Willkommen in der schénen Bananenrepublik,

wo das Leben schén und der Tod billig ist.

Die Uberwaltigende Mehrheit der malerischen

Bevolkerung ist verarmt, ungebildet und un-
terdriickt. Viele kommen, um die jahrlichen

Strallenfeste zu besuchen, obwohl Aufstdnde
und Unruhen mit alarmierender Haufigkeit zu-

nehmen.

Die Regierung wird generds durch eine Su-
permacht unterstitzt, die keine Fragen stellt.
Die wenigen wohlhabenden regierenden Fa-
milien versuchen diese generdsen fremden

Hilfspakete in ihre eigenen geheimen Schwei-

zer Bankkonten umzuleiten. Macht, Intrigen,
Geld und Revolution sind nur einige wenige
ihrer Werkzeuge.

Jeder Spieler reprasentiert eine dieser Fami-
lien.

Die Nation wird regiert von einem Préasiden-

ten und einer Abgeordnetenkammer. Der Pra-

sident auf Lebenszeit ernennt die Mitglieder
seines Kabinetts, erhalt die generdse fremde
Hilfe und verteilt diese. Der Prasident wird

durch Tod, Riicktritt oder Putsch wegen Unfa-

higkeit vom Amt entfernt.

Die Abgeordnetenkammer stimmt tber das
Budget ab und wahlt den Prasidenten. Die
Kammer wird von verschiedenen Einfluss-

gruppen gesteuert, die wiederum von den Fa-

milien kontrolliert werden.

Es gibt sieben Positionen in der Regierung:

B Der Prasident auf Lebenszeit verteilt die
Positionen an die anderen Spieler, kon-
trolliert die Palastwache und zieht und
verteilt das Budget

B Der Minister fiir die innere Sicherheit
kontrolliert die Polizei, steuert den Ge-
heimpolizei-Attentater, kann manchmal
die Abgeordnetenkammer blockieren
und kann riickkehrende Exilanten er-
schieflen lassen

B Die drei Generéle kontrollieren jeder
eine Armee-Brigade

W Der Admiral kontrolliert die Marineinfan-
terie und das Kanonenboot

W Der Luftwaffen-Kommandeur kontrolliert
die Fallschirmjager und die Luft-Schlage
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Spielplan
B Politische Leiste
W Putsch-Leiste
W Flugfeld
B Marine-Aufmarsch-Gebiet
W Geld
B Politische Karten
B Kartenablage
W Stadtplan
O
O Griin: Nordwest-Slum
[ Orange: Vororte
O Blau: Mittel-Klasse-Wohnorte
[ Dunkel-oliv: Armee-Kasernen
O Purpur: Botschaften
[ Dunkel-griin: Polizeiwachen
O Rot-braun: 3 Macht-Zentren
O Fluss
Karten
W Rebell
B Positionen
W 9 Stimmen wahrend Abstimmung
W 12 Einfluss
O 11 wahrend Abstimmung
O 1 nach Putsch
W 4 Geheime politische Spende jederzeit
W 7 Schmiergeld
O 5 wahrend Putsch
0O 2 wéhrend Mord
W 7 M6rder wahrend Mord
W 25 Ereignis
[ 9 jederzeit spielbar
O 9 wéhrend Putsch
O 3 wahrend Abstimmung
O 1 Prasidenten-Fahigkeit infrage stel-
len wahrend Amtervergabe
O 1 Neuer Haushalt nach abgelehntem
Budget
O 1 Bauernaufstand und 1 Kronprinz
vom Lande jederzeit vor einem
Putsch
Pléttchen/Marker
B Familien
B Putsch
B [nformation
B Einheiten
Geld
W ¢: 1,525 MP
m 511MP
m 302 MP
m 14 3MP

s Wiirfel

«» Am meisten Geld auf dem Schweizer Konto

B Geld in der Hand oder der Tasche zahlt
nicht

W Bei Gleichheit gewinnen alle

B Auch falls man tot oder im Exil ist, kann
man gewinnen.
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Spielplan

B Zug-Segment-Marker auf das erste Feld
der politischen Leiste

W Putsch-Phase-Marker auf das erste
Feld der Putsch-Leiste

B Putsch-Rechtfertigung/Keine Rechtferti-
gung-Marker mit der Keine Rechtferti-
gung-Seite nach oben auf das Putsch?-
Feld

W Bank ist sicher/Schiisse in der Bank-
Marker mit der Schiisse in der Bank-
Seite nach oben auf das Bank?-Feld

B Bank offen-Pléttchen

B Geld mischen und verdeckt auf das
Geld-Feld

W Politische Karten mischen und verdeckt
auf das Karten-Feld

W 6 Marker n-te Brigade in die n-te Bri-
gade-Kaserne; n = 1-3

W Je 1 Polizei-Marker in jedes Polizeire-
vier

W 4 Palastwachen-Marker in den Prasi-
denten-Palast

B 3 Luftschlag-Marker und den Fallschirm-
jager-Marker auf das Flugfeld

W Marineinfanterie-Marker auf das Mari-
ne-Aufmarschgebiet und das Kanonen-
boot in den Fluss

Spieler

W Jeder wahlt eine Familie und legt die zu-
gehdrigen 9 Plattchen vor sich ab

W 5 zufallig gezogene politische Karten

Prasidentenwahl

MW Prasidentenwahl

Einige Tipps

Es ist nur ein Spiel

Wer immer Iligt, dem glaubt man nicht

Pro Zug max. 30 Sekunden

Rache ist Luxus: Ein Fehler ist eine sofor-
tige Rache

Sei hoflich — auch beim Mord(versuch)
Nicht auf die perfekten Karten warten
Mach das Meiste aus deiner Position — ze-
remonielles Bomben des Palastes vs. An-
dauernd macht keine Freunde

Ein weiser Prasident gibt manchmal extra
Abwerfen einer unniitzen Karte vs. Ver-
schenken

Putsch: Langweilig sofern alle Spieler auf
derselben Seite sind



«» Etikette
B Eine Anklndigung kann nicht zurlickge-
nommen werden
W Die Anklndigung eines Mordversuchs
oder eine Verabredung mit dem Er-
schieBungskommando verhindert das
Abgeben von Geld oder politischen Kar-
ten
B Weder das Geld auf dem Schweitzer
Konto oder der gewahlte Ort diirfen ge-
zeigt werden
O Sprechen darf man aber dariiber
B Abmachung: Private (geheime) Ver-
handlungen untereinander sind erlaubt
- ggf. max. 1 Minute
+ Geld
B Frei handel- und verschenkbar
B Kein Wechselgeld bei Bank oder Geld-
schein-Vorrat
W Strikte Unterscheidung (Briefum-
schlage): Bargeld und Geld auf Schwei-
zer Konto
B Bezahltes Geld offen unter den Stapel
«» Karten
B Frei verschenk- und handelbar
W Nach dem Ausspielen ablegen
O Ausnahme. Einfluss
W Beliebig ablegbar
O Ausnahmen: Mord oder Putsch-Aus-
wirkungen
W Maximal 6 Karten
O Ggfs. sofort ablegen, ausspielen
oder verschenken
W Ausspielen und It. Regel kein Effekt oder
nicht bezahlt = ablegen
W Gelegt ist gespielt!
B Einfluss
O Bleibt vor einem liegen, Ablage nach
Mord
O Zahlt zu den 6 Karten
W Stimme
O Wahrend Abstimmung, Ablage nach
Abstimmung
O Spende: Obersten Geldschein neh-
men und Karte ablegen
H Mord
O Mordversuch oder Schutz vor Mord
B Ereignis
O Effekt, normalerweise nicht erlaubt
B Bestechung
O Steuerung eines Mordes oder Uber-
nahme von Einheiten wahrend eines
Putsches

+¢ Fortschritt auf der politischen Leiste
markieren
+ Prasidentenriicktritt
+¢ Politische Karten ziehen
W 2 politische Karten ziehen (Limit beach-
ten)
+% Prasident vergibt politische Amter
B Nur zu diesem Zeitpunkt
B Min. 1 Amt, max. 2 Amter pro Spieler
B Prasident kein zusatzliches Amt
B Kein Spieler 2+ Generale
1 4 Spieler
® Prasident, General/Admiral, Ge-
neral/Kommandeur, General/Mi-
nister
O 5-7 Spieler
® jeweils 1-3 Paare auflosen
B Karten mit der Loyal-Seite sichtbar able-
gen
Prasident zieht fremdes Unterstiitzungs-
Geld
W 8 Geldscheine verdeckt ziehen
B Falls weniger als 8 Geldscheine vorhan-
den = Spielende
W Prasident schlagt Budget vor und das
Parlament stimmt dartiber ab
W Summe kann geheim gehalten werden
B Es kann alles, weniger oder mehr (mit
eigenem Geld) ausgezahlt werden
W Ohne Wechselgeld anderer Spieler
W Nach der Verteilungs-Ansage wird in der
Abgeordnetenkammer abgestimmt
O Abstimmungen
O Zustimmung: Geld auszahlen, Bank
bleibt gedffnet
O Ablehnung: Putsch-Vorwand-Mar-
ker, Minister kann mit Gewalt Zu-
stimmung erzwingen
® Ja
o 4 Polizeieinheiten in die Abge-
ordnetenkammer  bis  zum
Rundenende
o Geld wird ausgezahlt
o Bank macht Mittagspause
(Mittagspause-Plattchen)
= Nicht wahrend der Bank-
Phase nutzbar, aber nach
einer Putsch-Phase (egal
ob ein Putsch stattfindet
oder nicht)
® Nein
o Bank in dieser Runde ge-
schlossen  (Geschlossen-
Plattchen) Prasident behalt
gesamtes Geld
+¢ Spieler wahlen Ort
B Bank (Geld aufs Schweizer Konto)
B Hauptquartier (ggf. Putsch anzetteln)
B Heim
W Geliebte(r)
W Nachtclub
B Marker verdeckt ablegen oder ins Exil
gehen (Ort-Marker in eine Botschaft le-
gen)
¢ Mordanschlage ankiindigen und versuchen
B Minister kindigt ggf. seine Mordversu-
che an, dann hat jeder im

*

Uhrzeigersinn eine Chance fiir beliebig.
viele Mordversuche

W Minister kontrolliert die Geheimpolizei
und hat einen ,freien” Mordversuch

O Die Bank darf nur jedes zweite Mal
von der Geheimpolizei gewahlt wer-
den

O Nach einem Versuch wird der Marker
auf die Bank ist sicher-Seite gedreht
und am Ende der ndchsten Runde
wieder auf die Schiisse-Seite ge-
dreht

O Sicher gilt nicht fir Mord-Karten

B Ansage: ,Ich versuche <Name> in <Ort>
mit <Karte bzw. Geheimpolizei> umzu-
bringen*

W Erst nach Ansage aller Versuche wer-
den die Orte der Spieler aufgedeckt

B Versuche in der Reihenfolge der Ansa-
gen abhandeln

W Erfolgreiche, nicht abgewehrte Morde
bewirken den Tod des Spielers

O Tod

O Alle politischen und offenen Einfluss-
Karten ablegen, alles Geld in der
Hand an den Mérder

O Reihenfolge beachten
® Ggf. (Morder vorher tot) Geld of-

fen unter den Geldstapel

O Nach allen Auflésungen ggf. Prési-
denten (falls tot) neu wahlen
@ Prasidentenwahl

O Falls alle Spieler tot = Spielende,
alle haben verloren

¢ Bank geht Geschaften nach

B Sofern die Bank offen ist und keine Mit-
tagspause macht

B Sofern man weder tot noch im Exil ist

O Geld kann eingezahlt oder abgeho-
ben werden

«» Putsch kann angezettelt werden

B Zu Beginn jedes Zuges wird der Putsch-
marker auf die Keine Rechtfertigungs-

Seite gedreht.

B Umdrehen auf die Rechtfertigungs-Sei-
te falls:

O Budget abgelehnt

O Minister hat die Abgeordnetenkam-
mer unter Druck gesetzt

O Ein Spieler wurde erfolgreich ermor-
det

O Putsch-Rechtfertigung-Karte ge-
spielt

B Falls die Rechtfertigungsseite sichtbar
ist, kann jeder einen Putsch beginnen

W Ein Spieler im Hauptquartier kann stets
einen Putsch beginnen

W Der Président kann nie einen Putsch
beginnen

B Ein Putsch wird gestartet:

O Ereigniskarte (Aufruhr, Streik, Heli-
kopter, ...) mit neuen Markern auf
dem Spielfeld

O Bewegen einer Einheit

O Ankiindigung einer Bombardierung
des Présidenten-Palastes mittels Ka-
nonenboots oder Luftschlag

O Spieler wird zum Ersten Rebell
(Karte)



O Im Uhrzeigersinn nach dem Ersten
Rebell kann jeder eine Bombardie-
rung ankindigen oder Einheiten be-
wegen - falls er ebenfalls ein Rebell
werden mdchte

O Putsch

¢ Ggf. Putsch-Nachwirkungen
W Nach einem Prasidenten-Sieg kann der

Prasident beliebig viele Rebellen, die

nicht im Exil sind, vor das Erschielungs-

kommando stellen

W Nach einem Junta-Sieg miissen die Re-
bellen sofort eine Junta griinden, um ei-
nen neuen Prasidenten zu wéhlen

O Die Junta besteht aus den Rebellen
(Ein Pro-Junta Loyalist gehort nicht
zur Junta)

O Jedes Junta-Mitglied besitzt 1 Stim-
me

O Nur Junta-Stimmen zahlen, keine
Positionen, Einfluss- oder Stimm-
Karten

O Bei Gleichheit entscheidet der Erste
Rebell

O Der neue Prasident kann jeden Spie-
ler, der nicht im Exil ist, zum Erschie-
Rungskommando schicken

B Spieler beim ErschieRungskommando
sind tot.

O Alle politischen Karten ablegen

O Das gesamte Geld in der Hand an
den Préasidenten

<+ Falls die Bank Mittagspause hatte, geht sie
nun ihren Geschéften nach
W Sofern man weder tot noch im Exil ist

O Geld kann eingezahlt oder abgeho-

ben werden

Besondere Situationen

+ Abstimmungen
B Jede Position hat 1 Stimme
W Zusatzlich: Einflusskarte (permanent bis
zum Tod) oder Stimmkarte (einmalig)
B Zwei Runden
W Prasident wéhlt zuerst, andere folgen im
Uhrzeigersinn
B Enthalten oder beliebig viele Stimmen
nutzen und fiir (Ja) oder dagegen (Nein)
stimmen
B Analog in zweiter Runde
O Keine Anderung bereits abgegebe-
ner Stimmen
B Abstimmungsende
W Bei Stimmengleichheit entscheidet der
Prasident
« Exil
B Prasident kann nicht ins Exil gehen -
vorher zurlicktreten
B Rebellenfiihrer (wahrend Putsch)
kann nicht ins Exil gehen
B Wahrend der Ortswahl oder — sofern
man eine Einheit wahrend eines Put-
sches in einer der Botschaften kontrol-
liert
B Man kenn weder ermordet noch er-
schossen werden
B Keine Geld-Transfers
W Keine politischen Karten ziehen oder
spielen, aber ablegen, erhalten oder
weggeben
W Keine Abstimmungen, Morde oder Ein-
heiten kontrollieren
B Présidentenschwager kann Stimmen
und Einheiten nutzen
B Die Rickkehr kann jederzeit angekiin-
digt werden
O Ohne Gefahr
® Président ermordet und noch kein
neuer gewahlt
® Putsch 1auft und in der Botschaft
befinden sich 1+ Einheiten eines
anderen Spielers, der ,freien Ab-
zug* gewahrt
O Zu jeder anderen Zeit
® Minister hat einen freien automa-
tisch erfolgreichen Mordversuch
® Seine Position kann wieder einge-
nommen werden, falls:
o Eine politische Schutzkarte
gespielt wird
o Minister verzichtet
o Minister-Position ist eingefro-
ren
® Sonst ist der Spieler bis zum Be-
ginn der nachsten Runde tot
+» Prasidentenruckritt
B Jederzeit auler wéhrend eines Put-
sches
B Es muss sofort ein neuer Prasident ge-
wahlt werden
O Auch der zuriick getretene Président
darf gewahlt werden
B Der Ex-Prasident muss sein gesamtes
Geld in der Tasche an den neuen Prasi-
denten (ibergeben

+» Prasidentenwahl
W Bei Spielbeginn oder nach Ruckritt, Tod,
Abldsung oder sonstigem Grund
B Erste Runde
O Nominierung eines oder mehrerer
Kandidaten

O Spielbesitzer beginnt, andere folgen
im Uhrzeigersinn

O Sich selbst oder anderen Spieler
durch Stimme einer Position (bzw.
Familie bei Spielbeginn), Einfluss-
oder Stimmkarte nominieren

O Es miissen nicht alle Stimmen ge-
nutzt werden

O Stimmen-Splitting ist erlaubt

O Versprechen, Drohungen, ... um
Stimmen zu erhalten

O Stimmkarten miissen abgelegt wer-
den

O Tote Spieler wahlen nicht

O Falls eine einfache Mehrheit er-
reicht ist = Ende der Wahl

W Zweite. (und ggf. weitere) Runde(n) bis
eine relative Mehrheit erreicht ist
O Vorherige Stimmen werden ignoriert,

Einfluss und Positionen kénnen wie-
der genutzt werden
O Ggf. zuséatzliche Stimmen

W Relative Mehrheit = Kandidat ist ge-
wahlt

W Wahl muss nicht angenommen werden

«» Tod
B Gestorbene Personen bleiben bis Run-
denende tot
W Die Familie kontrolliert aber weiterhin
die Position(en)
B Allerdings nutzt der Schwager, d. h. der
Prasident, die Position-Stimme und kon-
trolliert die Krafte der Einheiten wahrend
eines Putsches
[ Falls zwei Positionen vom toten
Spieler kontrolliert wurden oder mehr
als ein Spieler tot oder im Exil ist,
muss sich der Prasident auf eine Po-
sition beschranken

O Alle anderen Positionen sind einge-
froren
® Keine Stimme, keine Bewegung

der Einheiten

[0 Leeren Marker auf die kontrollie-

rende Position des Présidenten



+ Start-Aufstellung
B Polizei- und militarische Einheiten kom-
men immer in die Gebiete wie bei der
Startaufstellung
[ Ausnahme: Polizei-Einheiten des Mi-
nisters nach einer Budget-Erzwin-
gung
+ Reihenfolge
B Rebellen-Phase
O Nur Aufstandische-Marker
[ Putsch-Starter wird Rebellenfiihrer
(Karte)
O Rebellenfiihrer und jeder im Uhrzei-
gersinn, der Rebell werden will, darf
seine Einheiten bewegen und feu-

ern

® Rebellen-Seite seiner Karte zei-
gen

® Erst jeder bewegen, dann jeder
schieflen

O Wer regierungstreu bleiben will, darf
sich weder bewegen noch (zu-
riick-)schieflen

B Erste (von sechs) Putsch-Phasen

O Putsch-Marker weitersetzen

O Bewegungs-Segment
® Einheiten bewegen
® 1. Phase: Loyalist nach Rebellen-

fuhrer beginnt, in jeder weiteren
Phase der jeweils nachste Spieler
links

O Kampf-Segment
® Kampf abwickeln

O Am Ende zuriick auf das Anfangs-
Feld und die Nachwirkungen werden
abgehandelt

O Wahrend des Putsches kdnnen sich
alle vorher einigen, welche Seite ge-
winnt

B Am Ende der sechsten Phase

O #(roter Geb&ude pro-Prasident) > [<]
#(roter Gebaude pro-Junta) = Prési-
dent [Junta] hat gewonnen

+¢ Rebellen und Loyalisten
W Spieler wird zum Rebellen:

O Bewegen oder Feuern in der Rebel-
len-Phase

O Feuern auf die Palast-Wache — auch
wenn diese nicht vom Prasidenten
kontrolliert wirden

B Falls man Loyal bleiben will, darf man in
der Rebellen-Phase nicht zuriickschie-

Ren

W Einmal Rebell = immer Rebell
O Karte auf die Rebellen-Seite drehen

W Prasident wird nie zum Rebellen

+ Bewegung

B Beliebig viele kontrollierte Einheiten von
einem Gebiet in ein benachbartes Ge-
biet

W Eine Bewegung pro Putsch-Phase

O Ausnahme: Prasident, sofern er ei-
nen Schwager kontrolliert

O Wenn der Original-Spieler dran ware

W Der Helikopter darf sich zwei Gebiete
weit bewegen

O Falls mit anderen Einheiten zusam-
men: eines der Gebiete mit den Ein-
heiten und das andere allein

B Bewegung ist immer freiwillig

B Falls ein anderer Spieler seine Einheiten
in dein Gebiet bewegt, die eigenen Ein-
heiten auf die ,gestreifte Seite drehen,
um ,Feuererdffnung" anzuzeigen

B Falls mehrere Einheiten zusammen-
kommen, ggf. ,Feuererdffnung® auf-
schreiben

«» Kampf

W Kann in jedem Gebiet auftreten, in de-
nen sich Einheiten befinden, die von un-
terschiedlichen Spielern kontrolliert wer-
den

W Gebietsweise abhandeln

W Falls keiner der Spieler mit Einheiten im
Gebiet feuern will, gibt es keinen Kampf

B Falls einer der Spieler mit Einheiten im

Gebiet einen Kampf mochte, dirfen alle

dort feuern — auch falls sie vorher keinen

Kampf wollten

W Ein Kampf wird in einer Serie von drei
Salven abgehandelt, in der normaler-
weise alle simultan schiellen

W In jeder Salve wird (freiwillig) gewiirfelt:

O 1 Wiirfel/lbewaffneter Einheit (mit *)

O 1 Wiirfel/zwei unbewaffneten Einhei-
ten (abgerundet)

O 2 Wiirfel/Palast-Wache - innerhalb
der Palastwache
® 1 Wirfel auBerhalb

O 3 Wiirfel/Kanonenboot-Salve

O 6 Wurfel/Luftschlag

O Jede 6" totet eine Einheit (Feind ent-
scheidet)

B Feuereroffnung

O Wahrend der ersten Salve, werden
die get6teten Feinde entfernt, bevor
er zurtick feuern darf

W Falls 2+ (iberlebende Marker nach dem

Kampfende, kann es Riickzlige geben

O Spieler mit den geringsten Verlusten
(bzgl. Anzahl der Einheiten) zieht
sich nicht zurick

O Bei Gleichheit zieht sich keiner zu-
rick

[0 Andere Spieler miissen sich zuriick-
ziehen
® Benachbartes Gebiet ohne Ein-

heiten
® Benachbartes Gebiet mit Einhei-
ten, falls alle Spieler mit Einheiten
die Erlaubnis erteilen
® Falls es kein mabgliches Riick-
zugsgebiet gibt, kommen die Ein-
heiten vom Spielbrett
+¢ Kugelhagel
B Das Kanonenboot und die Luftschlage
besitzen die Féhigkeit Kugelhagel
B Beide kénnen nicht beschossen oder
zerstort werden
B Kugelhagel kommen vor der ersten
Salve
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W Kanonenboot
O In jeder Putsch-Phase eine Salve mit
3 Wiirfeln
B Luftschlage
O 3 Luftschlage wéhrend des Putsches
in jeweils einem Kampf-Segment
® Marker jeweils umdrehen
O Auf jedes Gebiet im Spielbrett mit 6
Wiirfeln
Fallschirmjager und Marineinfanteristen
B Feuererdffnung kann wahrend der Lan-
dung angewandt werden
W AnschlieRende Bewegung ist moglich
B Fallschirmjager
O Kénnen in jedem Gebiet wéhrend der
Kommandeurs-Phase landen
W Marineinfanteristen
0O Konnen jn jedem Gebiet - benach-
bart zum Fluss in der Admirals-
Phase landen
Neue Einheiten
W Rote und graue Einheiten kénnen wah-
rend des Putsches durch politische Kar-
ten hinzukommen
B Feuererdffnung kann zutreffen
Polizei-Erwiderung
B Falls durch einen Rebellenspieler rote
Einheiten im Rebellen-Segment (vor der
ersten Putsch-Phase) aufs Spielbrett
kommen, darf der Minister wahrend der
Bewegungs-Phase in der ersten Putsch-
Phase beliebig viele seiner Polizei-Ein-
heiten in dieses Gebiet stellen
W Gilt nicht als einzige Bewegung des Mi-
nisters
W Spater gespielte politische Karten erlau-
ben keine Polizei-Erwiderung
Botschaften
B Keine Kampfhandlungen erlaubt
Einheiten-Transfer zwischen Spielern
B Kontrollierte Einheiten dirfen frei mit an-
deren Spielern gehandelt oder an diese
weitergegeben werden
O Ggf. Kontroll-Marker zur Anzeige
nutzen
B Nur ein Spieler kann zurzeit eine Einheit
kontrollieren
B Keine Einheit kann zweimal in einem
Segment bewegt werden oder k&mpfen
Seitenwechsel
B Am Ende der sechsten Putsch-Phase
muss sich — beginnend beim ersten Re-
bellen und dann im Uhrzeigersinn weiter
- jeder outen:
O Pro-Prasident oder Pro-Junta — un-
abhangig ob Rebell oder Loyal
O Préasident ist automatisch Pro-Prasi-
dent
Putsch-Sieg
W Die Seite, die 3+ Machtzentren kontrol-
liert gewinnt
B Junta kontrolliert ein Gebiet mit 1+ Ein-
heiten, die alle Pro-Junta sind
B Falls nur eine Einheit Pro-Président ist,
wird das Gebiet vom Prasidenten kon-
trolliert
W Gebiete ohne Einheiten werden vom
Prasidenten kontrolliert



