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BESCHREIBUNG

Europa im Zeitalter des ’_lmyen’afismus.

Internationale Tnvestoren versuchen, in funya den gréfft’en finﬂuss zu erwerben.
Mit ihren Krediten kontrollieren sie die Politik der sechs groffmdcﬁte Osterreich-
’Ungam, Ttalien, Frankreich, gmﬁlﬁn’mnnien, Deutsches Reich und Russland.
Diese Staaten errichten Fabriken, bauen Flotten und stellen Armeen auf. Sie
exyanﬁcf(ieren, ﬁlﬁren Kriege und nefvmen Steuern ein, um ihren Investoren Zinsen
zu zahlen.

Jeder S}aiel’er reprisentiert einen internationalen Investor und kontrolliert zu
Beginn mindestens eine grqﬁmacﬁt Durch neue Kredite kann die Kontrolle iiber
Staaten wechseln. Dabei dndert sich auch die Anzahl der Grofmdchte, die ein
Tnvestor kontrolliert. Dieser Wechsel im eu'm}adiscﬁen ﬂ(mﬁeg eicﬁgewicﬁt ﬁlﬁrt
stdmﬁg ZU neuen S}aiefsituationen, stmtegiscﬁen Allianzen und ‘Konfﬁﬁten

meeria[ ist ein aﬁwecﬁs(ungsreicﬁes Stmtegiesyie( ohmne Wmfe(- oder ‘Kartengﬁlcfi
fiir zwei bis sechs Spieler ab ca. 12 Jahren. Die Spieldaver liegt bei ca. 2 bis 3
Stunden.

Version 2010, 3. Auflage



SPIELPLAN

Auf dem Spielplan gibt es sechs GroRmachte:

Osterreich-Ungarn, ltalien, Frankreich, GroRbritannien, Deutsches Reich und Russland. Diese GroRR-
machte werden nachfolgend auch als ,Staaten” bezeichnet. Jede GroBmacht hat 5 Heimatprovinzen.
Landgebiete aulRerhalb der GroBmachte werden als ,Landregionen® bezeichnet.

Rondell Landregion ,,Norwegen“ Provinz ,,Moskau“

Hier wahlen Die braun eingefarbten Jeder Staat besitzt 5 Heimatprovinzen
die 6 Staaten Landregionen liegen auler- mit jeweils einer Stadt. In jeder Stadt
ihre Aktionen halb der 6 GroBRméachte. Sie kann eine Fabrik gebaut werden, und

aus. tragen Namen und durfen nur

von Armeen betreten werden.

zwar entweder als Werft (hellblau)
oder als Waffenfabrik (braun).

Staatskasse von Italien Schweiz Machtleiste Steuerleiste

Die Steuer-
einnahmen
der Staaten
werden hier
markiert.

Hier werden
die erreichten
Machtpunkte
der sechs

Staaten mar-
kiert.

Ablage fir die italienischen Kre-
dite und das italienische Geld.

Einzige Regi-
on, die nicht
betreten
werden darf
(Heimat der
Investoren).

Seeregion ,,Westliches Mittelmeer*

Die blauen Seeregionen durfen nur
von Flotten betreten werden.



SPIELMATERIAL

» 1 Spielplan
* 48 Armeen in 6 Farben

(10 gelbe, 6 rote, alle anderen 8)
» 48 Flotten in 6 Farben

(6 gelbe, 10 rote, alle anderen 8)

» 90 Flaggen in 6 Farben
(15 Flaggen fir jede Grof3macht)

+ 30 Fabriken (je 15 braune Waffenfabriken
und 15 hellblaue Werften)

» 6 achteckige Spielsteine in 6 Farben
(fur das Rondell)

» 12 achteckige niedrige Spielsteine in 6 Far-
ben (Steuerleiste und Machtleiste)

* 1 Zugmarker (Holzfigur)

» 54 Karten der Kredite an die sechs GroR-
méachte, nachfolgend ,Kredite“ genannt
(Kredithohe: 2, 4, 6, 9, 12, 16, 20, 25, 30
Mio.; Zinshohe: 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 Mio.)

» 6 Flaggenkarten (Riickseite: Startkredite)
* 1 Investorkarte
* 3 Schweizer Banken

* Banknoten: 35 x 1 Mio., 55 x 2 Mio.,
25 x 5 Mio. und 15 x 10 Mio.

» 1 Spielregel
» 1 Schnelleinstieg
» 1 Almanach der sechs GroBmachte

SPIELVORBEREITUNG

1. Spiel aufbauen (siehe Abbildung unten)

Spielsteine: Die groen achteckigen Spielstein
werden in die Mitte des Rondells gestellt. Je ein
niedrigen achteckiger Spielstein jeder Farbe wird
auf das unterste Feld der Steuerleiste (,2-5“) und
auf das erste Feld der Machtleiste (,0“) gestellt.

Fabriken: Jeder Staat startet mit zwei Fabriken,
die auf dem Spielplan in den quadratischen Stad-
ten platziert werden. In den braunen Stadten eine
braune Waffenfabrik, in den hellblauen Stadten

eine hellblaue Werft. Die noch nicht gebauten 18
Fabriken werden neben dem Spielplan als Vorrat
der Bank abgelegt.

Kredite: Die 54 Kredite werden nach ihren
Staaten in sechs Stapeln aufsteigend sortiert.
Jeder Stapel wird in die Staatskasse der zuge-
hérigen GroBmacht gelegt.

Bank: Das Spielgeld wird sortiert und neben dem
Spielplan als Bank abgelegt.




SPIELVORBEREITUNG

2. Kredite verteilen

Die anfanglichen Kredite sind auf der Ricksei-
te der Flaggenkarten abgebildet. Abhangig von
der Spielerzahl erhalten die Spieler Startgeld und
Flaggenkarten ausgehandigt.

4 bis 6 Spieler:

Jeder Spieler erhalt aus der Bank ein Startgeld
von 13 Mio. (1 x 5 Mio., 4 x 2 Mio.).

Die 6 Flaggenkarten werden verdeckt gemischt
und reihum so an die Mitspieler verteilt, dass je-
der eine Flaggenkarte erhalt.

3 Spieler:

Jeder Spieler erhalt aus der Bank ein Startgeld
von 24 Mio. (2 x 5 Mio., 7 x 2 Mio.).

Die Flaggenkarten von Osterreich-Ungarn, Italien
und Frankreich werden verdeckt gemischt und
reihum an die Mitspieler verteilt. Nachfolgend
erhalt jeder Spieler eine weitere Flaggenkarte:

GroRbritannien zu Osterreich-Ungarn
Russland zu ltalien
Deutsches Reich zu Frankreich

2 Spieler:

Jeder Spieler erhalt aus der Bank ein Startgeld
von 35 Mio. (3 x 5 Mio., 10 x 2 Mio.).

Die Flaggenkarten von Osterreich-Ungarn und
Italien werden verdeckt gemischt und an die Mit-
spieler verteilt. Nachfolgend erhalt jeder Spieler
zwei weitere Flaggenkarten:

Frankreich und Deutsches Reich
zu Osterreich-Ungarn
Russland und Grofbritannien zu ltalien

Die Anfangsverteilung der Kredite ist auf der
Ruckseite der Flaggenkarten abgebildet. Die
Spieler nehmen jeweils die Kredite, die auf der
Rickseite ihrer Flaggenkarte(n) abgebildet sind,
aus ihrem Kreditstapel und zahlen den Kreditbe-
trag in die Staatskasse des jeweiligen Staates
ein. Wenn alle anfanglichen Kredite verteilt sind,
liegt das Startgeld der Spieler jeweils bis auf 2
Mio. in den Staatskassen auf dem Spielplan.

Wer einem Staat die héchste Kreditsumme ge-
geben hat, stellt dort die Regierung. Dies wird
jeweils durch den Besitz der Flaggenkarte dieses
Staates angezeigt. Daher behalten alle Spieler

zunachst ihre ausgehandigten Flaggenkarten
und legen sie mit der Vorderseite nach oben bei
sich ab.

Bei 4 und 5 Spielern sind noch nicht alle Flag-
genkarten verteilt. Die restlichen Flaggenkarten
erhalt jeweils der Spieler, der diesem Staat 2
Mio. Kredit gegeben hat (er hat die h6chste Kre-
ditsumme). Ist kein Kredit aus dem Kreditstapel
des Staates vergeben, bleibt die Flaggenkarte
zunachst in der Bank liegen.

Kredite verteilen fiir erfahrene Spieler

Diese Variante der Kreditverteilung erhoht die
strategischen Moglichkeiten und wird daher er-
fahrenen Spielern empfohlen.

Jeder Spieler erhalt aus der Bank folgendes
Startgeld:

* bei 6 Spielern 15 Mio.,
* bei 5 Spielern 18 Mio.,
* bei 4 Spielern 22 Mio.,
* bei 3 Spielern 28 Mio.,
* bei 2 Spielern 40 Mio..

Ein durch Los bestimmte Spieler (Startspieler)
darf zuerst einen Kredit von Osterreich-Ungarn
aussuchen. Nimmt er einen &sterreichisch-
ungarischen Kredit an sich, zahlt er den Betrag
des Kredites in die &sterreichisch-ungarische
Staatskasse, die sich auf dem Spielplan befindet.
Danach dirfen alle anderen Spieler im Uhrzei-
gersinn jeweils einen noch freien dsterreichisch-
ungarischen Kredit auswahlen und in die Staats-
kasse einzahlen.

Nach Osterreich-Ungarn werden Kredite an lta-
lien vergeben. Der links vom Startspieler sitzen-
de Spieler darf zuerst einen italienischen Kredit
auswahlen. Danach dirfen alle anderen Spie-
ler im Uhrzeigersinn jeweils einen noch freien
italienischen Kredit auswahlen.

Auf diese Weise werden danach reihum auch
in Frankreich, GroRbritannien, dem Deutschen
Reich und Russland Kredite vergeben. Der Be-
trag eines ausgewahlten Kredites muss jeweils
in die Staatskasse eingezahlt werden. Wer da-
nach keine Regierung fihrt, erhalt stattdessen
eine Schweizer Bank ausgehandigt.



SPIELABLAUF

Auf dem Spielplan agieren die sechs imperialen
GroRmachte (Staaten). Die Spieler sind Inve-
storen, die diesen Staaten Kredite geben. Der
Spieler, der einem Staat die hdchste Kreditsum-
me gegeben hat, (ibt die Kontrolle Giber die Regie-
rung des Staates aus und entscheidet daher Giber
die Spielztige auf dem Spielplan. Nachfolgend
wird dieser Spieler deshalb auch als ,Regierung*
des Staates bezeichnet.

Unabhangig von der Anzahl der Mitspieler sind
an jedem Spiel alle 6 GroBmachte (Staaten) be-
teiligt.

Spielzug

In jedem Spielzug eines Staates wird auf dem
Rondell ein neues Feld ausgewahlt und der Staat
fuhrt die entsprechende Aktion aus. Im ersten
Zug eines Staates wird hierbei der Spielstein
auf ein beliebiges Feld des Rondells gesetzt.
Alle spateren Spielziige werden auf dem Ron-
dell durch Vorriicken des Spielsteins im Uhrzei-
gersinn ausgewahlt. Ein Stehenbleiben auf dem
bisherigen Feld ist dabei nicht mdglich. Beim
Vorrticken darf jeweils eines der drei vorauslie-
genden Felder kostenfrei ausgewahlt werden.
Jedes weiter entfernt liegende Feld kostet den
Spieler, der die Regierung fiihrt, 2 Mio. an die
Bank. Auf dem Rondell darf insgesamt um ma-
ximal 6 Felder vorgertickt werden.

Bis 3 eldert frei

Beispiel:
Italien steht auf dem Spielfeld ,Investor”. Um
im néchsten Zug ,Steuer” auszuwéhlen, muss
Italien 4 Felder vorriicken. Die Regierung von
Italien (Spieler mit der Flagge) muss entspre-
chend 2 Mio. an die Bank zahlen. Um alternativ
von ,Investor” auf ,Fabrik“ vorzurticken, miisste
die Regierung 4. Mio. an die Bank zahlen usw.

SPIELZIEL /SPIELENDE

Entsprechend ihrer 6konomischen Macht (Fa-
briken) und ihrer militarischen Macht (mit Flag-
gen markierte See- und Landregionen) sammeln
die Staaten im Laufe des Spiels Machtpunkte,
die auf der Machtleiste markiert werden. Sobald
ein Staat 25 Machtpunkte erreicht hat, endet das
Spiel.

Zur Ermittlung der Siegpunkte der Spieler werden
nun die Zinsbetrage der Kredite mit den Faktoren
auf der Machtleiste gewichtet.

Beispiel:
Frankreich hat 17 Machtpunkte, auf der Macht-
leiste lasst sich der Faktor ,3“ ablesen. Der fran-
zésische Kredit iber 12 Mio. hat eine Zinszah-
lung von 5 Mio. und liefert somit folgenden Wert:

5 Mio. x 3 = 15 Mio.

Die Spieler zéhlen die Werte fur alle ihre Kredite
zusammen und addieren noch die Summe ihres
Bargelds. Jede Mio., die sich so ergibt, zahlt
einen Siegpunkt. Der Spieler mit den meisten
Siegpunkten gewinnt das Spiel.

Bei einem Gleichstand gewinnt der Spieler, der
im Staat mit den meisten Machtpunkten den
héheren Kreditbetrag besitzt. Gibt es auch hier
einen Gleichstand, werden die Kreditbetrage im
Staat mit den zweitmeisten Machtpunkten ver-
glichen usw.



STAATSKASSEN / SPIELBEGINN

Getrennte Kassen

Die Staatskassen der sechs GroRméachte und
das private Geld der Spieler bilden jeweils strikt
getrennte Kassen. Die Spieler verwalten die
von ihnen kontrollierten Staatskassen treuhan-
derisch. Sie dirfen Uber die Staatskasse nicht
privat verfligen und aus der Staatskasse weder
Geld verleihen noch verschenken. Es ist den
Spielern jedoch gestattet, einer Staatskasse je-
derzeit privates Geld zu schenken, um sie finan-
ziell zu unterstltzen.

Jeder Spieler darf den Inhalt aller Staatskassen
jederzeit zu Kontrollzwecken einsehen, sein
eigenes privates Geld jedoch vor den anderen
Spielern geheim halten.

Spieler durfen untereinander weder Geld verlei-
hen oder verschenken. Sie diirfen auch nicht mit
ihren Krediten untereinander handeln oder sie auf
andere Art weitergeben.

Spielbeginn

Das Spiel beginnt Osterreich-Ungarn, danach
ziehen die Staaten im Uhrzeigersinn entspre-
chend der Reihenfolge ihrer Staatskassen am
Spielfeldrand (1. Osterreich-Ungarn, 2. Italien,
3. Frankreich, 4. GroRbritannien, 5. Deutsches
Reich und 6. Russland). Mit dem Zugmarker
wird jeweils der Staat markiert, der am Zug ist.

Sollte von einem Staat noch kein Kredit vergeben
worden sein, hat der Staat noch keine Regie-
rung. In diesem Fall wird der Zug dieses Staates
ausgelassen.

Die Investor-Karte erhalt zu Beginn der Spieler,
der links von dem Spieler mit der ¢sterreich-un-
garischen Regierung sitzt. Flhrt kein Spieler die
Osterreich-ungarische Regierung, erhalt der Spie-
ler links von dem Spieler mit der italienischen
Regierung die Investor-Karte.

AKTIONSFELDER

Die Bedeutung der Aktionsfelder auf dem Rondell
wird im Folgenden erlautert.

FABRIK

Der Staat darf maximal eine neue Fabrik bau-
en. Waffenfabriken dirfen nur in braunen und
Werften nur in hellblauen Stadten gebaut werden.
Eine Fabrik darf nur in einer eigenen Stadt gebaut
werden, in deren Heimatprovinz sich keine feind-
lichen (aufrecht stehenden) Armeen befi nden. In
jeder Stadt darf sich nur eine Fabrik befi nden.
Der Staat zahlt 5 Mio. in die Bank, und die ge-
wabhlte Fabrik wird auf dem Spielplan in der je-
weiligen Stadt aufgestellt.

Beispiel:

Das Deutsche Reich hat Fabriken in Berlin und
Hamburg. In Kéin befi ndet sich eine feindliche
Armee. Eine Fabrik kann daher nur in Miinchen
oder Danzig gebaut werden. Das Deutsche
Reich kann also auf dem Feld ,Fabrik” entweder
eine Werft in Danzig (hellblau) oder eine Waf-
fenfabrik in Miinchen (braun) aufstellen Hierfiir
miissen 5 Mio. aus der Staatskasse an die Bank
gezahlt werden.

PRODUKTION

Jede Waffenfabrik und Werft des Staates darf je
eine Armee bzw. je eine Flotte produzieren. Die
Produktion ist kostenfrei. Fabriken, in deren Hei-
matprovinz sich feindliche (aufrecht stehende) Ar-
meen befi nden, kénnen nicht produzieren. Auch
der Besatzer selbst kann in einer besetzten frem-
den Fabrik nicht produzieren. Die neuen Armeen
und Flotten werden auf dem Spielplan jeweils in
der Heimatprovinz ihrer Fabrik aufgestellt. Dabei
ist es unerheblich, wie viele Militareinheiten sich
bereits in der Region befinden.

Beispiel:
Das Deutsche
Reich besitzt

Fabriken in Ber-
lin, Hamburg
und Miinchen. In &
Berlin  befindet
sich eine feind-
liche  (aufrecht
stehende) rus- |
sische  Armee,
in Miinchen eine befreundete (liegende) franzé-
sische Armee. Auf Produktion wird in Hamburg
eine deutsche Flotte und in Miinchen eine deut-
sche Armee aufgestellt.




IMPORT - MANOVER

IMPORT

Der Staat darf Militéreinheiten fur je 1 Mio. bei
der Bank kaufen. Die Anzahl der Militéareinheiten
ist jedoch auf insgesamt drei beschrankt. Die Mi-
litareinheiten kénnen in allen Heimatprovinzen
ohne feindliche (aufrecht stehende) Armeen
frei aufgestellt werden, Flotten allerdings nur in
hellblauen Hafenstadten. In derselben Heimat-
provinz dirfen auch mehrere Militareinheiten
gleichzeitig aufgestellt werden.

Beispiel:

Osterreich-Ungarn importiert zwei Flotten und
eine Armee. Dafiir zahit Osterreich-Ungarn 3
Mio. aus seiner Staatskasse in die Bank. Alle
drei Militdreinheiten werden in Triest aufgestellt.
Die Armee hétte auch in einer der anderen 4
osterreichisch-ungarischen  Heimatprovinzen
aufgestellt werden kénnen.

MANOVER

Dieser Spielzug wird in drei Schritten ausgefihrt.
Zunachst werden die Flotten gezogen, dann die Ar-
meen, schlieRlich werden neue Flaggen abgelegt.

1. Flotten

Alle Flotten des Staates diirfen in eine benach-
barte Seeregion ziehen. Flotten stehen nach ih-
rer Produktion bzw. ihrem Import im Hafen. lhr
erster Zug ist daher immer ein Zug in die an den
Hafen angrenzende Seeregion, die zusatzlich
durch einen Anker gekennzeichnet ist. Sobald
sich Flotten auf See befinden, kdnnen sie nicht
mehr in eine Landregion zurtickkehren.

Beispiel:
Die Flotte aus dem ,Kanal” kann in den ,,Meer-
busen von Biscaya“, den ,Nordatlantischen
Ozean” oder die Nordsee ziehen. Die Flotte, die
bei London im Hafen liegt, kann lediglich in den

Kanal ziehen (hier befindet sich das Ankersym-
bol). Entsprechend kann die Flotte aus Dublin
lediglich in den ,Nordatlantischen Ozean” zie-
hen. Alternativ kbnnen die Flotten auch jeweils
an der bisherigen Stelle verharren.

Zieht eine Flotte in eine Seeregion, in der sich
Flotten anderer Staaten befinden, kommt es
zum Kampf, wenn mindestens eine Seite dies
verlangt. Bei einem Kampf werden die beteili-
gten Flotten im Verhaltnis 1:1 vom Spielplan ge-
nommen (Abtausch). Die ziehende Flotte kann
gegebenenfalls aussuchen, welche Flotte in der
Region sie abtauschen will. Wollen sich bereits
in der Seeregion befindende Flotten kdmpfen, so
mussen sie den Kampf direkt nach dem Hinein-
ziehen erklaren. Mochte keine Seite kampfen,
bleiben alle Flotten friedlich nebeneinander in
derselben Seeregion liegen.

Auch Flotten des aktiven Staates, die sich nicht
bewegen, kénnen Flotten anderer Staaten, die
sich in derselben Seeregion befinden, abtau-
schen.

Beispiel fiir den Kampf von Flotten:

Wenn die lila Flotte in die linke Seeregion zieht,
kann zunédchst Lila entscheiden, ob die Flotte
abgetauscht werden soll. Bei einem Abtausch
kann Lila zudem entscheiden, ob die Lila Flotte
gegen die griine oder gegen die gelbe Flotte ab-
getauscht wird. Will Lila nicht abtauschen, zieht
die lila Flotte in die linke Seeregion und Lila
muss die anderen Regierungen fragen, ob sie
abtauschen wollen.
Uber die Reihenfol-
ge der Befragung
entscheidet  Lila.
Verlangt niemand
einen Abtausch,
bleiben alle drei
Flotten in der See-
region liegen.



MANOVER

2. Armeen

Alle Armeen des Staates dirfen in eine benach-
barte Landregion ziehen (auf3er in die Schweiz).
Alternativ kdnnen sie auch mit eigenen Flotten
Uber See transportiert werden (Konvoi). Dabei
Uberschreiten sie eine oder mehrere benachbarte
Seeregionen, in denen sich jeweils eigene Flotten
befinden mussen. Jede Flotte darf pro Zug nur
eine Armee transportieren.

Ein Seetransport ist nur méglich, wenn sich die
Armee in einer an die Seeregion angrenzenden
Landregion befindet oder diese Region mit der
Eisenbahn (siehe nachster Punkt) erreicht. Nach
Abschluss des Konvois befindet sich die Armee
wieder in einer Landregion.

Beispiel fiir Seetransport (siehe Bild oben):

In Triest stehen zwei gelbe Armeen. Uber die Flot-
ten kann eine der Armeen in Algerien landen. Die
zweite Armee kann dann aber nicht mehr iiber das
Westliche Mittelmeer transportiert werden, denn
die Flotte im Westlichen Mittelmeer wurde schon
von der ersten Armee benutzt. Die zwei-
te Armee kann aber z.B. in Tunis landen,
denn im lonischen Meer befindet sich
noch eine zweite Flotte, die noch keine
Armee transportiert hat und Tunis grenzt
auch an das lonische Meer.

Eisenbahntransport: Jeder Staat ver-
fugt Uber ein Eisenbahnnetz, das aber
nur zwischen den eigenen Heimatprovin-
zen existiert und somit an den eigenen
Staatsgrenzen endet. Befinden sich in
einer Heimatprovinz feindliche (aufrecht
stehende) Armeen, ist das Eisenbahn-
netz in dieser Heimatprovinz unterbro-

chen. Armeen durfen entweder vor oder nach
ihrem Zug im Inland beliebig mit der Eisenbahn
transportiert werden.

Beispiel fiir Eisenbahntransporte:

Fir die Armee aus Holland (siehe die nachfol-
gende Abbildung) ist es nicht méglich, nach Da&-
nemark, Schweden oder Norwegen zu gelangen.
Ein direkter Seetransport ist nicht méglich, denn in
den an Holland angrenzenden Seeregionen befin-
det sich keine deutsche Flotte. Die Armee kann zu-
néchst nach Hamburg ziehen, nun kann sie zwar
noch mit der Eisenbahn in jede andere deutsche
Heimatprovinz gelangen, aber ihr Manéverzug ist
verbraucht und sie kann weder (iber eine Land-
grenze Deutschland verlassen, noch (iber die Flot-
te in der Ostsee in eine andere Landregion ziehen.
Die deutsche Armee aus Kéin kann zuné&chst mit
der Eisenbahn nach Hamburg fahren und dann mit
ihrem eigentlichen Mandverzug entweder direkt
nach Dénemark, oder liber die Flotte in der Ost-
see nach Dédnemark, Schweden oder Norwegen
ziehen.




MANOVER

Kampf: Der Kampf zwischen
Armeen entspricht dem Kampf
zwischen Flotten. D.h. der ak-
tive Staat kann Armeen in Land-
regionen 1:1 abtauschen. Ar-
meen anderer Staaten kénnen
einen Kampf verlangen, wenn
ihre Landregion betreten wird.
Flotten und Armeen kdnnen
nur dann gegeneinander kamp-
fen, wenn sich die Flotte noch
im Hafen befindet. In diesem
Fall kann sowohl eine hinein-
ziehende Armee als auch die
Flotte im Hafen den Abtausch
verlangen.

Provinzen anderer GroRmaéchte betreten
Zieht eine Armee in die Heimatprovinz einer
anderen GroRBmacht, so hat die Regierung der
Armee zu entscheiden, ob dies in feindlicher
oder freundlicher Absicht geschieht. Eine feind-
liche Armee wird aufrecht in die Provinz gestellt
und blockiert die Provinz (keine Produktion, kein
Import, keine Fabrik bauen, kein Eisenbahntrans-
port, keine Steuer). Eine befreundete Armee wird
hingegen auf die Seite gelegt, sie fiihrt zu keiner-
lei Beeintrachtigung.

Erst bei dem nachsten Manoverzug des Landes
kann der Status der Armeen geandert werden
(auch ohne dass diese in eine andere Provinz
gezogen werden). Auch bei einer derartigen
Anderung des Status kénnen Armeen anderer
Staaten in der Provinz einen Abtausch verlangen.
Hat ein Staat nur eine einzige Fabrik, die nicht
von feindlichen (aufrecht stehenden) Armeen be-
setzt ist, so darf die Provinz dieser Fabrik nicht
mit feindlichen Armeen betreten werden, Armeen
anderer Staaten, die diese Provinz betreten, wer-
den auf jeden Fall auf die Seite gelegt.

Zerstorung: Eine fremde Fabrik darf mit drei
Armeen zerstort werden, wenn sich in der Hei-
matprovinz keine Armeen (Flotten) des Verteidi-
gers (mehr) befinden. Die fremde Fabrik und die
drei Armeen werden vom Spielplan genommen.
Ausnahme: Hat ein Staat nur eine einzige Fabrik,
die nicht von feindlichen (aufrecht stehenden)
Armeen besetzt ist, so darf diese Fabrik nicht
zerstort werden.
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Beispiel fiir die Zerstorung einer Fabrik:

In Venedig befindet sich eine Werft und eine
Flotte liegt noch im Hafen von Venedig. Zu-
néchst kann eine gelbe Armee aus Wien nach
Venedig ziehen und die Flotte abtauschen. Die
Armeen aus Budapest kénnen mit der Eisen-
bahn nach Wien fahren, dann kénnen sie mit
der Armee aus Wien nach Venedig ziehen. Nun
stehen drei gelbe Armeen in Venedig und kén-
nen die Fabrik zerstéren. In diesem Fall werden
die drei Armeen und die hellblaue Werft vom
Spielplan entfernt.

3. Flaggen ablegen

In neu besetzten Land- oder Seeregionen, in de-
nen sich keine Militareinheiten anderer Staaten
befinden, wird eine eigene Flagge abgelegt.
Heimatprovinzen anderer Staaten kdnnen nicht
mit einer Flagge markiert werden.

Eine Flagge bleibt solange in einer Region liegen,
bis diese alleinig durch einen anderen Staat be-
setzt ist. Durch einen Kampf kann es passieren,
dass ein Staat, der nicht am Zuge ist, alleinig eine
Region besetzt. In diesem Fall wird die bisherige
Flagge entfernt und durch eine Flagge dieses
Staates ersetzt.



INVESTOR

INVESTOR

Dieser Spielzug wird in drei Schritten ausgefihrt.
Die Schritte 2 und 3 werden auch dann aus-
gefiihrt, wenn das Spielfeld ,Investor* nicht
betreten, sondern nur iiberschritten wird. In
diesem Fall wird zunachst der Spielzug des be-
tretenen Spielfeldes vollstandig ausgefiihrt.

1. Zinsen auszahlen

Jeder Spieler, der dem Staat Kredit gegeben
hat, erhalt seine Zinsen aus der Staatskasse
ausgezahlt.

Ist in der Staatskasse nicht geniigend Geld, um
die Zinsen aller Kredite des Staates zu bezah-
len, muss der Spieler, der die Regierung fuhrt,
auf seine eigenen Zinsen ganz oder teilweise
verzichten bzw. die Zinszahlung an andere aus
seiner privaten Kasse Ubernehmen.

2. Investor aktivieren

Der Spieler, der die Investor-Karte besitzt (Inve-
stor), erhalt aus der Bank 2 Mio. ausgezahlt und
darf danach in einem beliebigen Staat investie-
ren. Es kann nur ein Kredit ausgewahlt werden,
der in dem Kreditstapel des Staates vorhanden
ist. Dabei hat der Investor die Wahl, ob er einen
zusatzlichen Kredit wahlt, oder einen seiner Kre-
dite dieses Staates aufstockt.

Ein zusatzlicher Kredit wird mit seiner vollen
Summe in die entsprechende Staatskasse ein-
gezahlt und der Spieler nimmt die Karte des Kre-
dits an sich. Daher kann ein Spieler auch mehrere
Kredite desselben Staates besitzen.

Beim Aufstocken wird die Karte des aufzusto-
ckenden Kredits wieder in den Kreditstapel des
Staates einsortiert, die Karte des neuen Kredits
aus der Kreditablage genommen, und nur die Dif-
ferenz zwischen beiden Krediten in die Staats-
kasse eingezahlt.

Beispiel:
Ein Spieler nimmt den italienischen Kredit liber
12 Mio. an sich und gibt den italienischen Kredit
Uber 4 Mio. zurtick in die Ablage. Er bezahlt die
Differenz von 8 Mio. in die italienische Staats-
kasse.
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3. Als Schweizer Bank investieren
Jeder Spieler, der eine Schweizer Bank hat
und nicht im Besitz der Investorkarte ist, darf
ebenfalls einmal investieren. Das Investieren als
Schweizer Bank erfolgt in gleicher Weise wie
beim Besitzer der Investorkarte, ohne jedoch
aus der Bank 2 Mio. zu kassieren.

Haben mehrere Spieler eine Schweizer Bank, so
wird in der Sitzreihenfolge (Uhrzeigersinn) inve-
stiert. Ausgangspunkt ist hierbei der Spieler mit
der Investorkarte.

Am Ende des Investorzuges wird geprift, ob es
zu Regierungswechseln kommt. Entscheidend ist
die Summe aller Kredite eines Spielers im jewei-
ligen Staat. Hat aufgrund der Kreditvergabe(n)
ein neuer Spieler die hochste Kreditsumme er-
langt (Gleichstand reicht nicht), Gbernimmt er
die Regierung (er bekommt die Flaggenkarte).
Sollten mehrere Spieler die bisherige Regierung
mit der gleichen Kreditsumme Uberboten haben,
Ubernimmt der Spieler, der in der Sitzreihenfol-
ge (Uhrzeigersinn) zuerst kommt, die Regierung.
Ausgangspunkt ist hierbei der Spieler mit der In-
vestorkarte.

Verliert ein Spieler seine letzte Regierung, so be-
kommt er eine ,Schweizer Bank" ausgehandigt.
Diese Karte behalt er
solange, bis er wieder
eine Regierung Uber-
nimmt. Ein Spieler mit
der Schweizer Bank
kann Staaten dazu
zwingen, auf dem In-
vestorfeld stehen zu
bleiben, wenn deren
Regierung dieses Feld
eigentlich Uberschreiten will. Voraussetzung ist
allerdings, dass die Staatskasse ausreichend
Geld enthalt, um alle Zinsen zahlen zu kénnen.

Schweizer Bank

SchlieBlich gibt der bisherige Besitzer die Inve-
storkarte an seinen linken Sitznachbarn weiter.



STEUER

STEUER

Dieser Spielzug wird in drei Schritten ausgefiihrt:

1. Steuern / Erfolgspramie
Die Steuern des Staates setzen sich aus zwei
Komponenten zusammen:

* pro unbesetzter Fabrik 2 Mio.
 pro eigener Flagge 1 Mio.

Eine Fabrik gilt als unbesetzt,
wenn sich keine feindliche Armee
in der Heimatprovinz der Fabrik
befindet. Das Maximum der mog-
lichen Steuer betragt 25 Mio. (10
Mio. aus 5 Fabriken plus 15 Mio.
aus 15 Flaggen).

Die ermittelten Steuern werden
mit dem Spielstein auf der Steu-
erleiste markiert. Bei Steuern ¢
von 5 Mio. oder weniger wird der
Spielstein auf das unterste Feld
der Steuerleiste gesetzt (,2-5%),
bei Steuern von 15 Mio. oder mehr
auf das oberste Feld der Steuerleiste
(,15+%).

Bei einer Steigerung auf der Steu-
erleiste gegeniiber dem vorherigen
Stand erhalt die Regierung (Spieler)
aus der Bank eine Erfolgspramie
ausgezahlt. Die Pramie betragt pro
zusatzlichem Feld 1 Mio. Bei gleich-
bleibenden oder sinkenden Steuern
wird keine Pramie ausgezahlt, die
Regierung muss allerdings auch
nichts bezahlen.

2. Machtpunkte addieren
Der Staat erwirbt entsprechend
seinen Steuern zusatzliche Macht-
punkte, die jeweils rechts auf der
Steuerleiste verzeichnet sind. Die
neu erworbenen Machtpunkte wer-
den auf der Machtleiste am unteren
Spielfeldrand zum alten Punktestand hinzuge-
rechnet.

Sobald ein Staat insgesamt 25 Machtpunkte er-
reicht hat, endet das Spiel. Sollte bei dem Zug auf
,Steuer das Investorfeld Uberschritten worden
sein, werden Punkt 2 und 3 des Investorzuges
nicht mehr ausgefiihrt.
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3. Geld kassieren

Aus seinen Steuern muss der Staat seinen Ar-
meen und Flotten sofort jeweils 1 Mio. Sold be-
zahlen. Nur der verbleibende Betrag wird aus der
Bank in die Staatskasse eingezahlt. Ist der Betrag
negativ, kommt es zu keiner Zahlung.

Beispiel:

Die deutschen Spielsteine stehen auf der Steuer-
leiste bei 6 (Mio.) und auf der Machtleiste bei 1.
Ansonsten ergibt sich die deutsche Situation aus
der Abbildung:

Das Deutsche Reich wéhlt das Spielfeld ,Steuer”
aus.

1. Die Steuern betragen 7 Mio.
(2 Fabriken und 3 Flaggen).
Damit steigt der Steuermarker
von 6 (Mio.) auf 7 (Mio.). Da
der Steuermarker um ein Feld
gestiegen ist, erhélt die deut-
sche Regierung (Spieler mit der
deutschen Flaggenkarte) 1 Mio.
als Erfolgsprémie aus der Bank
ausgezahlt.

Aus der Steuerleiste lasst sich fiir die Punkte
,+2“ ablesen, entsprechend werden auf der
Machtleiste 2 Punkte addiert und der deutsche
Marker wird von ,1“ nach ,,3“ verschoben.

F s s

-2 e s

Das Deutsche Reich hat zwei Armeen und
eine Flotte, daher werden aus der Bank 4 Mio.
(7 Mio. Steuern abziiglich 3 Mio. Sold) in die
deutsche Staatskasse gezahlt.



STRATEGIETIPPS

An die Machtpunkte denken

Nur wenn Staaten Fabriken bauen, Flaggen able-
gen und auch tatsachlich auf das Spielfeld ,Steu-
er* ziehen, steigern sie ihre Machtpunkte. Kon-
flikte mit anderen GroRmachten lassen sich oft
nicht vermeiden, wer aber als Regierung standig
nur ristet und Kriege fihrt, wird die Machtpunkte
seines Staates nicht erhdhen kénnen.

Nicht zu sebr auf einen einzelnen Staat
konzentrieren

Weitere Kredite an ,den eigenen Staat® zu ge-
ben ist verlockend, denn hierdurch lasst sich die
eigene Regierungsmacht festigen und der Staat
bekommt Geld um Fabriken zu bauen und Zinsen
zu zahlen. Es ist jedoch gefahrlich, wenn keine
anderen Spieler nennenswert in diesem Staat
investiert sind. Schnell kann es passieren, dass
der ,eigene” Staat von mehreren GroRmachten
angegriffen wird.

Als Investor denken

Es ist wichtig, die Staaten, die man regiert, zu
entwickeln. Dabei sollte aber nicht vergessen

werden, dass man selber Investor ist und fiir den
eigenen Spielerfolg auch frisches Geld bendétigt.
Das Spielfeld ,Investor kostet zwar den Staat
einen Zug und viel Geld, aber es ist die wichtigste
Geldquelle fiir die Spieler.

Die Schweizer Bank einsetzen

Hat ein Spieler die Schweizer Bank, so kann er
dies oft zur Vergabe kleiner Kredite (hohe Ver-
zinsung) nutzen. Wenn er Kredite an einen Staat
vergeben hat, der Uber Investor zieht, ist es zu-
dem fast immer sinnvoll, eine Ausschiittung zu
erzwingen (Voraussetzungen beachten).

Uberraschend schnelles Ende

Haben Staaten sich gut entwickelt, also viele Fa-
briken gebaut und viele Flaggen abgelegt, kon-
nen sie oft Uberraschend schnell Machtpunkte
sammeln. Bereits mit 4 Fabriken und 7 Flaggen
bekommt ein Staat auf dem Spielfeld ,Steuer 10
Machtpunkte hinzu. Dadurch kann es passieren,
dass selbst ein zurtickliegender Staat erstaunlich
schnell 25 Machtpunkte erreicht.

ZUR GESCHICHTE VON IMPERIAL

Imperial konnte seit den 80er Jahren immer nurin
privaten Kreisen gespielt werden, da nur wenige
handgefertigte Exemplare existierten.

Das alte Imperial musste im Hinblick auf Spiel-
dauer, Komplexitat und Spielfluss an die Bedirf-
nisse einer solchen Veroéffentlichung angepasst
werden. Dies stellte eine Herausforderung dar,
die nur mit dem hohen zeitlichen und inhaltlichen
Engagement zahlreicher Testrunden gemeistert
werden konnte. Immer wieder kamen neue Ideen
auf den Tisch, wurden intensiv diskutiert, aus-
giebig getestet und oft genug auch wieder ver-
worfen. In den Grundziigen blieb Imperial jedoch
unverandert: Sechs GroBmachte in Europa vor
dem ersten Weltkrieg rivalisieren 6konomisch
und militarisch miteinander und stehen dabei
unter dem wechselnden Einfluss unterschied-
licher Spieler.

Die meisten Testrunden fanden wahrscheinlich im
Hamburger Rieckhof statt. Sehr wichtig war fur

uns auch das regelmaRig stattfindende Hambur-
ger Spieleautorentreffen. Aber auch in den Ver-
einigten Staaten und in Australien bildeten sich
Testrunden. Ein besonderer Dank geht daher an
Peter Hawes und Ralph Anderson, die sehr en-
gagiert und konstruktiv an der Spielentwicklung
mitgewirkt haben.

Ohne Peter Eggert, der sich von der Begeiste-
rung flr Imperial vorbehaltlos anstecken lief3,
ohne Peter Dérsam, der mit seinen Spielanalysen
und dem PD-Verlag entscheidend zum Erfolg bei-
trug, ohne Matthias Catrein, der sein grafisches
Koénnen bewies, und nicht zuletzt ohne die vielen
anderen hier ungenannten vielen Testspieler und
Helfer ware die Veroffentlichung nicht moglich
gewesen.

Allen Spielern winsche ich viel Erfolg bei ihren
imperialen Rankespielen!

Hamburg, im September 2006 Mac Gerdts



HAUFIGE FRAGEN (FAQ)

Konnen auch Flotten Fabriken zerstoren?

Flotten kdnnen keine Fabriken zerstoren, da sie
ja aus einer Seeregion nicht in eine Landregion
zurlickkehren durfen.

Wann konnen Staaten tiberhaupt mit ihren
Militireinbeiten kimpfen?

Dafir gibt es zwei Gelegenheiten:

1. Staaten, die den Spielzug ,Mandéver* auswah-
len, durfen jederzeit gegen fremde Armeen und/
oder Flotten kdmpfen.

2. Staaten, die nicht am Zuge sind, durfen gegen
jede fremde Armee oder Flotte kdmpfen, die sich
gerade in eine Region hineinbewegt hat, in der
sie Militareinheiten haben. Dies gilt auch, wenn
eine ,befreundete” Armee in eine Heimatprovinz
zieht oder wenn eine ,befreundete” Armee ihren
Status zu ,feindlich andert.

Konnen auch Inseln mit Armeen betreten
werden?

Nein. Die Inseln auf dem Spielplan (z.B. Sizilien,
Sardinien, Korsika, Kreta) haben keine nament-
liche Bezeichnung und zahlen nicht als eigen-
standige Region. Nur die Provinz ,,Dublin® (Irland)
kann mit Armeen betreten werden.

Was bedeutet ein unterbrochenes Eisen-
babhnnetz?

Steht beispielsweise in Berlin eine feindliche rus-
sische Armee, dann ist es von Hamburg, Kéin
oder Munchen aus nicht moglich, mit der Eisen-
bahn nach Danzig zu gelangen.

Gibt es in GrofSbritannien eine Eisenbahn-
verbindung nach Irland?

Nein. Armeen kénnen nicht mit der Eisenbahn in
die Provinz ,Dublin ziehen.

Konnen Flaggen auch in Provinzen ande-

rer Grofimiichte abgelegt werden?

Nein. Eine feindliche Besetzung einer fremden
Heimatprovinz verhindert aber, dass der fremde
Staat dort Militareinheiten aufstellen, fir eine Fabrik
Steuern einnehmen, eine neue Fabrik bauen oder
sein Eisenbahnnetz benutzen kann.

Darf ein Investor mit Schweizer Bank
Zweimal investieren?

Nein. Es ist nicht moglich, die Investorkarte zu
nutzen und zusatzlich mit der Schweizer Bank
ein zweites Mal zu investieren.
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Wann wird eine Flagge vom Spielplan ent-
fernt?

Nur wenn die Region alleinig von einer ande-
ren GroBmacht besetzt ist. Die bisherige Flagge
bleibt also auch dann liegen, wenn sich in der
Region Militéreinheiten mehrerer Staaten oder
Uberhaupt keine Militéareinheiten mehr befinden.

Kionnen Kredite zuriickgegeben werden?

Eine Riickgabe von Krediten ist nur beim Aufsto-
cken moglich, wenn dem jeweiligen Staat gleich-
zeitig ein neuer, héherer Kredit gewahrt wird.

Was passiert, wenn die Vorrite der Staaten
erschopft sind?

In diesem Fall kdnnen keine weiteren Armeen
oder Flotten mehr aufgestellt werden.

Diirfen Spieler sich Geld leiben oder schen-
ken lassen?

Nein. Die Spieler dirfen sich weder untereinan-
der, aus einer Staatskasse noch aus der Bank,
Geld leihen oder schenken lassen. Es ist ihnen
lediglich mdglich, den Staatskassen Geld zu
schenken oder im Rahmen des Zuges ,Investor*
genau definierte Kredite zu geben.

Diirfen Absprachen getroffen werden?

Ja, das ist nicht verboten. So kénnen die Staaten
untereinander z.B. Absprachen Uber Einflusszo-
nen treffen oder Nichtangriffspakte vereinbaren.
Es gibt jedoch keine Spielregel, die das Einhalten
von Absprachen erzwingen konnte. Aber auch
wenn Absprachen eingehalten werden, kann
sich die Lage durch einen Regierungswechsel
schlagartig andern.

Welche Meerengen kinnen von Armeen
tiberschritten werden?

Armeen koénnen von Bulgarien in die Turkei zie-
hen. Allerdings ist es weder mdglich mit Armeen
von Schweden nach Danemark, noch von Spa-
nien nach Marokko zu ziehen. Hier bendtigen
Armeen einen Konvoi Uber Flotten.

Kinnen Armeen und Flotten gegeneinan-
der kimpfen?

Dies ist nur mdglich, wenn die Flotte noch im
Hafen liegt und die Heimatprovinz des Hafens
von einer Armee betreten wird bzw. die Armee
sich dort bereits befindet.



VARIANTE ZU IMPERIAL

Variante obne Investor-Karte

Diese Variante fUhrt zu einer stabileren Kontrolle
Uber Regierungen.

Bei dieser Variante gibt es keine Investor-Karte.
Stattdessen durfen alle Spieler unmittelbar nach
jedem Zug einer GroBmacht dort investieren. Es
dirfen also nur der GroBmacht Kredite gegeben
werden, die gerade gezogen hat.

Als Beispiel sei ein Zug Italiens betrachtet: Nach
dem Zug ltaliens darf zuerst der Besitzer der ita-
lienischen Flagge in Italien investieren, danach
im Uhrzeigersinn alle anderen Spieler.

Spieler, die eine Schweizer Bank besitzen, diirfen
sich die Grol3macht hingegen frei aussuchen und
sind nicht wie die anderen an den Staat gebun-
den, der gerade gezogen hat. Auf dem Spielfeld
Lnvestor” werden nur die Zinsen der Kredite aus-
gezahlt. Das Uberschreiten des Spielfeldes ,In-
vestor” hat bei dieser Variante keine Auswirkung.

Sollte von einem Land am Anfang noch kein Kre-
dit vergeben worden sein, so kénnen Kredite an
dieses Land direkt im Anschluss an den Zug des
vorherigen Landes vergeben werden. Als erstes
darf die Regierung des vorherigen Landes inve-
stieren.

Aus dem PD-Verlag sind zur Zeit (2016) auBer Imperial folgende Strategiespiele erhaltlich:

Imperial 2030: Imperial auf einer Weltkarte. Im Jahr 2030 ringen die
alten Weltmachte USA, Russland und Europa mit den neuen Welt-

machten China, Indien und Brasilien um
macht und Einfluss. Es stellt sich eine
neue imperiale Herausforderung, mit
mehr neutralen Regionen und leichten
Regelanpassungen.

Imperial 2030 ist auch als Erweiterungs-

2 Mitspieler.

Concordia: Vor
2000 Jahren be-
herrschte das Ro-
mische Imperium
die Lander um
das Mittelmeer. Frieden an den Gren-
zen, Eintracht im Inneren, einheitliches
Recht und eine gemeinsame Wahrung
lieRen die Wirtschaft florieren. Machti-
ge romische Dynastien breiteten sich
in den zahlreichen Stadten des Impe-
riums immer weiter aus.

Antike: Antike Volker liefern sich einen Wettstreit bei der
Entwicklung ihrer Zivilisation. Es gilt, sein Kénigreich zu
erweitern, fremde Seeregionen zu befahren, Tempel zu |
bauen und neue Erfindungen zu machen. Erreichen Sie
zuerst die Gunst der antiken Personlichkeiten.

Antike Duellum: Eine Version von Antike speziell flr

Navegador: Auf den Spuren der portugiesischen Entdecker
dringen die Spieler bis nach Nagasaki vor. Durch die Griin-
dung von Kolonien und den Bau von Faktoreien schaffen Sie
die notwendige wirtschaftliche Basis.

satz zu Imperial erhaltlich.

Die Prinzen von
Machu Picchu: Nur
eine kleine Schar
von Inka-Prinzen
konnte vor den goldgierigen Spaniern in
die Berge nach Machu Picchu fliehen.
Die Inkas mussen alle ihre Priester und
Sonnenjungfrauen aufbieten, um die Hilfe
des Sonnengottes Tayta Inti zu erlangen.

weitere Informationen:
www.pd-verlag.de



Die GroBmiichte (Staaten) ziehen auf dem Rondell (1-3 Felder
sind frei, fiir jedes weitere Feld zahlt die Regierung (Spieler) 2 Mio.
an die Bank, insgesamt maximal 6 Felder vorriicken).

5
9’ T
B
Fabrik Eine Fabrik kann fiir 5. Mio. gebaut werden.
Staat—Bank (braune Stadt: Riistungsfabrik, hellblaue Stadt: Werft)

Produktion Jede unbesetzte Fabrik produziert eine Armee bzw. eine Flotte.
Aufstellen: In der Provinz der Fabrik (Flotten im Hafen)

Import Max. 3 neue Militédreinheiten fiir je 1. Mio. in unbesetzten
Staat—Bank Heimatprovinzen frei aufstellen.

Manover 1. Flotten diirfen in eine benachbarte Seeregion ziehen.

2. Armeen diirfen in eine benachbarte Landregion oder iiber Flotten in
eine Landregion ziehen (eine Armee pro Flotte). Vorher oder nachher
zusétzlich Eisenbahntransport zwischen Heimatprovinzen. 3 Armeen
konnen eine Fabrik zerstoren. Kémpfe (auch bei Flotten) 1 : 1

3. Flagge in neu besetzte See- bzw. Landregionen ohne fremde
Militdreinheiten ablegen (nicht in Provinzen der GroBméchte).

Investor Teil 2 und 3 auch beim Uberschreiten des Investorfeldes
Staat—Spieler 1. Die Zinsen fiir die Kredite des Staates an die Spieler auszahlen,
die Regierung (Spieler) garantiert die Zahlungen.
Bank—Spieler 2. Der Spieler mit der Investorkarte erhélt 2. Mio. aus der Bank und
darf einen neuen Kredit geben oder einen vorhandenen Kredit
Spieler—Staat aufstocken (Geld in den Staat zahlen). AnschlieBend wechselt die
Investorkarte zu dem néchsten Spieler im Uhrzeigersinn.
3. Andere Spieler mit Schweizer Bank diirfen reihum investieren.

Steuer 1. Die Steuer (jede unbesetzte Fabrik 2 Mio., jede Flagge 1 Mio.)
wird auf der Steuerleiste abgetragen, steigt der Marker, erhélt die
Bank—Spieler Regierung (Spieler) den Anstieg als Erfolgspriamie aus der Bank.
2. Punkte (siehe Steuerleiste) auf der Machtpunktleiste addieren.
Bank—Staat 3. Steuer minus 1 Mio. Sold pro Armee/Flotte kassieren

Spielende:  Sobald ein Staat 25 Machtpunkte erreicht hat.
Siegpunkte: Zins der Kredite mal Faktor des Staates (0 - 5) + Bargeld
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