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Ein strategisches Spiel. Zum Bluffen und Taktieren.
Flr 2-4 Spieler. Sieger ist, wer zum SchluB alle Kon-
tinente vollstandig besetzt hat.

Zum Spiel gehéren: 1 groBer, farbiger Spielplan
63 Spielkarten
4 x 45 Spielsteine
in verschiedenen Farben

Spielbeginn

Jeder Spieler erhalt 45 Spielsteine in einer Farbe. An-
schlieBend wird abwechselnd und der Reihe nach auf
beliebige Lander gesetzt. Hier beginnt ‘bereits die
Taktik, denn durch geschicktes Setzen kann der
Spielverlauf beeinfluBt werden.

Jedes Land darf nur mit einem Stein besetzt werden.
Bei 4 Mitspielern bleiben zum SchluB der Besetzung
2 Lander Gibrig, deren Besetzer werden durch das Los
oder durch Auswirfeln ermittelt.

Sobald alle Lander vergeben sind, erhélt jeder Spieler
vom gut gemischten KartenstcB 5 Karten. Alle rest-
lichen Karten bleiben auf dem KartenstoB. Das Spiel
beginnt und lauft reihum. Jeder Spieler, der an der
Reihe ist, kann in einem Zug verschiedene Aktionen
—und zwar soviele, wie er kann und will —durchfih-
ren. Alle bei Aktionen eingesetzte Karten missen of-
fen gezeigt werden.

Folgende Aktionen sind mdglich:
1. Kampf

Kampf um ein Land kann nur gefiihrt werden, wenn
der Angreifer ein Land in Besitz hat, das unmittel-
bar an das anzugreifende Land angrenzt.

In diesem Fall bendtigt der Angreifer einen Satz
aus 3 Spielkarten: je eine Artillerie-, eine Infante-
rie- und eine Kavallerie-Karte. Die Anzahl der ein-
gesetzten Armeen (Summe der Ziffern - oben links -
aller drei Karten) bestimmt der Angreifer beliebig.
Sobald er angekindigt hat, welches Land ange-
griffen wird, legt er die drei Karten verdeckt auf
den Tisch. Der Verteidiger hat die Méglichkeit,
kampflos aufzugeben. Dann gehen die drei Karten
des Angreifers unter den KartenstoB zuriick: er
besetzt das Land mit seinem Spielstein.
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Nimmt der Verteidiger den Kampf an, dann zieht
auch er einen Satz aus 3 Spielkarten und legt sie
offen auf den Tisch. Der Angreifer dreht seine Kar-
ten anschlieBend um. Die Anzahl der eingesetzten
Armeen entscheidet den Kampf. Bei gleicher Ar-
meen-Anzahl behalt der Verteidiger sein Land. Alle
6 Karten kommen unter den KartenstoB zuriick.

DieseKampf-Aktion kann — in der gleichen Spiel-
Phase — vom gleichen Angreifer so oft wiederholt
werden (auch gegen andere Lander), wie er im Be-
sitz der dafir nétigen Karten-Satze ist.

Die Joker-Karten kdnnen wahlweise als Artillerie-,
Infanterie-oder Kavallerie-Karteeingesetzt werden.

Will man ein Land (Kontinent) angreifen, das nicht
unmittelbar angrenzt, kann das nur durch die Ver-
rat-Karte (Revolutions-Karte) erfolgen.

2. Revolution

Hat ein Spielereine Revolutionskarte auf der Hand,
so kann damit sofort ein kompletter Kontinent
Ubernommen werden. Der oder die angegriffenen
Spieler haben nur eine Abwehr-Moglichkeit, wenn
sie Ober eine Gegenrevolutionskarte verfiigen. Die
L&nder der angegriffenen Spieler, die eine solche
Karte abgeben, bleiben dann vom Angriff unbe-
rihrt. Alle anderen Lander dieses Kontinents wer-
den mit den Steinen des Angreifers besetzt.

Alle beteiligten Karten kommen abschlieBend un-
ter den Kartensto® zuriick.

3. Verr_at

Fur die Ubernahme eines Landes gilt sinngemaf
das unter Ziffer 2 Gesagte. Nur muB hier der An-
greifer eine Verrat-Karte vorlegen. Auch bei dieser
Aktion kann nur mit einer Gegenrevolutions-Karte
abgewehrt werden.
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4. Oberldufer

Erst nach AbschluB seiner Aktionen — gemaB den
Ziffern 1-3 — kann ein Angreifer von einem oder
mehreren Gegenspielern Armeen aus Artillerie-,
Infanterie- und Kavallerie-Karten mit Uberlaufer-
Karten abfordern. Es ist dem Gegenspieler freige-
stellt, in welcher Form er diese Armeen wertmaBig
zusammenstelit.

Auch dieser Spielzug kann ganz oder teilweise ab-
gewehrt werden, wenn der Angegriffene, der Ar-
meen abgeben soll, ebenfalls Uberlaufer-Karten
hat. Diese Karten kdnnen auch gegeneinander auf-
gerechnet werden. Besitzt ein Angegriffener nicht
soviele Armeen, wie von ihm abgefordert werden,
so {ibergibt er nur die Armeen, die er auf der Hand
h&lt. Beweis durch Aufdecken seiner Karten.

Alle beteiligten Uberlaufer-Karten kommen nach
AbschluB unter den KartenstoB zurtck.

Zuteilung der Karten vom Kartenstof

Zu Beginn des Spiels erhalt jeder Spieler 5 Karten
vom KartenstoB. Im Verlauf des Spieles — immer
wenn ein Spieler alle Aktionen innerhalb eines Zu-
ges abgeschlossen hat — erhélt er 2 neue Karten
vom KartenstoB.

Ist es ihm gelungen, einen kompletten Kontinent
eine Spielrunde lang im Besitz zu behalten, so be-
kommt er immer dann, wenn er an der Reihe ist,
fur diesen Kontinent eine zuséatzliche Karte vom
KartenstoB — also 3 Karten. Die Hochstzahl der
zugeteilten Karten ist jedoch mit 5 begrenzt.

Wenn ein Spieler an der Reihe ist, so ist er nicht
gezwungen, eine Aktion durchzufthren. Er kann
die ihm zustehenden Karten vom KartenstoB neh-
men, damit Karten ansammeln und das Spiel an
den néachsten Spieler weitergeben.

Hat ein Spieler im Verlauf des Spieles keine Steine
mehr auf dem Spielplan, so kommen seine restli-
chen Karten unter den KartenstoB zurtick. Er
scheidet aus.

Spiel mit - spiel mit Schmidt



