O Construccion del Imperio.
O Secuencia del turno: El orden de los jugadores depende del escenario.
O Reparto de Cartas.
O Rondas.
O Eventos aleatorios (Posible fin de turno)
O Cada jugador realiza una accién a elegir entre:
O Pasar.
O Descartar una carta y robar otra de su baraja.
O Jugar carta de Imperio.
O Declarar una Expedicién Militar (EM)
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" TABLA DE EVENTOS |

Prosperidad
Buen tiempo
Ataque neutral
9 Tiempo para la diplomacia
10 Barbaros enfurecidos
11 Tiempo de campaiia
12 Vuelta a casa
13 Mal tiempo
14 Piratas
15 Escasez
Fin de Turno

1 dado
6

€
2-
7
8
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| TABLADE ATAQUE NEUTRAL

Tirar 1D6 Ataque Pirata
1 5-4
2-3 6-5
4-5 8-6
10-9

B o
| TABLA PACIFICACION DE AREAS BARBARAS

Tirar 1D6 Efecto
1 o menos Campaiia Dificil:

Elige entre ganar 1 PV o ganar 2 PV y descartarse de una carta de su mano al azar.

Migracion:
Gana 2 PV, pero debe retirar si es posible un marcador de pacificada de otra area barbara
conectada a la que acaba de pacificar.

Pacificacidon:
Gana 3 PV yroba una carta de su baraja.

Infundir Temor:
Gana 4 PV, roba 2 cartas de su baraja y puede colocar un marcador de pacificada
adicional en otra area barbara conectada a la que acaba de pacificar.

Campaia Triunfal:
Gana 5 PV yroba 3 cartas de su baraja.




