Oorlogsverloop

3 Oorlogen (3 maal punt 1 t/m 6)

1. 10 nieuwe Land counters op het bord plaatsen
(niet in de eerste oorlog)

2. Allianties en de start volgorde bepalen
Veiling, de laatste speler van de vorige oorlog bied als eerste (in de eerste oorlog de start speler). De bieder legt een alliantie vrije controle token in de “proposal box A” en een alliantie vrije controle token in “proposal box B”. De hoogste bieder legt de tokens in de alliantie rijen. Het wordt herhaald totdat alle spelers bij een alliantie horen.

3. Speler acties - 2 acties per ronde per speler
(2-4 spelers 6 rondes, 5-7 spelers 5 rondes)
Acties mogen in willekeurige volgorde worden uitgevoerd, ook twee dezelfde acties achter elkaar (behalve als anders aangegeven)

a) Tegeltje kopen (max. 1 per ronde)

b) Eenheden bouwen, Kosten: 1 bevolkingspunt. Eenheden verplaatsing regels zijn hierop van toepassing. (alleen nu mag een fort bewegen als een leger)

c) Eenheden verplaatsen* -geen restrictie op de afstand van de verplaatsing.


MARINE - alleen naar de 6 koloniale wateren, Baltische Zee of de Middellandse Zee.


LEGER – naar alle gebieden, met als voorwaarde de volgende eenheden verplaatsing regels:

Naar Koloniale gebieden alleen als daar minstens 1 marine aanwezig is.

In Europa alleen onder 1 van de volgende voorwaarden:

· Eigen Controle token in het gebied.

· Eigen Controle token in aangrenzend gebied.

· Gebied is aangrenzend aan eigen thuisland.

· Eigen Marine in het aangrenzend gebied.

· In het Ottomaanse Rijk  als eigen marine in Middellandse Zee aanwezig is.

Verplaatsing mag niet naar een thuisland van een andere speler, naar eigen thuisland mag altijd.


d) Aanvallen – kosten: 2 Goud. Kan alleen tegen een speler van de andere alliantie of tegen een neutrale land counter.


Eerst een zeegevecht indien mogelijk, dan een landgevecht, voor beide gelden dezelfde regels.
Bij afwijzing van een zeegevecht, heeft de tegenstander automatisch marineondersteuning. 

------------------------------------------------------------------------

*Zeebeweging (oversteken touw op het bord): 1D6

Bij een 2 of hoger is de overtocht gelukt.

Bij een 1 opnieuw dobbelen, dan geldt het volgende:

· 1 of 2 de eenheid elimineren.

· 3 of 4 eenheid moet terug naar start punt.

· 5 of 6 overtocht is gelukt.
Aanvalssterkte: 

Aantal eenheden (Fort =2  bij verdediging )+ verschil 2D6 + extra’s

Extra’s:

· Marineondersteuning + 1

· Meerderheid aan opleiding tegeltjes + 1

· Per alliantie tegeltje + 1

Geallieerden kunnen alleen eenheden leveren !!

· Speler met het hoogste aantal punten wint. 

· Verliezer verliest 1 eenheid en 1 controle token, indien aanwezig.

· Winnaar plaatst 1 controle token alleen wanneer de verliezer 1 controle token verliest. 

· Wie een 7 dobbelt verliest 1 extra eenheid. Mee aanvallende geallieerden van de verliezende partij verliezen deze eenheid.

· 1 onrustpunt per verloren eenheid.

· Bij een gelijke stand verliezen beide spelers een eenheid (geen Fort)

Neutrale Landen: Geen zeegevecht, automatische marine ondersteuning voor de speler (indien marine aanwezig), er is geen alliantie mogelijk met een neutraal land.

Willekeurig andere speler dobbelt, het aantal “neutrale” eenheden is de aanvalsterkte van de aangevallen neutrale land counter.

Als de speler wint dan de aangevallen land counter vervangen door een controle token, als de speler verliest dan verliest speler een eenheid, bij gelijkstand verliest speler ook een eenheid.

e) Kolonisering/slavernij (1 x per ronde)
Een “Pop” land counter door een eigen controle token vervangen. Kosten: 1 bevolkingspunt.
OF
Een “Slaves” land counter door een eigen controle token vervangen, alleen als eigen Marine aanwezig is. Geen kosten.

f) Passen – 1 of 2 acties overslaan.

4. Inkomsten, onderhoud en bevolkingsgroei
INKOMSTEN: +1 Goud per bevolkingspunt en +1 Goud per controle token op het bord.
ONDERHOUD: -1 Goud betalen per eenheid op bord.

BEVOLKINGSGROEI : +5 bevolkingspunten per speler max. 9


5. Overwinningspunten
Een speler met de meeste controle tokens (geen eenheden) in een gebied krijgt het hoogste punten aantal, de speler met de op een na meeste controle tokens krijgt de op een na hoogste punten aantal enz. Bij gelijke stand krijgen deze spelers dezelfde aantal punten.


6. Einde van een oorlog
De Ronden pion terug op 1, Oorlog pion 1 verder, Alle Alliantie tegeltjes terug in de voorraad, kwartslag gedraaide tegeltjes terug draaien, Controle tokens verwijderen van de alliantie rijen.


7. Einde van het spel
Eindtelling: Spelers met 20 of meer onrustpunten zetten hun overwinningspunten op nul (0), van de overige spelers verliezen de spelers met de meeste onrustpunten 7 overwinningspunten, de speler met de op een na meeste onrustpunten verliest 4 overwinningspunten.



