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Imperial
Un juego de estrategia para 2 a 6 jugadores
Por Mac Gerdts

Traducido al español por Juan Carlos Corral
Descripción.

Europa vive la Era del Imperialismo. Los inversionistas internacionales pugnan por conseguir las mayores influencias en el Continente. Utilizando Bonos comerciales, dichos inversionistas controlan la política de las seis naciones imperiales: Austria-Hungría, Italia, Francia, Gran Bretaña, el Imperio Germánico, y Rusia. Las naciones erigen fábricas, construyen flotas y alistan ejércitos. Los inversionistas  observan como sus naciones se expanden, financian guerras, colectan impuestos y consiguen avances. Dado que las naciones europeas se encuentran bajo la influencia cambiante de diferentes inversionistas, nuevas alianzas y conflictos surgen entre ellas una y otra vez.

Cada jugador representa a un inversionista internacional. Solo aquel que consiga incrementar su capital y logre a la vez influir sobre las naciones más poderosas de Europa, será el ganador de esta competencia Imperial.

Imperial es un juego de estrategia ajeno al factor fortuito de los dados o de las cartas. De dos a seis jugadores, con edades de doce años y mayores, toman los roles de inversionistas internacionales. La duración aproximada del juego es de dos a tres horas.
El tablero.

Existen seis Grandes Potencias en el tablero:

Austria-Hungría, Italia, Francia, Gran Bretaña, el Imperio Germánico y Rusia. Estas seis potencias se denominarán ‘las naciones’ a lo largo de este reglamento. Cada Gran Potencia se conforma de cinco provincias. Las áreas de terreno que se localizan fuera de las Grandes Potencias, se conocen como ‘las regiones terrestres’.
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Material.
1
Tablero

48
Ejércitos en 6 colores (10 amarillos, 6 rojos y 8 de cada uno de los demás colores)

48
Flotas en 6 colores (10 amarillos, 6 rojos y 8 de cada uno de los demás colores)

60
Fichas de impuestos (10 cilindros de madera por nación)

30
Fábricas (15 arsenales color café y 15 astilleros color azul celeste)

18
Marcadores octagonales de madera, en 6 colores (para el rondel, la tabla de impuestos y la tabla de puntuación, respectivamente)

1
Marcador de turnos (peón de madera)

48
Cartas de Bonos comerciales de las seis naciones, llamados simplemente ‘bonos’ de ahora en adelante (2, 4, 6, 9, 12, 16, 20 y 25 millones)

6
Banderas

1
Carta de inversionista

1
Carta blanca (repuesto)

-
Dinero (50 x 1millón, 40 x 2 millones, 30 x 5 millones y 10 x 10 millones)
1
Libro de reglas

1
Libro de ‘Datos históricos sobre las seis potencias’

Preparación.

1. Preparativos generales (ver la ilustración posterior)

Marcadores: Los tres marcadores octagonales de cada nación son colocados en el tablero: un marcador en el centro del rondel, uno en la casilla inferior de la tabla de impuestos (“2-5”), y uno en la primer casilla de la tabla de puntuación (“0”)

Fábricas: Cada nación inicia con dos fábricas, las cuales se colocan sobre las ciudades marcadas con un cuadrado en el tablero: arsenales cafés sobre cuadrados cafés, y astilleros azules celeste sobre cuadrados azules celeste. Las 18 fábricas que aún no han sido construidas se colocan a un costado del tablero.

Bonos: Los 48 bonos son separados en 6 mazos, de acuerdo con la nación a la que pertenecen, y son ordenados ascendentemente (el valor más bajo hasta arriba del mazo). Cada mazo es colocado a un costado de la tesorería de sus respectivas naciones.

Banco: El dinero es separado de acuerdo con su denominación y colocado a un costado del tablero.
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2. Distribución de los bonos.

Las banderas y el dinero que se asignan de inicio a los jugadores, dependerá de cuantos jugadores sean.

4 a 6 jugadores: Cada jugador recibe un total de 13 millones en dinero del banco (1 x 5 millones y 4 x 2 millones). Las cartas de banderas se revuelven bocabajo y se entregan una a una a los jugadores; cada jugador obtendrá una bandera.

3 jugadores: Cada jugador recibe un total de 26 millones en dinero del banco (2 x 5 millones y 8 x 2 millones). Las cartas de banderas de Austria-Hungría, Italia y Francia se revuelven bocabajo y se entregan una a una a los jugadores; cada jugador obtendrá una bandera. Después de ello se entrega una carta de bandera adicional a cada jugador:


La de Gran Bretaña al jugador con la bandera de Austria-Hungría


La de Rusia al jugador con la bandera de Italia


La del Imperio Germánico al jugador con la bandera de Francia

2 jugadores: Cada jugador recibe un total de 39 millones en dinero del banco (3 x 5 millones y 12 x 2 millones). Las cartas de banderas de Austria-Hungría e Italia se revuelven bocabajo y se entregan una a una a los jugadores; cada jugador obtendrá una bandera. Después de ello se entregan dos cartas de bandera adicionales a cada jugador:


La de Francia y el Imperio Germánico al jugador con la bandera de Austria-Hungría


La de Rusia y Gran Bretaña al jugador con la bandera de Italia

La distribución inicial de los bonos se muestra al reverso de las cartas de bandera. Cada jugador toma el(los) bono(s) indicado(s) al reverso de su(s) bandera(s), pagando el precio de ellos a la tesorería correspondiente de cada nación.

Cada jugador conserva la(s) carta(s) que le ha(n) sido asignada(s), como una señal de que ha sido él quien ha realizado la aportación monetaria más grande a dicha nación y por tanto, conforma a su gobierno.

Cuando juegan 4 o 5 jugadores, no todas las cartas son asignadas inicialmente. La(s) carta(s) sobrante(s) es(son) entregada(s) en cada caso al jugador que tenga el bono de 4 millones de dicha nación (considerándolo el poseedor del más grande nivel crediticio). Si ningún bono de alguna nación se encuentra en circulación, la carta de la bandera permanecerá momentáneamente en el banco.
Variante para jugadores experimentados.

Esta variante para la distribución de bonos incrementa las posibilidades estratégicas del juego; por lo que solo es recomendable para jugadores experimentados.

Cada jugador obtiene inicialmente del banco:

Para 6 jugadores: 15 millones

Para 5 jugadores: 18 millones

Para 4 jugadores: 22 millones

Para 3 jugadores: 28 millones

Para 2 jugadores: 40 millones

Elegido al azar, un jugador es el primero en optar por invertir en un bono de su elección emitido por Austria-Hungría. Si así lo decide, elije uno de los bonos de Austria-Hungría del mazo y paga la cantidad señalada a la tesorería de esta nación. Después de ello, los demás jugadores, en sentido horario podrán ir invirtiendo en otros bonos disponibles para Austria-Hungría, pagando las cantidades respectivas a la tesorería Austro-Húngara. 

Después de Austria-Hungría, se invierte en los bonos para Italia. Ahora inicia el jugador sentado a la izquierda del primero en ofertar por Austria-Hungría. Después de él/ella los demás jugadores, en sentido horario, podrán invertir en los bonos italianos aun disponibles (máximo uno por jugador).

A continuación, los bonos seguirán siendo adquiridos para el resto de las naciones: continuando con Francia, luego la Gran Bretaña, el Imperio Germánico, y Rusia, usando la misma mecánica. Recuerde que los precios de los bonos deberán ser pagados a las respectivas tesorerías.

Después de que todos los jugadores hayan tenido la oportunidad de invertir en bonos de cada nación, el juego puede empezar.

El juego.

Las seis Potencias Imperiales (naciones) operan por medio del tablero. Los jugadores son inversionistas que adquieren los bonos emitidos por estas naciones. El jugador que haya otorgado el mayor crédito
 a alguna nación gana el derecho de controlar al gobierno de dicha nación y decidir sus acciones en el tablero de juego. Este jugador será conocido, para efectos del juego, como ‘el gobierno de la nación’.
Sin importar el número de jugadores, las seis Grandes Potencias (naciones) toman parte del juego.

Seleccionando una casilla del rondel.

La acción asociada a una nación se basa en la selección de una casilla dentro del rondel. En el primer turno de una nación, el marcador octagonal se coloca en cualquier casilla del rondel. En los turnos subsiguientes la casilla deberá seleccionarse en el rondel moviendo el marcador octagonal en sentido horario, sin que sea permitido que el marcador permanezca en la misma casilla que se encuentre ocupando al iniciar el turno. El marcador podrá moverse de una a tres casillas hacia delante, sin ningún costo; cualquier casilla adicional que sea movido el marcador tendrá un costo de 2 millones por casilla, que deben pagarse directamente al banco. El marcador podrá ser movido un máximo de 6 casillas hacia delante.
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Objetivo del juego / Final del Juego.
De acuerdo con el poder económico (fábricas) y con el poder militar (regiones de mar y tierra ocupadas), las naciones colectarán puntos de poder a lo largo del juego. Estos puntos se acumulan en la tabla de puntuación del tablero. Tan pronto como alguna nación alcance la casilla 25 en la tabla de puntos de poder, el juego finaliza.

Para determinar los puntos de victoria de cada jugador, el interés neto otorgado por cada uno de sus bonos se multiplica por el factor indicado en la tabla de puntos de poder (de acuerdo por la casilla ocupada por el marcador de la nación emisora del bono).
Ejemplo:

Francia ha alcanzado 17 puntos de poder en la tabla. La casilla 17 indica un factor de ‘3’. Así, el bono de Francia de 12 millones, cuyo interés es de 5 millones, resultará en un valor de 5 millones X 3 = 15 millones.
Los jugadores suman los valores de los bonos que poseen y los canjean por dinero en efectivo. Cada millón otorga un punto de victoria. El jugador con más puntos de victoria será el ganador.

En caso de empate, el jugador que haya otorgado más crédito a la nación más poderosa será el ganador. Si el empate persiste, se utiliza la segunda nación más poderosa para determinar quien le otorgó más crédito, y así sucesivamente.

Tesorerías / Inicio del juego.

Capitales separados.

El dinero en las tesorerías de las seis naciones y el dinero en la mano de cada jugador (inversionista) deben mantenerse separados. Los jugadores manejan ‘en prenda’ las tesorerías de las naciones que gobiernan. Por ello, no se les permite disponer del dinero de dichas tesorerías a título personal, ni prestar ni regalar dinero de dichas tesorerías. Sin embargo, si está permitido que los jugadores aporten dinero a las tesorerías en cualquier momento, con la idea de apoyarlas financieramente.

Cualquier jugador puede revisar, en cualquier momento, los montos de dinero acumulados en cada tesorería. Sin embargo, puede mantener en secreto el dinero personal que posee.
No se permite que los jugadores presten o regalen dinero a otros jugadores. Tampoco se permite la negociación e intercambio de bonos entre jugadores.

Inicio del juego.

Austria-Hungría inicia el juego. Después de ello las naciones tomarán su turno en sentido horario, de acuerdo a como aparecen ilustrados sus depósitos nacionales alrededor del tablero (1. Austria-Hungría, 2. Italia, 3. Francia, 4. Gran Bretaña, 5. el Imperio Germánico, 6. Rusia). El peón marcador de turnos se utiliza para señalar cual es la nación en turno.

En caso de que alguna nación aun no haya colocado ninguno de sus bonos, significará que no tiene un gobierno, y por tanto su turno será saltado.

Espacios dentro del rondel.

El significado y uso de cada casilla del rondel se explica en los siguientes apartados:

Fábrica (Factory).
La nación en turno puede construir una nueva fábrica. Los arsenales pueden construirse exclusivamente sobre ciudades cafés, en tanto que los astilleros solo pueden construirse en ciudades azules celeste. Una fábrica puede construirse exclusivamente en una ciudad perteneciente a la nación en turno, y solo si no se encuentran ejércitos hostiles (de pie) colocados sobre la provincia a la que pertenece la ciudad.

La nación paga
 5 millones al banco y la fábrica se coloca en el tablero, sobre la ciudad apropiada.
Ejemplo:

El Imperio Germánico tiene fábricas en Berlín y en Hamburgo. Existe un ejército Francés en Colonia. Así, una nueva fábrica solo podría ser construida o en Munich o en Danzig. Al elegir la opción de Fábrica (Factory) en el rondel, el Imperio Germánico podrá construir o un astillero en Danzig (azul celeste) o un arsenal en Munich (café). Para hacerlo, 5 millones deberán pagarse al banco, procedentes de la tesorería del Imperio Germánico.
Producción (Production).

La nación en turno puede usar cada uno de sus arsenales o de sus astilleros para producir, sin costo, un ejército o una flota respectivamente. Las fábricas ubicadas en provincias sobre las que se encuentre un ejército hostil (de pie) no podrán producir. Tampoco la fuerza hostil ocupante podrá producir ejércitos o flotas usando la fábrica de una provincia ocupada.

Los nuevos ejércitos y/o flotas que se produzcan se colocan directamente en la región donde se encuentra la fábrica que los produjo. Está permitido que ya existan otros ejércitos y/o flotas en dicha región.
Ejemplo:

El Imperio Germánico tiene fábricas en Berlín, Hamburgo y Munich. Existe un ejército hostil (de pie) de Rusia sobre la provincia de Berlín. Existe también un ejército amistoso (recostado) sobre Munich. Al usar el rondel para seleccionar la opción de Producción, el Imperio Germánico podrá producir un ejército en Munich y una flota en Hamburgo.
Importación (Import).

La nación en turno puede comprar unidades militares a un costo de 1 millón por cada una, que deben pagarse al banco. El número máximo de unidades que se pueden comprar de esta manera son 3 por turno. Las unidades militares adquiridas se colocan sobre provincias de la nación en las que no existan ejércitos hostiles (de pie); las flotas, deben además ser colocadas únicamente donde existan puertos color azul celeste. Esta permitido colocar varias unidades militares en una misma provincia.
Ejemplo:

Austria-Hungría importa dos flotas y un ejército, pagando por ello 3 millones al banco desde su tesorería. Las tres unidades adquiridas son colocadas en Trieste. Hubiera sido posible también colocar el ejército en cualquiera de las otras cuatro provincias austro-húngaras.

Maniobras (Maneuver).

Esta opción se conduce en tres pasos:

1. Flotas.

Todas las flotas de la nación en turno pueden moverse a una región marítima adyacente (de modo que crucen una línea azul divisoria). Cuando son producidas o importadas, las flotas quedan en sus respectivos puertos; consecuentemente, el primer movimiento de cualquier flota es el de colocarse en la región marina que se encuentra adyacente al puerto (la región adyacente está marcada con un ancla). Una vez hechas a la mar, las flotas ya no pueden retornar a la tierra.
Ejemplo:

Una flota que ha sido producida o importada en Hamburgo podrá navegar exclusivamente al Mar del Norte, dado que el ancla de Hamburgo está situada en el Mar del Norte.
Si una flota se mueve a una región en la que ya existen flotas de otras naciones, se produce una batalla en caso de que cualquiera de los implicados así lo desee. En una batalla las flotas contendientes se aparea 1:1 y se quitan del tablero. El gobierno de la flota invasora puede elegir, en caso de requerirse, cual de las flotas de la región desea eliminar junto con la suya. Si las flotas que ya existen en la región a la que se mueve la flota de la nación en turno, desean iniciar una batalla deben anunciarla justo después que las flotas invasoras se muevan a la región. Si ninguno de los involucrados desea un conflicto, las flotas permanecen pacíficamente estacionadas unas al lado de otras en la misma región marítima. Las flotas de la nación activa que no sean movidas también pueden entrar en batalla en caso de que existan otras flotas en la misma región marítima donde se encuentren ubicadas.
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Ejemplo de batalla entre flotas:
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2. Ejércitos.

Todos los ejércitos de la nación en turno pueden moverse a una región terrestre adyacente (excepto Suiza). Igualmente, los ejércitos pueden ser transportados a través de regiones marítimas por medio de flotas propias (convoy). Al hacerlo, podrán atravesar una o más regiones marítimas adyacentes, siempre y cuando tengan flotas en ellas. Cada flota podrá transportar un máximo de un ejército por turno.
La transportación marítima solo es posible cuando el ejército se encuentre en una región terrestre que sea adyacente a una región marítima, o cuando haya alcanzado dicha región usando transportación ferroviaria (véase más adelante). Después de hacer el convoy, el ejército quedará asentado nuevamente en una región terrestre.

Ejemplo de transportación marítima:
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Existen dos ejércitos amarillos en Trieste. Utilizando los barcos, uno de los ejércitos amarillos puede ser transportado hasta Argelia (usando uno de los barcos del Mar Jónico y luego el del Mar Mediterráneo Occidental). En este caso, el segundo ejército no podrá llegar hasta Argelia ya que el barco en el Mar Mediterráneo Occidental ya fue utilizado y no puede usarse nuevamente. Sin embargo, el segundo ejército si podría ser transportado, por ejemplo, a Túnez, ya que existe un segundo barco amarillo disponible en el Mar Jónico, y Túnez se encuentra también adyacente al Mar Jónico. 

Transportación ferroviaria. Cada nación cuenta con una red ferroviaria que une a todas sus provincias y que termina en las fronteras con otras naciones. Si existieran ejércitos hostiles (de pie) en alguna provincia, la red ferroviaria en dicha provincia se considera suspendida. Antes o después de cualquier movimiento, los ejércitos pueden ser transportados a voluntad dentro de la nación, usando el ferrocarril.
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Ejemplo de transportación ferroviaria.


Batallas. Las batallas entre ejércitos se conducen de la misma manera que las batallas entre flotas. Esto es, la nación en turno aparea 1:1 y elimina ejércitos en regiones terrestres. Aun los ejércitos que se encuentren en regiones terrestres extranjeras podrán entrar en batalla cuando la región en la que se encuentran es invadida. Las flotas y los ejércitos pueden llegar a pelear unos contra otros solo cuando la flota se encuentre aun en el puerto donde fue producida/comprada. En este caso, tanto el ejército invasor podrá entrar en batalla con una flota, así como una flota podrá decidir entrar en batalla contra un ejército invasor.

Ingresando a provincias de otras Grandes Potencias. Si un ejército es movido a una provincia perteneciente a otra Gran Potencia, el gobierno del ejército invasor debe indicar si sus intenciones son hostiles o amistosas. Un ejército hostil se coloca de pie sobre la provincia invadida y la bloquea (deja de producir, de importar, de construir fábricas y de colectar impuestos). Un ejército amistoso se coloca recostado y no tiene ninguna consecuencia sobre la provincia  invadida.

Si una nación ya solo le queda una fábrica en una provincia que no ha sido invadida por ejércitos hostiles (de pie), dicha provincia no podrá ser invadida por ejércitos hostiles. Los ejércitos que pudieran llegar a ingresar a esta provincia deberán recostarse (en calidad de ejércitos amistosos).

Destrucción. Una fábrica extranjera puede ser destruida por tres ejércitos invasores, solo en caso de que no existieran ejércitos o flotas del defensor en la provincia donde está la fábrica. Tanto la fábrica como los ejércitos invasores son sacados del tablero. Excepción: Si a una nación solo le queda una fábrica en una provincia que no ha sido ocupada por ejércitos hostiles, dicha fábrica no podrá ser destruida.

Ejemplo de destrucción de una fábrica.


3. Fichas de impuestos.

Las fichas de impuestos se colocan sobre cualquier región nueva que ocupe una nación, terrestre o marítima, siempre que no contenga unidades militares extranjeras. Sobre las provincias de otras naciones NO se colocan fichas de impuestos.

Una ficha de impuestos permanece en la región en que fue colocada hasta que esta región sea ocupada de manera exclusiva por alguna otra nación. Como resultado de una batalla, puede resultar que alguna nación que no participó en la batalla termine siendo el único poseedor de unidades militares en una región que tenía la ficha de impuestos de otra nación; en este caso la ficha de impuestos existente es quitada y en su lugar se coloca una ficha de la nación que quedó en propiedad exclusiva de la región.

Si una nación ya tiene colocadas sus diez fichas de impuestos ya no podrá adquirir más regiones donde colectar impuestos. Si la nación que ya usó sus diez fichas llega a ocupar exclusivamente una región que tiene la ficha de otra nación, esta ficha es quitada del tablero aun cuando no pueda ser remplazada por la de la nación que ya agotó sus fichas. Si alguna de sus diez fichas llegara a ser quitada de otra región, entonces la nación podrá colocarla de inmediato en esta región que quedo vacía.
Inversionista (Investor).

Esta opción se conduce en tres pasos. Los pasos dos y tres se ejecutan cuando el marcador del rondel PASA SOBRE la casilla de inversionista, aun sin que requiera ser colocado sobre de ella. Si es el caso, la acción asociada a la casilla donde se colocó el marcador es ejecutada antes de los pasos dos y tres de la acción del inversionista.

1. Pago de intereses

Cada jugador que haya adquirido bonos de la nación en turno recibe intereses que le son pagados desde la tesorería de la nación. Si la tesorería no tiene suficiente dinero para pagar a todos sus acreedores, el jugador responsable de su gobierno cobra los intereses que le corresponden (parcial o completamente) y, si es necesario, debe pagar a los otros jugadores sus intereses correspondientes usando su dinero propio.

2. Activación del inversionista

El jugador que tenga la carta del Inversionista obtiene dos millones del banco y puede después invertir en los bonos de cualquier nación. Puede elegir solo de entre los bonos disponibles para cada nación y podrá decidir entre invertir en un nuevo bono o incrementar un bono existente de la misma nación.
El bono adicional es pagado a la tesorería correspondiente y la carta del bono es tomada por el jugador. Si un bono existente es incrementado, la carta del bono anterior se devuelve a la pila (respetando el orden) y el nuevo bono es tomado desde el repositorio por el jugador, quien debe pagar solo la diferencia entre los dos bonos a la tesorería.

Ejemplo:

Un jugador toma el bono italiano de 12 millones y devuelve el bono de 4 millones a la pila. Solo debe pagar la diferencia de 12 millones a la tesorería italiana.

3. Invirtiendo sin bandera

Cada jugador que no represente el gobierno de ninguna nación (que no tenga ninguna bandera) y que además no tenga la carta del inversionista, tiene derecho a realizar una inversión. Este tipo de inversión se realiza de la misma manera en que se realiza la inversión con la carta del inversionista, pero sin colectar la aportación de dos millones hecha por el banco.

Si son varios los jugadores con derecho a invertir por no tener bandera, esto debe realizarse en el sentido del juego (horario) a partir del jugador con la carta del inversionista.

Al final de un turno de ‘Inversionista’ se deben revisar las sumas de bonos de cada jugador para determina si no existe algún cambio de gobierno. En este contexto, la suma de los bonos de cada jugador en las naciones pertinentes es lo que decide a quien corresponde el gobierno. Si, debido a la nueva inversión en bonos realizada, un jugador ha logrado superar a otro (empatar no es suficiente) en el número de bonos de una nación, entonces toma la carta de bandera de esa nación y la responsabilidad de su gobierno.

A continuación, la carta de Inversionista se pasa al siguiente jugador en sentido horario.
Impuestos (Taxation).
Esta opción se conduce en tres pasos: 

1. Ingresos por impuestos / bono de éxito
El total de impuestos generados por una nación se componen de la suma de dos partes:

- 2 millones por cada fábrica no ocupada. 

- 1 millón por cada ficha de impuestos en el tablero.

Una fábrica se considera ‘no ocupada’ cuando no existe ningún ejército hostil presente en la provincia donde se encuentra la fábrica. El máximo de ingresos por impuestos que puede generar una nación será de 20 millones (10 millones por las 5 fábricas y otros 10 millones por las 10 fichas). Una vez que el importe de impuestos ha sido calculado, se registra en el tablero usando el marcador octagonal de la nación en turno que se encuentra en la tabla de impuestos. Si la cantidad es de 5 millones o menos, el marcador se coloca en la casilla inferior de la tabla de impuestos, que indica “2-5”. Si la cantidad es de 15 millones o más el marcador se coloca en la casilla superior de la tabla, la cual indica “15+”.
Por cada nivel incrementado en la tabla de impuestos, en comparación con el nivel que se tenía originalmente, el gobierno (el jugador) recibe un pago como ‘bono de éxito’ desde el banco. El bono es de 1 millón por cada nivel que haya ascendido el marcador en la tabla. Si existiera un decremento en el nivel, o este permaneciera igual, simplemente no se paga el bono, sin que el jugador esté obligado a pagar ninguna penalización.

2. Recolección de ingresos
Cuando el marcador del rondel se encuentra en la casilla de Impuestos (‘Taxation’), la nación debe pagar 1 millón por salarios de cada uno de sus ejércitos y flotas. Así, un millón por cada ejército y flota que tenga la nación es sustraído usando el marcador en la tabla de impuestos. Una vez que se ha pagado a las unidades militares, el remanente de los impuestos es lo único que paga el banco a la tesorería de la nación. Si la cantidad llegara a ser negativa, simplemente no se paga nada.

3. Adición de puntos de poder

De acuerdo con la cantidad de impuestos recolectados, las naciones ganan puntos de poder tal como lo indique la tabla de impuestos en su lado derecho. Los nuevos puntos de poder acumulados por la nación se adicionan usando el marcador octagonal en la tabla de puntuación que aparece en la parte inferior del tablero.
Tan pronto como una nación alcance los 25 puntos de poder, el juego termina.

Ejemplo:

Los marcadores del Imperio Germánico se encuentran en el 6 de la tabla de impuestos y en el 1 de la tabla de puntos. La situación del Imperio Germánico se muestra en la ilustración:


Consejos de estrategia.

No olvidarse de los puntos de poder. 

Solo cuando una nación construye fábricas, coloca fichas de impuestos y selecciona la opción de ‘impuestos’ en el rondel es que puede acumular puntos de poder. Puede que sea imposible evitar conflictos con otras naciones, pero las naciones que se dediquen solo a crecer su número de tropas y a financiar guerras, no tendrán éxito al momento de colectar puntos de poder.

Se precavido cuando decidas concentrarte en una sola nación.

Puede resultar tentador adquirir bonos solo de la nación sobre la cual el jugador tiene el control, con la idea de estabilizar su gobierno y conseguir que la nación construya fábricas y pague intereses sobre sus bonos. Esta estrategia, sin embargo, puede resultar peligrosa, sobre todo si ningún otro inversionista invierte en la nación, y por ende, nadie más está interesado en ver florecer a dicha nación. Esta nación será atacada muy pronto en el juego.

Cuida tu dinero.

Claro que es importante favorecer el desarrollo de la nación en la que el jugador tiene el control, pero no se debe perder de vista que los jugadores son inversionistas en búsqueda frenética de dinero para poder ganar el juego. Usar la casilla de ‘Inversionista’ en el rondel puede que signifique reducir las posibilidades de crecimiento de una nación, pero también es el modo más eficiente para conseguir dinero.

El final del juego puede llegar sorpresivamente rápido.

Las naciones bien desarrolladas, que poseen muchas fábricas y fichas de impuestos, pueden avanzar muy rápido en la tabla de puntuación. Una nación requiere solo de 4 fábricas y 7 regiones con sus fichas de impuestos, para colectar 10 puntos de poder. Por ello, es muy posible que alguna nación que parecía rezagada en la tabla de puntos, de pronto se revolucione y provoque el final del juego al alcanzar los 25 puntos requeridos.
Preguntas frecuentes.

¿Pueden las flotas destruir fábricas?

Las flotas no pueden destruir fábricas ya que no se les permite regresar de una región marítima a una terrestre.

¿Cuándo pueden usar las naciones a sus unidades militares para pelear?

1. Las naciones que eligen la opción de Maniobra (‘Manouver’) en el rondel podrán pelear contra ejércitos o flotas de ejércitos extranjeros en cualquier momento.

2. Las naciones inactivas podrán pelear contra cualquier ejército o flota extranjera que sea movida hacia una región en la que la nación inactiva tenga presencia de unidades militares. Esto es aplicable aun para unidades militares que se muevan con intenciones ‘amistosas’.

¿Es posible que ejércitos y flotas se enfrenten en una pelea?

Solo es posible cuando una flota aun se encuentra anclada en el puerto donde se produjo y dicha provincia es invadida por un ejército o cuando dicho ejército ya se encuentra ahí. 

¿Pueden los ejércitos desembarcar en las islas?

No. Las islas del tablero (Sicilia, Cerdeña, Córcega y Creta) no tienen su nombre impreso y no se consideran regiones independientes. En consecuencia, nadie puede ingresar a ellas.

¿Qué significa el hecho de que la red ferroviaria de una nación se encuentre ‘suspendida’?

Si, por ejemplo, un ejército Ruso hostil se encuentra en Berlín, no será posible llegar desde Hamburgo, Colonia o Munich hacia Danzig usando el tren.

¿Pueden colocarse fichas de impuestos en provincias de otras Grande Potencias?

No. Una ocupación hostil de una provincia extranjera evita que dicha nación extranjera produzca unidades militares ahí, o que colecte impuestos por alguna fábrica que este situada ahí, o que construya una nueva fábrica.

¿Cuándo se quita una ficha de impuestos del tablero?

Solo cuando la región donde se encuentra la ficha es ocupada por otra nación de modo exclusivo. Esto significa que la ficha permanece en su lugar si llegaran a existir unidades militares de varias naciones o si no existiera ninguna unidad militar ubicada en la región.

¿Pueden devolverse los bonos adquiridos?

Los bonos solo pueden devolverse cuando la nación los cambia por otro bono de mayor valor al mismo tiempo.
¿Puede un inversionista invertir dos veces cuando no tiene ningún gobierno bajo su control?

No. No es posible usar la carta de inversionista y al mismo tiempo invertir por segunda ocasión, dado que el jugador no maneja ningún gobierno.

¿Qué pasa si todos los suministros de una nación han sido usados?

En este caso, no podrán colocarse más ejércitos ni flotas, ni tampoco fichas de impuestos.

¿Pueden los jugadores pedir prestado o recibir dinero como regalo?

No. Los jugadores no pueden prestar o recibir préstamos ni regalos de ningún otro jugador o de alguna tesorería o del banco. Solo se permite ceder dinero a las tesorerías, o durante un turno de ‘Inversionista’ adquirir bonos que han sido definidos exactamente.

¿Se permite realizar acuerdos?

Si, eso no está prohibido. De hecho, las naciones pueden realizar acuerdos sobre ‘zonas de influencia’ o pactos de no agresión; sin embargo, no existe ninguna regla que obligue a los jugadores a cumplir sus acuerdos. Aun cuando los acuerdos se mantengan, las situaciones pueden cambiar repentinamente cuando los gobiernos cambian de manos.

Si existen preguntas adicionales, se puede visitar www.eggertspiele.com o ir directamente a la página del juego: www.strategie-spiele.de/imperial
Sobre la creación del juego.

De vuelta a los ochentas, Imperial podía ser jugado exclusivamente en círculos privados, ya que solo existían una cuantas copias hechas a mano.

Esta vieja versión evolucionó en términos de duración, complejidad y flujo del juego, con la intención de cumplir con requerimientos específicos para su publicación. Este fue un reto que solo fue posible vencer mediante la dedicación de tiempo y energía para la realización de muchas rondas pruebas. Nuevas ideas surgían todo el tiempo, las cuales debían probarse y discutirse intensamente, y en muchos casos estas ideas eran rechazadas. Sin embargo, la estructura de ‘Imperial’ permaneció sin cambios.
Las seis potencias imperiales de Europa, anteriores a la Segunda Guerra Mundial, y que competían económica y militarmente, son controladas por la influencia cambiante de los jugadores.

La mayoría de la pruebas se llevaron a cabo en el Centro Cultural Reickhof de Hamburgo. También la ‘Junta de diseñadores de Juegos’ de Hamburgo jugaron un papel muy importante para nosotros. Incluso en los Estados Unidos y en Australia se realizaron algunas de las pruebas; por lo que damos un agradecimiento especial a Pater Hawes y a Ralph Anderson quienes contribuyeron apasionadamente al desarrollo del juego y quienes aportaron ideas muy valiosas al mismo.

Sin Peter Eggert, quien rápidmente se infectó de entusiasmo, sin Peter Dörsam, quien contribuyó con su profundo análisis del juego y con su empresa de publicaciones PD-Verlag, sin Matthias Catrein, quien mostró los mejor de sus talentos gráficos, a finalmente, sin la ayuda de tantos y tantos jugadores cuyos nombres no podemos mencionar aquí, la publicación de Imperial no hubiera sido posible. Agradezco a mi esposa Kathia, quien estuvo embarazada durante este tiempo, por su eterna paciencia y por su apoyo.
¡Que tus intrigas de inversionista resulten exitosas¡

Hamburgo, Septiembre de 2006.

Mac Gerdts

Gracias a Carlton Dempfle por la traducción al inglés del libro ‘Datos históricos de las Seis Potencias’.

Variante sin la carta del inversionista.

Elegido al azar, un jugador es el primero en optar por invertir en un bono de su elección emitido por Austria-Hungría. Si así lo decide, elije uno de los bonos de Austria-Hungría del mazo y paga la cantidad señalada a la tesorería de esta nación. Después de ello, los demás jugadores, en sentido horario podrán ir invirtiendo en otros bonos disponibles para Austria-Hungría, pagando las cantidades respectivas a la tesorería Austro-Húngara. 

Después de Austria-Hungría, se invierte en los bonos para Italia. Ahora inicia el jugador sentado a la izquierda del primero en ofertar por Austria-Hungría. Después de él/ella los demás jugadores, en sentido horario, podrán invertir en los bonos italianos aun disponibles (máximo uno por jugador).

A continuación, los bonos seguirán siendo adquiridos para el resto de las naciones: continuando con Francia, luego la Gran Bretaña, el Imperio Germánico, y Rusia, usando la misma mecánica. Recuerde que los precios de los bonos deberán ser pagados a las respectivas tesorerías.

Después de que todos los jugadores hayan tenido la oportunidad de invertir en bonos de cada nación, el juego puede empezar.

Reglas resumidas.
Los marcadores octagonales que representan a las naciones se mueven en sentido horario alrededor del rondel (mover de 1 a 3 casilla no tiene costo; por cada casilla adicional el gobierno (jugador) debe pagar 2 millones al banco, moviendo un máximo de 6 casillas). 
	Fábrica.
(Nación -> Banco)
	Una fábrica puede construirse pagando 5 millones.

(ciudad café = arsenal; ciudad azul celeste = astillero)

	Producción.
	Cada fábrica no ocupada produce un ejército o un astillero respectivamente. Colocación: En la provincia de la fábrica (en el caso de la flota, específicamente en el puerto)

	Importación.
(Nación -> Banco)
	La nación puede comprar hasta 3 unidades militares a un costo de un
millón cada una. Colocación: en cualquier provincia de la nación.

	Maniobra.
	1. Las flotas pueden moverse a regiones marítimas adyacentes. (Batallas 1:1)

2. Los ejércitos pueden moverse a regiones terrestres adyacentes o, a través de flotas, a otras regiones terrestres (un ejército por flota); adicionalmente, ya sea antes o después de moverse, los ejércitos pueden moverse en tren entre las provincias de la nación propia. Una fábrica puede ser destruida por tres ejércitos. (Batallas 1:1)

3. Las fichas de impuestos se colocan en nuevas regiones marítimas o terrestres que se encuentre libres de unidades militares de otras naciones (excluyendo las provincias propias de cada nación)

	Inversionista.
(Nación -> Jugador)

(Banco -> Jugador)

(Jugador -> Nación) 

	Los pasos 2 y 3 son ejecutados aun cuando el marcador del rondel simplemente ‘pase sobre’ la casilla de inversionista, aun sin detenerse en ella.
1. Se pagan intereses a los jugadores que posean bonos de la nación. El gobierno debe asegurarse que todos los bonos sean pagados.

2. El jugador con la carta de inversionista recibe dos millones del banco, los cuales debe usar para adquirir un nuevo bono o para incrementar uno de los que ya tiene (pagando el dinero correspondiente a la nación emisora)

3. Cada jugador que no controle ningún gobierno tiene derecho a invertir también.

	Impuestos.

(Banco -> Jugador)

(Banco -> Nación)
	1. El monto del impuesto (cada fábrica no ocupada, 2 millones; cada ficha, 1 millón) Se registra en la tabla de impuestos. Si la posición en la tabla se incrementa el gobierno (jugador) obtiene el equivalente a dicho incremento como dividendo desde el banco.

2. Se recolectan los impuestos descontando los salarios de las unidades militares (1 millón por ejército o flota)

3. Se agregan puntos de poder (señalados a la derecha de la tabla de impuestos) en la tabla de puntuación.


Final del juego: Tan pronto alguna nación acumule 25 puntos de poder.
Puntos de victoria: Intereses de los bonos X Factor de la nación (0 a 5) + Dinero individual.

Si existen preguntas adicionales, recurra a:

www.strategie-spiele.de/imperial
www.eggertspiele.com
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Ejemplo:


El marcador de Italia se encuentra en este momento en la casilla de Investor (Inversionista). Con la idea de llevar el marcador a la casilla de Taxation (Impuestos) el gobierno de Italia deberá mover el marcador cuatro casillas hacia delante; así, el gobierno de Italia (jugador que tiene su bandera) deberá pagar 2 millones al banco.


Si se hubiera deseado mover el marcador desde la casilla de Investor (Inversionista) hasta la de Factory (Fábrica) el gobierno respectivo hubiese tenido que pagar 4 millones al banco, etc.





�





Si la flota morada es movida al Mar Jónico, podrá decidir con cual de las flotas que ya se encuentran ahí peleará, ya sea con la verde o con la amarilla. Si no desea iniciar ninguna batalla, simplemente se mueve al Mar Jónico. Justo después de moverse las naciones de las flotas amarilla y verde deciden si alguno desea iniciar una batalla, y si ninguno lo desea, las tres flotas permanecen en la región del Mar Jónico.
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El ejército en Holanda no puede llegar ni a Dinamarca, ni a Noruega ni a Suecia. No puede usar transportación marítima, ya no existen flotas del Imperio Germánico en las regiones marítimas adyacentes. Este ejército podría moverse a Hamburgo y desde ahí usar la transportación ferroviaria para llegar a cualquier otra provincia del Imperio Germánico, con lo que finalizaría ahí su turno de ‘Maniobra’, sin que pueda salir del Imperio Germánico por tierra ni por mar (usando la flota en el Mar Báltico). 


En cambio, el ejército en Colonia podría usar la transportación ferroviaria para llegar a Hamburgo y después realizar su ‘Maniobra’, ya sea para llegar a Dinamarca por tierra o a Suecia o Noruega usando la flota del Mar Báltico.
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Existe un astillero en Venecia y una flota que aun permanece en el puerto de Venecia. Primero, el ejército amarillo mueve un ejército de Viena hacia Venecia y entra en batalla con la flota en el puerto, eliminándose ambos. Los ejércitos en Budapest usan la transportación ferroviaria para moverse a Viena. Ahora los tres ejércitos en Viena se mueven a Venecia y destruyen la fábrica. En este caso, tanto los tres ejércitos invasores como la fábrica son sacados del tablero.
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El Imperio Germánico elige la opción de Impuestos en el Rondel.


El ingreso por impuestos se calcula en 7 millones (2 fábricas y 3 fichas de impuestos). De este modo, el marcador sube una casilla (de 6 millones a 7 millones), por lo que el gobierno del Imperio Germánico (es decir, el jugador con la bandera del Imperio Germánico) recibirá 1 millón desde el banco como bono de éxito.


El Imperio Germánico tiene dos ejércitos y una flota. Por ello, solo 4 millones (7 de los ingresos menos 3 de los salarios) son pagados por el banco a la tesorería de la nación.


La tabla de impuestos indica ‘+2’ puntos en el nivel 7 de impuestos. Por ello, deben agregarse dos puntos en la tabla de puntuación llevando el marcador de la casilla ‘1’ a la ‘3’.








� NdT. Cuando se invierte en un bono de una nación, en realidad se le está otorgando un préstamo o dando crédito a la misma.


� NdT Cuando ‘la nación’ paga, el dinero procede de su tesorería. Cuando ‘el gobierno’ paga el dinero procede del jugador que hace las veces de gobierno de la nación.


� NdT. Esta variante ya se había incluido al principio del reglamento.





