las reglas especiales para la rebelion Jacobita.

EVENTOS ACTIVOS

Cronémetro marino, Ejército Profesional, Galeon, Papel moneda, Barco de linea, Diplomacia moderna, La Ilustracion.
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TURNO 20 (1775)

La Declaracion de Independencia (John Trumbull)

DESPLIEGUE

m

Areas impresas en Norteamérica como britanicas

REGLAS ESPECIALES

o Siatin estan en juego, se aplican las reglas para la Rebelion Jacobita.

REGLAS ESPECIALES PARA LA GUERRA DE INDEPENDENCIA AMERICANA

o Aparece la potencia EUA. Sus dreas natales son todas las que aparecen impresas en el mapa de Norteamérica como Inglesas. Las
potencias con posesiones en estas dreas las pierden.

o EUA empieza aliado con estas potencias. Con el evento GUERRA DE INDEPENDENCIA DE EUA, EUA entra en guerra con
todas las potencias anteriores.

o Se aplican reglas de victoria militar entre los contendientes de la guerra.
o Inglaterra, Francia, Espafia y Holanda se alian con EUA (si no estan en guerra con EUA).

o El objetivo inglés de Poseer todas las dreas impresas en Norte América como britanicas, pasa a: Ontario + Quebec + Labrador.

EVENTOS ACTIVOS

Cronémetro marino, Ejército Profesional, Galedn, Papel moneda, Barco de linea, Diplomacia moderna, La Ilustracion, Maquina de
vapor.
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