


se la storia, così come la conosciamo, potesse essere riscritta? E se gli avvenimenti storici che hanno 
contraddistinto le nostre origini si fossero svolti in maniera differente?

Sono queste le domande che hanno dato origine a M400, un gioco da tavolo che proietta i giocatori in un 
periodo storico ben preciso, amalgamando vicende e territori realmente esistiti con l’astuzia, la strategia e 
il divertimento dei partecipanti.

Lo svolgimento del gioco è semplice: il tabellone di gioco rappresenta una mappa storica dell’Europa del XV 
secolo, nella quale ad ogni stato corrisponde un numero. I giocatori percorrono il tabellone spostando i 
loro eserciti da uno stato capitale di partenza alla conquista dei vari stati dell’Europa. 
La somma degli stati conquistati rappresenta il punteggio del giocatore.

Il giocatore che per primo arriva ad un punteggio prestabilito vince il gioco.

1x Tabellone di Gioco109 Carte da Gioco

1x Tabella Segnapunti1x Sacchetto Tessuto

10 Pedine Uomo in 5 
colori diversi  

(2x colore)

Vari Tasselli rotondi 
in 6 diversi colori

Animazione delle prime
fasi di una partita

www.m400.it



Il tabellone di gioco rappresenta l’Europa del XV secolo, suddivisa in 36 territori. 
Ogni territorio ha un “valore numerico”, che indica i punti che il giocatore 
ottiene conquistandolo.

Le 5 nazioni più potenti dell’epoca sono contrassegnate da uno stemma e 
rappresentano “le Capitali”, ovvero i territori di partenza dei giocatori.

Venetia, Luxeborg e Byzantium sono considerati “stati speciali” poichè sono formati 
da parti non confinanti tra loro. Gli eserciti che percorrono questi territori si 
trovano contemporaneamente in tutte le varie parti dello stesso stato dislocato 
in piu’ punti della mappa, estendendo di fatto il raggio di azione.

Venetia è uno stato/capitale 
composto da più territori

Luxeborg è uno stato 
composto da due territori

Byzantium è uno stato 
composto da due territori

La tabella segnapunti è divisa in 2 parti. A sinistra verranno segnati tutti i punti 
dei giocatori (punti dei territori conquistati + “punti vittoria”) mentre la parte 
a destra serve come promemoria dei “punti vittoria” guadagnati dal giocatore 
vincendo le battaglie e/o attaccando le Capitali.

Inoltre, nella parte di sinistra, sotto al punteggio è indicato il numero di carte 
da pescare all’inizio del turno di gioco del giocatore stesso.

I mari nel tabellone sono divisi in settori. Le linee tratteggiate non indicano le 
rotte delle barche, ma i confini dei settori di mare.

Nella figura a lato è rappresentata la suddivisione in 3 settori del Mar 
Mediterraneo. Ogni settore è liberamente navigabile da “costa a costa” di qualsiasi 
stato si affacci in quello specifico settore di mare. (Vedi “carta Caravella” pag.7)

Ogni giocatore dispone di vari tasselli rotondi, di un colore scelto, che utilizzerà 
per contrassegnare gli stati conquistati e i punti acquisiti durante il gioco

Inoltre, ogni giocatore sceglie 2 pedine a sagoma “uomo”, sempre dello stesso 
colore, rappresentando gli “eserciti” che poi muoverà sulla mappa per conquistare 
i territori. 



Le carte da gioco sono divise in 3 categorie: 

CARTE COMBATTIMENTO (popolo - armi - territorio) 
Si utilizzano per conquistare i territori liberi, per combattere una battaglia e per 
attaccare una capitale. Sono di 3 colori differenti (rosso, verde, blu). In basso 
a destra è riportato il valore della carta in numeri romani (dal più basso al 
più alto: I, II, III, IV). Il numero è riportato anche nei 4 angoli della carta in 
tradizionali numeri arabi.

CARTE BONUS/MALUS (popolo - armi - territorio)
Si utilizzano durante le battaglie per modificare il valore della Carta  
Combattimento giocata. Sono di 3 colori differenti (rosso, verde, blu) e si 
giocano in combinazione a Carte Combattimento dello stesso colore. 
Il bonus “+1” aumenta di un punto la propria carta. 
Il malus “-1” toglie un punto alla carta avversaria. (Vedi “Combattimento” pag.8)

CARTE SPECIALI
Sono 8 tipi di carte e non hanno il bordo colorato. 
Ogni carta ha una sua specifica funzione nel gioco. 
(Consultare la pagina “Carte Speciali” per il dettaglio degli effetti).

Il mazzo è composto in totale da 109 carte così suddivise:

-   6 carte di livello I per ogni colore -   5 carte speciali “Rapina”

-   5 carte di livello II per ogni colore -   3 carte speciali “Capitaneus Venturae”

-   6 carte di livello III per ogni colore -   5 carte speciali “Caballus”

-   4 carte di livello IV per ogni colore -   8 carte speciali “Caravella”

-   3 carte bonus +1 per ogni colore -   2 carte speciali “Pestem”

-   2 carte Malus -1 per ogni colore -   2 carte speciali “Incendium”

-   4 carte speciali “Alchimista” -   2 carte speciali “Revolutionem”

Partita a 5 giocatori: il mazzo è già pronto. Tutte le capitali in gioco.

Partita a 4 giocatori: 
togliere dal mazzo 1 Carta Combattimento di livello IV per ogni colore.
Venetia non è una capitale ma uno stato da 4 punti.

Partita a 3 giocatori: 
togliere dal mazzo 2 Carte Combattimento di livello IV per ogni colore. 
Togliere dal mazzo 1 Carta Speciale “Capitaneus Venturae”.
Venetia e Anglia non sono capitali ma stati rispettivamente da 4 e 2 punti.

Partita a 2 giocatori “Alleanza”: (Vedi Sezione Alleanza)
togliere dal mazzo 1 Carta Combattimento di livello IV per ogni colore.
Venetia non è una capitale ma uno stato da 4 punti.



La prima cosa da fare per giocare a M400 è stabilire la Sequenza di gioco iniziale.
Per sequenza di gioco si intende l’ordine di successione dei vari Turni di Gioco dei giocatori in un giro. Ogni 
giocatore gioca un solo turno all’interno della sequenza.

inizia chi pesca la carta più alta:
ogni giocatore pesca una carta dal mazzo. 
Il giocatore che ha la carta di valore piu alto inizia la sequenza e si procede in senso orario.
Solo in questo momento consideriamo il valore delle Carte Bonus/Malus come “0”(zero), mentre quello delle 
Carte Speciali come “5”.
In caso di parità di valore tra i primi, si pesca una nuova carta dal mazzo. 
Le carte andranno poi rimesse nel mazzo che verrà mescolato nuovamente.

Seguendo questa sequenza ogni giocatore 
- Sceglie il proprio colore prendendo tutti i tasselli segna-stato e le due pedine esercito.
- Sceglie la propria capitale collocandovi una pedina esercito.
- Prende 10 carte dal mazzo.
- Colloca 1 tassello segna-stato in posizione “0” nella tabella segnapunti.  

Il primo giocatore inizia il primo turno di gioco della partita.

Ogni turno di gioco è diviso in 4 azioni. Il giocatore non e’ obbligato ad eseguirle se non lo ritiene 
necessario per la propria strategia, ma in ogni caso devono svolgersi in questo preciso ordine:

1. Pesca delle Carte.  

2. Commercio delle Carte.  

3. Spostamento degli eserciti.  

4. Conquista dello Stato.

Dalla seconda sequenza di gioco in poi, l’ordine dei turni dettato dalla classifica: inizia il giocatore che 
ha meno punti e si procede in ordine crescente fino al giocatore che ne ha di più. 

In caso di parità di punteggio, gioca prima il giocatore che ha meno carte in mano. 
In caso di ulteriore parità, gioca prima il giocatore che possiede meno territori. 
In caso di parità assoluta si procede secondo l’ordine della prima sequenza di gioco.

Esempio: Scelta del Colore Verde Esempio: Scelta della Capitale Anglia Esempio: un Tassello in Posizione “0”

Esempio: Situazione del tabellone di gioco all’inizio della partita a 5 giocatori



FASE 1

FASE 2

FASE 3

All’ inizio del proprio turno, il giocatore pesca le carte.
Il numero di carte da pescare è indicato sotto al proprio 
punteggio nella tabella segnapunti.

Dopo aver pescato si possono giocare le Carte Speciali Alchimista e Rapina. 
(Consultare la pagina “Carte Speciali” per il dettaglio degli effetti).

Qualsiasi tipo di carta può essere commerciata nei seguenti modi:

Con gli avversari: se il giocatore ha bisogno di una o più carte, può 
chiedere se qualcuno degli avversari è disposto a fare uno scambio di carte. Non 
ci sono limitazioni agli scambi, lasciando piena libertà ai giocatori di contrattare 
a loro piacimento.
(Ad esempio il giocatore rimasto bloccato su un isola può chiedere una carta speciale “Caravella” in cambio di 
una carta speciale “Cavallo”).

Con il mazzo: il giocatore scarta 2 carte tra quelle che tiene in mano e ne pesca 
una nuova dal mazzo.

lo scopo del gioco è quello di conquistare gli stati collezionando 
il maggior numero di punti e per fare ciò è necessario che gli 
eserciti si muovano sulla mappa alla conquista dei territori.

CARTE SPECIALI (Per la strategia di gioco)
Prima di procedere allo spostamento dell’esercito, è possibile giocare due 
particolari carte speciali importanti per la strategia del giocatore e cioè la 
carta speciale Capitaneus Venturae e Revolutionem.
(Consultare la pagina “Carte Speciali” per il dettaglio degli effetti).

UN SOLO ESERCITO
Partendo dalla propria capitale, il giocatore muove il suo esercito su uno 
stato adiacente alla sua posizione. Ad ogni turno il giocatore sposta il suo 
esercito una sola volta sui territori confinanti.
Il singolo esercito non può essere distrutto
(Nota: tutti i giocatori restano in gioco fino alla fine della partita).

DUE ESERCITI
Nel corso della partita il giocatore avrà la possibilità di aggiungere il 
secondo esercito. Il secondo esercito inizia dalla propria capitale di partenza 
e valgono le stesse regole di spostamento del primo esercito.
Nello stesso turno, il giocatore prima effettua lo spostamento del primo 
esercito e poi procede con lo spostamento del secondo. 
Nel corso del gioco soltanto uno dei due eserciti potrebbe venir distrutto.

Pesca altre 
due carte dal 

mazzo

Aggiungi un 
nuovo esercito

Ruba una 
carta ad un 
avversario

Libera uno 
stato



Spostamento 
via Terra

Spostamento 
via Mare

Abbiamo visto che il movimento dell’esercito procede di uno stato alla volta in 
un turno, quindi l’esercito ha la proprietà spostamento di base che gli consente 
di fare la mossa su uno stato adiacente alla sua posizione.

é possibile estendere il movimento dell’esercito utilizzando le due carte speciali 
di movimento Caballus e Caravella.
Queste carte speciali si possono giocare più volte nella fase di spostamento e 
anche in combinazione tra loro.

Gli effetti di queste carte hanno la precedenza sullo spostamento di base 
dell’esercito, quindi vanno giocate prima di muovere l’esercito.

CARTA SPECIALE “CABALLUS”
La carta speciale caballus consente di estendere il movimento dell’esercito via 
terra.
Utilizzando questa carta, l’esercito si muove su uno stato confinante alla 
propria posizione terminando poi su un altro stato adiacente per via dello 
spostamento di base della pedina. 
Utilizzando più carte caballus, si potranno percorrere più stati confinanti per 
finire con la mossa di spostamento di base.

Esempio: Giocando una carta caballus, da 
Novgorod ci si può muovere in lituania e con lo 

spostamento base in polonia.

Esempio: Giocando una carta caravella, si può 
salpare dall’anglia, attraccare in gallia e poi 
con lo spostamento base terminare in Germania.

Esempio: Giocando tre carte caravella, si può 
salpare dall’anglia, navigare attraverso tre mari 

ed attraccare nel regnum ecclesiae.

Esempio: Giocando una combinazione di 3 carte caballus, 
da Novgorod ci si può muovere lituania, in polonia e in 

ungheria. Poi con lo spostamento base si termina  
nell’impero romano d’occidente.

CARTA SPECIALE “CARAVELLA”
La carta speciale caravella consente di estendere il movimento dell’esercito via 
mare.
Utilizzando questa carta, l’esercito attraversa un settore di mare da 
uno stato di partenza a un qualsiasi stato bagnato dal medesimo settore 
di mare, terminando poi su un altro stato confinante per via dello 
spostamento di base della pedina. (Lo spostamento di base dell’esercito è facoltativo).  
Utilizzando più carte caravella, si potranno attraversare più settori di mare 
adiacenti attraccando nello stato di destinazione scelto, per finire con la mossa 
di spostamento di base.



FASE 4
Quando il giocatore sposta l’esercito su un territorio, può decidere se rimanere 
sul nuovo stato senza far nulla oppure conquistarlo.

CONQUISTA DI UNO STATO LIBERO
Per conquistare un territorio libero, il giocatore deve per prima cosa muovere 
il suo esercito sopra di esso e scartare dal proprio deck 2 carte combattimento 
di colore diverso (non sono valide le carte bonus/malus).

Il giocatore prenderà così possesso del territorio e del relativo valore. 

Nel tabellone posizionerà uno dei suoi segna-stati rotondi sopra il territorio 
conquistato per indicare la nuova proprietà del territorio.
(Non si guadagnano punti vittoria conquistando territori liberi)

IL “PEDAGGIO”
Quando un esercito transita, si ferma o rimane bloccato su un territorio 
avversario deve pagare una tassa di pedaggio.
Il proprietario del territorio pesca una carta coperta dalla mano del giocatore 
di passaggio.

Esempio: Conquista della Tartaria 
libera scartando una carta Rossa 

ed una carta Verde.

CONQUISTA DI UNO STATO OCCUPATO DA UN AVVERSARIO
E’ possibile attaccare qualsiasi territorio nemico indipendentemente dalla presenza 
o no dell’esercito avversario sul territorio di scontro.

Per conquistare un territorio occupato, il giocatore che attacca (Attaccante) 
deve per prima cosa muovere il suo esercito sopra di esso e dichiarare guerra al 
giocatore che possiede il territorio (Difensore).
Il Difensore deve rispondere scegliendo se accettare il combattimento o se 
arrendersi senza combattere.

LA RESA
Nel caso in cui il difensore si arrenda senza combattere, perderà di fatto il 
possesso del territorio e di conseguenza i relativi punti. 
- L’attaccante guadagnerà un punto vittoria. 
- Il difensore pescherà dalla mano dell’attaccante 2 carte coperte.

IL COMBATTIMENTO
Nel caso in cui il difensore accetti il combattimento, i due giocatori si sfideranno 
con le Carte Combattimento e con le Carte Bonus/Malus dando vita ad un 
massimo di 3 battaglie sui 3 diversi colori di carte.

- L’attaccante ha il vantaggio di decidere il colore con cui fare la prima mossa.
- Il difensore ha il vantaggio di vincere sempre in caso di parità.



• Il combattimento si svolge in massimo 3 battaglie.
• Ogni battaglia si gioca su un colore.
• Con la vittoria in serie su due colori, non c’è 

bisogno di giocare la battaglia del terzo colore

 
1. l’attaccante sceglie il colore con cui iniziare la 
sfida e gioca una sola carta combattimento scoperta 
di livello da I a IV.
(Nel nostro esempio l’attaccante ANGLIA sceglie il colore blu e gioca una 
carta di livello 4)

2. il difensore ha obbligo di risposta con una carta 
Combattimento dello stesso colore, cercando di 
superare il valore della carta dell’attaccante. 
Nel caso in cui il difensore non sia in possesso di una 
carta che eguagli il valore della carta di attacco, 
può giocare una combinazione di carta Combattimento 
(come base) ed aggiungerci una o più carte Bonus/
Malus dello stesso colore per eguagliare o superare 
il valore dei punti dell’attaccante.
(Nell’esempio il difensore NOVGOROD risponde giocando una carta 
combattimento da 3 punti come base e una carta bonus +1 per eguagliare il 
livello dell’attaccante)

3. in caso di pareggio, lo scontro continua se 
l’attaccante e’ in grado di rispondere con una o più 
carte Bonus/Malus dello stesso colore per superare 
il valore dei punti totali del difensore.
(Nell’esempio l’attaccante risponde utilizzando una carta Malus -1, per far 
scendere di un punto il totale del difensore.)

La sfida prosegue a oltranza su questo colore 
continuando a giocare esclusivamente carte  
Bonus/Malus. 

Vincerà quindi la battaglia colore:
- l’attaccante se riuscirà a superare il totale dei 
punti del difensore
- Il difensore se riuscirà a pareggiare o superare il 
totale dei punti dell’attaccante  

SI AGGIUDICA LO SCONTRO IL GIOCATORE 
 CHE VINCE 2 COLORI su 3

Attaccante: 4 punti
Difensore: 0 Punti

(sta vincendo attaccante)

Attaccante: 4 punti
Difensore: 3+1 = 4 Punti

(Pari: sta vincendo difensore)

Attaccante: 4 punti
Difensore: 3+1 -1 = 3 Punti
(sta vincendo attaccante)



Vittoria dell’Attaccante
Nel caso sia l’attaccante a vincere lo scontro, questi guadagnerà il possesso 
del territorio, i relativi punti e 1 Punto Vittoria  (Vedi paragrafo assegnazione punti) 

Nel tabellone posizionerà uno dei suoi segna-stati rotondi sopra il territorio 
conquistato (rimuovendo quello dell’avversario) per indicare la nuova 
proprietà del territorio.

Vittoria del Difensore
Nel caso sia invece il difensore a vincere lo scontro, il territorio rimane di 
sua proprietà. Come premio per aver difeso lo stato il difensore pesca 2 carte 
coperte dal mazzo principale. 
L’esercito dell’attaccante rimane fermo sul territorio. Nel turno successivo 
l’attaccante dovrà decidere se attaccare di nuovo, spostarsi su un altro 
territorio oppure rimanere nello stato e pagare il pedaggio.

DISTRUZIONE DELL’ESERCITO
Se il giocatore ha un solo esercito, questo non muore mai.
Se il giocatore ha due eserciti e con uno di essi sferra un attacco, in caso di 
sconfitta questo esercito verrà distrutto dal difensore.
Se il giocatore ha due eserciti e uno di essi si trova su un proprio stato sotto 
attacco, in caso di sconfitta questo esercito verrà distrutto dall’attaccante.

ATTACCO ALLA CAPITALE
Su M400 un giocatore può sferrare un attacco ad una capitale avversaria. 
Una capitale avversaria può essere attaccata, ma non sarà mai conquistata. 
Il giocatore che subisce l’attacco nella propria capitale non potrà rispondere 
in nessun modo, quindi non avrà luogo il combattimento con le carte come 
succede invece per qualsiasi altro stato.

Come si attacca una capitale avversaria:
Il giocatore deve spostare un suo esercito sopra la capitale e dichiarare   
l’attacco; successivamente deve poi giocare o Carte Combattimento di livello 
4 o combinazioni di Carte Combattimento + Carte Bonus al fine di ottenere un 
totale di 4 punti su due diversi tipi di colore.

Ricompense:
Come premio per aver attaccato la capitale il giocatore guadagna 2 Punti 
Vittoria e potrà scegliere tra:

- Aggiungere un secondo esercito nella propria capitale di partenza che potrà 
immediatamente muovere continuando così il suo turno.

- Distruggere un esercito di un qualsiasi altro avversario che ne possieda due.

Importante: Una capitale non può essere attaccata due volte nella stessa 
sequenza di gioco.

VERDE: Carta da 4 punti
BLU: Carta da 4 punti
La capitale viene conquistata 
giocando solo due carte.
(Esempio 1)

BLU: Carta da 4 punti
ROSSO: Carta da 2 punti più 
due carte bonus +1 (2+1+1=4)
La capitale viene conquistata 
giocando solo quattro carte.
(Esempio 2)



BLOCCA UN 
ESERCITO 

AVVERSARIO

METTE IN 
QUARANTENA 
UNO STATO

CARTE SPECIALI (Per la strategia di gioco)
Prima di concludere il turno e passare la mano, è possibile giocare due 
particolari carte speciali importanti per la strategia futura e cioè le carte 
speciali Incendium e Pestem.
(Consultare la pagina “Carte Speciali” per il dettaglio degli effetti).

CONCLUSIONE DEL TURNO
Ogni giocatore, alla fine del proprio turno di gioco, non può avere più di 
15 carte in mano. Nel caso in cui il giocatore abbia più di 15 carte deve 
scartare, scegliendo liberamente, le carte in eccesso.

PUNTEGGIO

Per determinare il punteggio e’ necessario distinguere tra l’assegnazione dei 
Punti Vittoria e il conteggio dei Punti Totalizzati da ogni giocatore.

ASSEGNAZIONE DEI PUNTI VITTORIA
Durante il gioco, in caso di conquista di uno stato vincendo il combattimento 
o effettuando un attacco alla capitale si ottengono dei Punti Vittoria.
Questi punti vanno immediatamente indicati durante il turno del giocatore 
sulla parte destra della tabella segnapunti utilizzando un tassello  
segna-stato del colore del giocatore. 
Il giocatore sceglie una colonna libera qualsiasi e posiziona il segna-stato 
sopra il numero corrispondente al punteggio vittoria ottenuto. 
Ogni qualvolta il giocatore otterrà nuovi punti vittoria, questi andranno ad 
incrementare il totale punti vittoria e di conseguenza il giocatore muoverà il 
segna-stato lungo la colonna fino ad indicare il nuovo totale. 

CONTEGGIO DEI PUNTI E DETERMINAZIONE DELLA POSIZIONE IN CLASSIFICA. 
Il conteggio dei punti totalizzati si effettua esclusivamente alla fine di ogni 
sequenza di gioco.
Nella parte sinistra della tabella segnapunti vi è riportata la classifica del 
gioco. Ogni giocatore utilizza un proprio segna-stato rotondo per indicare la 
sua posizione in classifica.

Il punteggio totale del giocatore è determinato dalla somma di tutti i punti 
stato relativi ai territori conquistati più gli eventuali punti vittoria.

E’ importante ricordare che durante il gioco un giocatore può conquistare 
o perdere stati, quindi la somma dei punti stato posseduti dal giocatore 
può variare dopo ogni sequenza mentre i punti vittoria, una volta acquisiti, 
resteranno al giocatore fino alla fine del gioco.

Durante il proprio turno ogni 
giocatore indica il totale dei 

punti vittoria ottenuti

il rosso ha conquistato una 
capitale guadagnando 2 punti 
vittoria, ma avendo perso tutti i 
suoi stati in classifica si trova a 
2 punti (0+2=2).
Il Blu ha conquistato la gallia 
vincendo il combattimento quindi 
si aggiudica i 3 punti dello stato 
più il punto vittoria (3+1=4)

VITTORIA
Vince il gioco il giocatore che raggiunge alla fine della sequenza di gioco 
il punteggio stabilito. Non è consentito vincere utilizzando nell’ultimo 
turno la carta Revolutionem o sferrando un Attacco alla Capitale.

Se due giocatori raggiungono o superano il punteggio stabilito, solo uno 
di loro potrà essere dichiarato vincitore. In questo caso il vincitore 
sarà colui che:
- avrà ottenuto il punteggio più alto 
- in caso di parità di punteggio, chi ha conquistato più territori
- in caso di ulteriore parità, vince chi ha ottenuto più punti vittoria

Esempio 1 (Vittoria a 32 punti)
Rosso: 32pt |  Giallo: 33pt
Vince: GIALLO

Esempio 2 (Vittoria a 32 punti)
Rosso: 32pt  |  Giallo: 32pt
Rosso: 10ter |  Giallo: 9ter
Vince: ROSSO

Esempio 2 (Vittoria a 32 punti)
Rosso: 32pt  |  Giallo: 32pt
Rosso: 10ter |  Giallo: 10ter
Rosso: 3pv   |  Giallo: 2pv
Vince: ROSSO



VERSIONE “ALLEANZA” - 2 GIOCATORI
“Alleanza” è una speciale modalità per giocare a M400 anche in 2 giocatori. Questa versione 
prevede una strategia e gestione del mazzo più complessa e attenta, da esperti conoscitori del 
gioco.
In questa versione, i due giocatori controllano e gestiscono 2 capitali alleate (quindi 2 colori) 
ciascuno, utilizzando un mazzo unico di 20 carte valido per entrambi i colori. I due colori di 
ogni giocatore agiscono come se fossero indipendenti tra loro, ma “alleati”. I colori alleati non possono mai 
combattere tra loro, distruggere gli eserciti dell’alleato, attaccare la capitale del colore alleato, usare le 
carte speciali Rapina, Revolutionem e Incendium su un colore alleato.

In questa modalità, vince la partita la capitale (quindi il colore) che raggiunge, alla fine della sequenza di  
gioco, 32 punti. In automatico verrà dichiarata vincitrice anche la capitale alleata. La versione “alleanza” 
segue le stesse regole di gioco di M400 a 4 giocatori, con alcune varianti riportate di seguito:

In base all’ordine di partenza (stabilito come in modalità classica a 4 giocatori) ogni giocatore sceglie la 
propria capitale e vi colloca un esercito. (In modalità Alleanza “Venetia” non è una capitale ma uno stato conquistabile da 4 punti).

I giocatori collocano un segna-stato per ogni capitale (colore) sopra il numero “0” nella tabella segnapunti.

I due giocatori pescano le carte due volte ciascuno. Infatti, ogni giocatore gestisce due colori che seguono le 
stesse regole del turno di gioco in maniera indipendente. (Sono due nazioni diverse, ma gestite dallo stesso giocatore).

Il commercio delle carte tra i giocatori è abolito.

Gli eserciti possono sostare o transitare sui territori alleati senza pagare il pedaggio.

Al termine di ogni turno i giocatori non possono avere più di 25 carte in mano.
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ALCHIMISTA: 
Il giocatore pesca altre due carte 

 
RAPINA:  
Il giocatore pesca una carta dal 
mazzo coperto dell’avversario

CAPITANEUS VENTURAE:  
Il giocatore aggiunge il secondo 
esercito nella propria capitale di 
partenza.

REVOLUTIONEM: 
Libera immediatamente qualsiasi 
territorio occupato da un 
avversario.

CABALLUS: 
Incremento dello spostamento via 
terra

PESTEM: Impedisce il passaggio e la 
conquista di un qualsiasi territorio. 
Lo stato viene contrassegnato da  
1 tassello nero per ogni giocatore.  
Ogni giocatore, a partire dal successivo 
turno di gioco rimuovera un tassello 

nero alla fine del proprio turno.
(Solo la carta “Revolutionem” ha effetto sul territorio appestato. 
Tutte le pedine che si trovano nel territorio devono abbandonarlo nel 
proprio turno di gioco o appena possibile se incendiate)

CARAVELLA:
L’esercito naviga in un settore di 
mare sbarcando nei territori che si 
affacciano su quel settore.

INCENDIUM: 
Blocca un solo esercito di un 
avversario a scelta per tutto il 
successivo turno di gioco. (La pedina 
esercito viene stesa in orizzontale e il giocatore potrà 
comunque pescare e giocare le carte speciali fino 
alla fine del suo turno di gioco)


