Inglaterra |
Coste Accién Coste Accion

1 Mover formacion en claro 1 Asedio/Guerras foraneas

2 Mover formacion por paso 1 Control espacios sin fortificar

1 Movimiento naval 2 Explorar

1 Comprar mercenario 3 Colonizar

2 Reclutar tropa regular 4 Conquistar _ Enrlque VIII

2 Construir escuadrones navales|| 3  Publicar un tratado “"jinsistics

Valor Combate: 1

Estado Mantal Valor Mando: 8 unidades
' { | D T | ¥ | : Valor Admin: Guarda 1 carta
! Catalina : ' Preguntar : : S Juana * Ana ! e : | e 4

de & por £ '+ Seymour ! de & X ' Bonif. Carta: 1 carta extra
: Aragén . Divorcio : : Bolena 1+ “"41 " 1 Cleves ., Howard ;: Par |
--------- B I el Ignora las tropas Inglesas en las tiradas
Cartas y PV por Objetlvos de Reformal/Contrarreforma

-4

"""""""""""""""""""" i====-===1 PV especiales:
1 Carta 1 Carta 2 Cartas- 2 Cartas 43 Cartas: Afiade 1 PV por cada

V- .
o P2 espacios natales BOlllf. PV
7PV i1 9PV 1 1MPV Ingleses bajo influencia

religiosa Protestante.

5 ] VICTORIA Afiade 5 PV si Eduardo
'3 Cartas: 4 Cartas 14 Cartas AUTO. : VI ha nacido (0 2 PV si
L 13PV i 15PV i A7 PV nacio Elisabeth, pero
N : S s ; _'_V[’fT'_‘?’_*_ no Eduardo VI). -

Tabla de embarazo de las esposas de Enrique VI 5t \ea

& RESULTADO

(MODIFICADO)

1 Después de un matrimonio arreglado, Enrique es rechazado una vez que él ve a su esposa. El matrimonio
nunca es consumado y un divorcio sigue en 6 meses.

2 La reina es una madrasta carifiosa de los hijos de Enrique VIl y una enfermera eficaz para el cuidado de
sus dolencias. Sin embargo, la pareja es incapaz de concebir un hijo.

Los flirteos de la joven esposa de Enrique VIII con otros hombres de la corte causan un escandalo. Ella es
enviada a la Torre de Londres y decapitada inmediatamente. En el momento que Inglaterra “pase” (siem-
pre que Enrique VIII esté vivo, no esté capturado ni asediado), avanza el marcador de estado marital y
vuelve a tirar en esta tabla para otra esposa.

Ha nacido un Bebé, pero por desgracia es una niiia. Aiade a Elisabeth | en el primer turno en el que
Maria | gobierne Inglaterra. La reina falla en el objetivo de traer un heredero varén y por tanto es
acusada de adulterio y decapitada.

Exito parcial, un débil y enfermizo nifio ha nacldo, aunque la agotada reina muere pronto tras el parto
Anade a Eduardo VI al mazo en el turno 6 (o en el préximo turno si ya es el turno 6 o posterior). El no vivi-
ra mucho. Ahade a Maria | al mazo en el primer turno en que Eduardo VI gobierne Inglaterra.

Exito, Eduardo VI nace sano como heredero con una larga vida por delante. Si Eduardo VI habia nacido
por un resultado previo de 5, este resultado viene a significar que ha recuperado su salud. Si no habia un
resultado previo de 5, Eduardo nace con una salud vigorosa y la actual reina llega a ser la consorte del Rey
Enrique VIII hasta el final de sus dias. No hay que realizar mas tiradas en esta tabla en esta partida. Retira
a Maria | y Elisabeth | del juego. Afiade a Eduardo VI al mazo en el turno 6 (o en el préximo turno si ya es
el turno 6 o posterior).
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~
L4
Francia
Coste Accion Coste Accion

1 Mover formacion en claro 1 Asalto

2 Mover formacion por paso 1  Control espacios sin fortificar

1 Movimiento naval 2 Explorar

1 Comprar mercenario 3  Colonizar

2 Reclutar tropa regular 4 Conquistar Francisco I

2 Construir escuadrones navales

Valor Combate: 1

PV por Palacios: Valor Mando: 8 unidades
e AI ’ : .- ------- : E- ------- : .- ------- : r ------- ::- ------- ' :- ------- . Valor Admin: Guarda 1 carta
EPrin;ipioEE 1PV 2PV 3PV 4PV SPV 6 PV Bonif. Carta: 1 carta extra
Cartas y PV por Objetivos )
i1 Carta::1Carta::1Carta::2Cartas: 2 Cartas: :3 Cartas: X
I 2PV i1 4PV i 6PV i 8PV :i10PV :: 12PV : Bonif. PV
53 Cartas 4 Cartas 4 Cartas: 5 Cartas : EVfJTog'AE
14 PV 16 PV 18 PV 20 PV 'EMATICAE

Combate

TABLAS DE COMBATE

Dados Atacante

Dados Defensor

Resultado (tiradas de 5 o 6 causan daiios)

Combate
terrestre

@ 1 dado por unidad (caballe-
ria incluida).

@ 1 dado por cada punto de
Valor de Batalla del mejor
lider.

Q 1 dado por unidad (caballe-
ria incluida).

Q 1 dado por cada punto de
Valor de Batalla del mejor
lider.

QO 1 dado extra por ser el
defensor.

@® El que consiga un nimero mayor de dafios es el vencedor.
@® El defensor gana en caso de empate si no es totalmente eliminado.
@ Se elimina 1 unidad por dafio.

@ Si ambos bandos son eliminados, la faccién que tir6 mas dados
retiene una unidad (o el defensor en caso de empate en dafios).

@ Si su bando ha sido eliminado, los lideres de ese bando son captu-
rados.

Asalto
tras

Asedio

Si no hay defensores:
©® 1 dado por unidad (caballe-
ria no se incluye).

Si hay 1 o mas defensores:
@® 1 dado por cada 2 unidades
sin incluir caballeria. redon-
dea arriba (ej. 3 unidades
= 2 dados).

@ 1 dado por cada punto de
Valor de Batalla del mejor
lider.

Q 1 dado por unidad (caballe-
ria no se incluye).

Q 1 dado por cada punto de
Valor de Batalla del mejor
lider.

Q 1 dado extra por ser el
defensor.

@® Exitoso si el atacante sacé al menos 1 dafio, no quedan unidades
defensoras y queda al menos 1 unidad atacante. En el resto de ca-
sos es un fracaso del Asalto.

® Exito: El atacante gana el control del espacio, los lideres del ejército
sitiado son capturados y las unidades navales del ejército sitiado se
colocan en el marcador de turnos para estar disponibles al comenzar
el siguiente turno.

@ Fracaso: Si el nimero de unidades terrestres sitiando, aun superan
al nimero de unidades defensoras sitiadas, el Asedio continua.
De otra forma el asedio se rompe y las unidades atacantes se retiran.

Felipe Santamaria y Carlos Jesis Diaz

@® 2 dados por escuadrén
naval.

©® 1 dado por escuadrén cor-
sario (Piratas).

® 1 dado por cada punto de
Valor de Batalla del mejor
lider.

Q 2 dados por escuadrén
naval.

Q 1 dado por escuadrén cor-
sario (Piratas).

Q 1 dado por cada punto de
Valor de Batalla del mejor
lider.

Q 1 dado extra por ser el
defensor.

felisan88@yahoo.com

@® La faccién que obtiene mas dafios es la vencedora (a menos que sea
eliminada totalmente).

® El defensor gana en caso de empate en nimero de dafios.
@ 1 escuadrén naval absorbe 2 dafios (primero siempre en aplicar dafios).
@® 1 escuadrén corsario absorbe 1 dafio, por tanto.

@ Resultados impares por aplicar, eliminan a escuadrones navales com-
pletos.

@ Si ambos bandos son eliminados, la faccién que tir6 mas dados retie-
ne una unidad (o el defensor en caso de empate en dafios).

@ Si su bando ha sido eliminado los lideres de ese bando son colocados
en el marcador de turnos para estar disponibles al comenzar el siguiente
turno.
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Hapsburgo ( )
Coste Accion Coste Accion
1 Mover formacion en claro 1 Asalto
2 Mover formacion por paso 1  Control espacios sin fortificar
1 Movimiento naval 2 Explorar
1 Comprar mercenario 2  Colonizar
2 Reclutar tropa regular 4 Conquistar Carlos V
2  Construir escuadrones navales
Valor Combate: 2
Valor Mando: 10 unidades
(?artas-)_/PVpor ObjetIVf)S _______________________ Valor Admin: Guarda 2 cartas
‘1 Carta ! 9 Cartas: 12 Cartas: 3 Cartas: 3 Cartas: Bonif. Carta: ninguna carta extra
2PV :: 3PV i: 4PV :: 5PV !: 6PV
CIIIIIIII IIIIIIIIIIIIIIIII TIIIIIIII I )
'4 Cartas' :4 Cartas' :5 Cartas ' :5 Cartas® :6 Cartas y -
7PV i 8PV :: 9PV ::10PV :: 11 PV : py ESPECIAL: Bonif. PV
I IIIIIIIniIiIIiInioiIiiiiitemeeees * Después de formarse la
; o b £ ! Liga Esmalcalda, afiade
‘ . ' . VICTORIA !
:6 Cartas; .7 Cartas; |7 Cartas ; . AUTO- 1 PV por cada Electora-
" 12PV ' 13PV L 14PV b do bajo el control politico
. x5 s ¥ MAT|CA de los Hapsburgo. \§
TABLA DE TABLA DE - TABLA DE
R % CIRCUNNAVE- ||\ 8%
EXPLORACION ' GACION CONQUISTA
Circunnavegacion, ademas
10 . trae a casa una gran 1 .
Ellge entre las 12 carga de especias_ i Se congUIsta el
0 mas opciones de abajo (escoge una carta 0 mas Imperio Inca
inmediatamente)
N p 1 Circunnavegacion Se conquista el
9 Rio Mississippi 10-11 completada 10 Imperio Azteca
Empalado por Se conquista el
8 Los Grandes Lagos 9 los indigenas 9 Imperio Maya
; Capturado por No se completa
7 Rio San Lorenzo 8 los Portugueses 7-8 ninguna conquista
5.6 No hay 7 Comido por 6 Los nativos matan
= descubrimiento nuevo canibales 0 menos a los conquistadores
4 El explorador 6 El escorbuto acaba
0 menos se pierde en el mar con la expedicion
Opciones: 5 Hundido por
(1) Estrechos del Pacifico e una tormenta .
intento de circunnavegar PTR— Modificadores:
(2) Rio Amazonas 4 por amotinamiento Factor de conquistador y
. L +2 por carta Viruela (Smallpox).
(3) Cualquier descubrimiento de 1 PV 3 Naufragas
Modificad O menos en el Estrecho
odificadores:
E tl Id lorad Modificadores:
+gc o e:xr;/lora (t)rry Factor de explorador y
EHREAAINIAICALD +2 por carta Mercator
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Otomano b
Coste Accion Coste Accion
1 Mover formacion en claro 1 Asedio/Guerras foraneas
2 Mover formacion por paso 1  Reclutar caballeria
1 Movimiento naval 2 Reclutar tropas regulares
1  Control espacios sin fortificar|| 1  Construir corsarios
2  Iniciar Pirateria en la mar 2  Construir escuadrones navales Suleiman
PV f ’ -A-I- ’ : :- ------- 1 .- ------- ' . T 1 Valor Combate: 2
Piratpec:'l'a: Pgn;w\pllo * 1PV .. Valor Mando: 12 unidades
—— . :::::::::' P S Valor Admin: Guarda 2 cartas
{ 5PV i 6PV i 7PV i 8PV i 9PV 5 f 10PV Bonif. Garta: ringuna cara extra
Cartas y PV por Objetlvos 9 4
2 Cartas ‘2 Cartas- '3 Cartas- : 3 Cartas- : 4 Cartas- : 4 Cartas: .
v b 3 % ' 1 Bonif. PV
2PV i: 4PV . 6PV :: 8PV .: 10PV .: 12PV !
'5 Cartas' ;5 Cartas' ;6 Cartas 6 Cartas V'CJSOR'A
14 PV 16 PV 18 PV 20 PV MATICA : N

PROCEDIMIENTO DE PIRATERIA

Declarar pirateria: La potencia activa Otomana declara que los corsarios en una zona maritima van a iniciar pirateria.
Una potencia que controla una o mas espacios conectados a esa zona maritima deben especificarse como objetivos de
la pirateria. El Otomano no necesita estar en guerra con esa potencia. El Otomano sélo puede iniciar pirateria en una
zona maritima dada por turno; pon el marcador de “Piracy” (Pirateria) en esa zona maritima como un recordatorio.

El jugador objetivo suma dados: La potencia objetivo cuenta el nimero de dados que tirara contra el Otomano. Recibe:

2 dados por cada escuadrén naval de la potencia objetivo en la zona maritima donde esta ocurriendo la pirateria.

1 dado por cada escuadrén naval de la potencia objetivo o de otra potencia que esta en guerra con el Otomano en un
puerto o zona maritima adyacente a la zona maritima donde estéa teniendo lugar la pirateria.

1 dado por cada fortaleza controlada por la potencia objetivo, por otra potencia en guerra con el Otomano, o los Caba-

lleros de San Juan. Esta fortaleza debe estar adyacente a la zona donde esta ocurriendo la pirateria, y no puede estar
en descontento.

(NOTA: Este dado es por las fortalezas, no por los espacios fortificados, por lo que los objetivos no te dan este dado extra)

Tirar dados contra los piratas: Si la potencia objetivo recibe 1 6 mas dados, hace la tirada; cada tirada de 5” 6 “6” se
considera que es un dafio. El Otomano elimina un corsario por cada dafio.

El Otomano suma dados: Si quedan en la zona maritima uno o mas corsarios después del paso 3, el Otomano tirara
para pirateria. El Otomano tiene los siguientes niUmeros base de dados:

1 dado: si sélo hay 1 corsario en la zona maritima o sélo 1 puerto de la potencia objetivo conectada a la zona

2 dados: en cualquier ofro caso.

Entonces el Otomano suma los valores de pirateria de cualquier lider naval presente en la zona maritima (1 dado de bo-
nificacién por Barbarroja; 2 dados de bonificacion por Dragut).

5

Tirar dados de pirateria: EI Otomano tira este nimero de dados. Cada tirada de “5” 6 “6” se considera un dafio. Por ca-
da dafio conseguido, la potencia objetivo debe elegir hacer una de las siguientes cosas:

a. Eliminar una flota en la zona maritima objetivo o adyacente.

b. Permitir al Otomano robarle 1 carta de su mano y mantenerla (no puede ser jugada hasta un impulso siguiente).

c. Que el Otomano gane 1 PV por pirateria.

El jugador Otomano no puede robar una carta si no le quedan cartas que robar de la mano de la potencia enemiga. De igual modo, el jugador
Otomano, nunca puede ganar mas de 10 PV por pirateria en todo el juego. La potencia objetivo siempre debe intentar beneficiar con uno de
estos productos al Otomano por cada dafio. No se puede elegir darle uno de estos beneficios gastados al Otomano si no se puede, y si otro
beneficio estd disponible. La potencia objetivo es libre de elegir diferentes productos en base de dafio a dafo.

Felipe Santamaria y Carlos Jesis Diaz felisan88@yahoo.com Pagina 4




Excomulgado

P ap adO Lutero

Enrique | Franclscol

VI

Zwingli Carlos

1 1
1 1
1 1
Cranmer | Calvino |
1 1
1 1

: Ennque II! v

Coste Accion

Asalto

Control espacios sin fortificar
Construir Basilica S. Pedro

Coste Accion
Mover formacion en claro

Mover formacién por paso

Movimiento naval

Leon X

Quema de libros

Reclutar tropa regular Fundar Universidad Jesuita

D[ D9 [k [k | DN [ et

5 No un lider de ejército o religioso
Construir escuadrones navales ! 9

1
1
1
Comprar mercenario 2
3
3

Comenzar Debate Teolégico

Valor Admin: Ninguna carta guardada

Construcmon de San Pedro
Bonif. Carta: ninguna carta extra

: Al ' +1CP

Pr|ncrp|o ! +1 CP " +1 CP i +1 CP * +1 CP . (anadle PV

1+ (1total) ++ (2total) ++ (3total) ++ (4 total y vuelve a . ;

| OCP 1 (1o 1 (@ioa) 1 @0 11 (410) sl PV especiales:
e i De +0.a +15 PV tal )
Principio': 1PV '* 2PV '! 3PV ' 4PV ! 5pv @ como indique el

0PV :: 2 ' ' 1 ' ndmero de espacios .
------------------------------------------------ Protestantes en el Bonif. PV

marcador de “Lucha :
e, (incluye 1 PV por valor de debate

Cartas y PV por Objetlvos Religiosa”. por cada debatiente Protestante
""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""" quemado en la hoguera)

2 Cartas 3 Cartas '3 Cartas; :4 Cartas 4 Cartas 4 Cartas V'CJSCF;'A,

2 PV EE4PV EEGPV :ESPV EE1OPV E12PV MATICA'\

Tabla de Riquezas del Nuevo Mundo

TR INCAS AZTECAS MAYAS POTOSI COLONIAS
2 AGOTADA 1 AGOTADA 1 AGOTADA 1 ELIMINADA ELIMINADA
3 AGOTADA 1 AGOTADA 1 AGOTADA 1 ELIMINADA ELIMINADA
4 AGOTADA 1 AGOTADA 1 AGOTADA 1 NE ELIMINADA
5 AGOTADA 1 AGOTADA 1 AGOTADA 1 NE NE
6 CARTA NE AGOTADA 1 NE NE
7 GALEONES GALEONES GALEONES GALEONES NE
8 CARTA CARTA CARTA CARTA GALEONES
9 CARTA CARTA CARTA CARTA CARTA
10 CARTA CARTA CARTA CARTA CARTA
11 CARTA CARTA CARTA CARTA CARTA
12 CARTA CARTA CARTA CARTA CARTA

Tira 2 dados y necesitas una tirada modificada de 9. Aplica +/-1 si el Otomano tiene caballeria.

Intercepcion Afiade el “valor de batalla” de un lider interceptando.

Evitar
Batalla

Colocacién Mueve 1 formacién desde la capital a un espacio amigo (4 unidades; mas si hay lideres presentes). Todos los espacios en el
de camino deben ser amigos y no puede atravesar un paso. Puede cruzarse 1 area maritima si ningtn otro poder tiene unidades

Tira 2 dados y necesitas una tirada modificada de 9. Aplica +/-1 si el Otomano tiene caballeria.
Anade el “valor de batalla” de un lider retirandose.

Primavera navales adyacentes.
Retorno Mover las unidades navales al puerto mas cercano. Luego todas las unidades terrestres mueven hacia la capital o la fortaleza
a casa amiga mas cercana con un limite de 4 unidades por fortaleza (excepto en la capital). Si se mueve a través de espacios no ami-
en Invierno gos, pierde la mitad de unidades por desgaste (redondeando hacia arriba).
T rt Mueve hasta 5 unidades terrestres (mas lideres) a través de un area maritima con unidades navales amigas. Muévelas como
[ansSporio si la zona maritima es un espacio terrestre con claro. Debe acabar el juego de su carta de nuevo en tierra. Puede desembarcar
Naval en puerto enemigo.
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Protestante ! _ )

Coste Accion Coste Accion
1 Mover formacion en claro 1 Asalto
2 Mover formacion por paso 1 Control espacios sin fortificar
1 Comprar mercenario 1 Traducir Escrituras
2 Reclutar tropa regular 2 Publicar un tratado
3 Comenzar debate teoldgico Martin Lutero
CARTAS: 5 cartas si 4 0 mas electorados estan bajo el control politico Protestante Valor Admin: Guarda 2 cartas
(la influencia religiosa es irrelevante en este caso); 4 cartas en el resto de casos.

Bonif. Carta: ninguna carta extra

Gasto de CP en la traduccion del Nuevo Testamento También un debatiente y reformista

Puede ya em-!
e "

! ] ¢ * x i P ’ ezar la tra- en Wittenbur
! Prindipio}} #1CP i1 +1CP ! #1CP i} +1CP ii +1CP i MCE duccomcom |80 ¥tentiirg)
1 0CP i (Ttotal) I (2total) }} (3total) I (4total) 1} Stota) 31 RS T GRS

lengua

P
A

S T S T o . PV especiales: .
! Pringipio  +1CP [ +1CP 11 #1CP 11 #1CP 1L #1CP 1 )y b Bonif. PV

aEs (1 total) (2 total) ;} (3total) (4 total) Gt 3 yorado que esté bajo la (incluye 1 PV por valor de debate
SR e B e e e e SE e e EEm e, influencia y control po- por cada debatiente Papal
i 3 ¥ ? | 1t +1CP : litico Protestante. deshonrado)
:+1CP-:+1CP -:+1CP -:+1CP 1+ (Haz6
| (6total) i+ (7total) :+ (Btotal) ++ (9 total) : :tiradas con’ De +0 a +15 PV tal co-
{ b | ;) b 1oun+) mo indique el nimero \_

de espacios Protestan-
tes en el marcador de
“Lucha Religiosa”.

TABLA POTENCIAS PRINCIPALES POTENCIAS MENORES

DE ESTADO : . , . .
DIPLOMATICO |Hapsburgo [UFIEICHC RS el HERES oo LR CIN T W B8 Hungria | Escocia | Venecia

Comienza

OTOMANO 2

Guerra auto-

HAPSBURGO m?aticfiggas

Esmalcalda

INGLATERRA 2

1

FRANCIA 2 Aliado

natural

Guerra auto- 1

matica tras
PAPADO la Liga Aliado
Esmalcalda natural

PROTESTANTE

Guerra: La casilla de interseccion entre 2 potencias en la tabla diplomética indica el minimo de CP que debe tener la carta jugada por ese poder para declarar la guerra al otro (9.6).
Coloca un marcador de en guerra (At War) en la casilla.

Alianza: Cuando poderes mayores anuncian una alianza, coloca un marcador de Aliado en la casilla de interseccion.
Activacién: Un poder menor puede ser activado (22.2) como aliado de un poder mayor si:
1) La casilla de interseccion entre el poder menor y el poder mayor es del color del poder mayor y;
2) El poder mayor interviene o juega una carta especifica que permite la activacién. Coloca un marcador Aliado en la casilla.
Desactivacion: Un poder menor activado puede ser desactivado (22.4) por un poder mayor si ese poder mayor juega una carta especifica que permite la desactivacion. Retira el marca-
dor de Aliado de la casilla de interseccién.
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