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Junta - Spielbox
Kurzbeschreibung:

In der Republica des las
Bananas gab es einen Putsch
und eine Militarjunta ist an der
Macht. Die Spieler ibernehmen
die Rolle einer der reichen
Familien vor Ort und versuchen
durch geschicktes Taktieren,
diplomatisches Geschick und
einen erneuten Putsch zur richtigen Zeit ihr Vermégen zu vermehren.

Das Staatseinkommen stammt selbstverstandlich aus Entwicklungshilfe-Geldern einer GroBmacht
die keine Fragen stellt und selbstredend landet es nicht bei der hungernden Bevdlkerung, sondern
auf ihrem Schweizer Bankkonto.

Junta ist nicht ernst gemeint und sollte auch so nicht verstanden werden. Wie heif3t es so schon in
der Anleitung: Dieses Spiel ist nur ein Spiel.

(Diese Junta-Ausgabe ist schon etwas alter und die aktuelle Ausflihrung hat ein anderes Titelbild
und ist von einem anderen Spiel-Verlag: Pegasus Spiele)

Junta - Spielmaterial Spielmaterial
1. Eine Spielanleitung.
2. 2 Wirfel.
3. 7 Amtskarten zzgl. einem Rebellenflihrer.
4. 160 Spielmarken. Marker fir die einzelnen Familien, die militarischen Einheiten, usw..
5. 96 Geldscheine in der Staffelungen: 51 x 1 Mill. Pesos, 30 x 2 Mill. Pesos und 15 x 3 Mill.

Pesos.

6. 64 politische Ereigniskarten.
7. Ein Spielplan der Hauptstadt der Republica des las Bananas.
Junta - Spielfeld Spielfeld

Das Spielfeld ist in mehrere Zonen unterteilt. Einige dieser Zonen reprasentieren Gebaude. Es gibt
vier Gebaudetypen. Ihre Funktion im Spiel ist:

1. 4 Botschaften. Hierhin kénnen Spieler flichten, um vor Attentdtern sicher zu sein. Wahrend
eines Putsch-Versuchs kdnnen sich auch Armeeeinheiten hier zur&uumlckziehen, um sich
somit vor einem Kampf zu driicken.

2. Die funf Schlisselpositionen im Spiel (Zentralbank, Abgeordneten-Kammer, Prasidenten-
Palast, Hauptbahnhof und Rundfunksender). In einem Putsch mlssen die Aufstédndischen
mind. drei der fiinf Gebaude einnehmen.

3. Es gibt vier Polizeireviere mit je einer Polizei-Einheit. Die Polizei untersteht dem Minister fir
innere Sicherheit.

4. Es gibt drei Kasernen. Eine Kaserne fiir jede Heeres-Brigade.
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Junta - Spielfeld

Startaufstellung
Spielfeld

Startaufstellung

1. Oben Links befindet
sich eine Leiste mit den
Spielphasen. Der Marker wird
zu Beginn des Spiels auf die
Position "Karten Politik ziehen"
gelegt und dann nach dem
Ende einer Phase um ein Feld
weitergerickt.

2. Die Einheiten der
Luftwaffe.

3. Anzeige der
Attentatsmdglichkeit in der
Bank. "SchieBerei in der Bank"
bedeutet, dass der Minister fir
innere Sicherheit hier ein Attentat vertiben darf. Bei "Bank ist sicher" darf er das nicht.
Anzeige flr einen méglichen Putschvorwand. Ein Putschvorwand entsteht, wenn der
Staatshaushalt abgelehnt wird.

Die je sechs Einheiten der 1., 2. und 3. Heeres-Brigade.
Anzeige flr die aktuelle Putschphase.

Zugstapel fir die Entwicklungshilfe-Gelder.

Die vier Polizisten in den vier Polizei-Stationen.

Die Palastwache des Prasidenten.

. Die Einheiten der Marine.
. Zugstapel fiir die politischen Ereigniskarten.

Junta - Regierungsamter Regierungsamter
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Der Prasident ist das Oberhaupt der Junta und dadurch auch eines der begehrtesten
Attentatsziele. Er kontrolliert die Palastwache, vergibt die politischen Amter an die anderen
Mitspieler und verteilt die Entwicklungshilfe-Gelder.

Der Minister fir innere Sicherheit kontrolliert die Polizei, kann kostenlos ein Attentat pro
Runde verliben, kann einen Staatshaushalt per Gewalt durchsetzen und kann Heimkehrer
aus dem Exil erschieBen lassen.

Der Admiral der Marine kontrolliert das Kanonenboot und die Marine-Infanterie.

Der Kommandeur der Luftwaffe kontrolliert die Luftangriffe und die Falschirmjager-Einheit.
Der General 1 kontrolliert die 1. Heeres-Brigade. Alle Heeres-Brigaden bestehen aus sechs
Einheiten und sind somit alle gleich stark!

Der General 2 kontrolliert die 2. Heeres-Brigade.

Der General 3 kontrolliert die 3. Heeres-Brigade.

Der Rebellenfiihrer ist keine Spielfigur. Er wird nur bei einem Putsch beim Putsch-Anfihrer
hingelegt, um diesen zu markieren.

Junta - Spieler Startmaterial Spieler Startmaterial

[1] Jeder Spieler wahlt eine Familie und erhalt deren Spielmarker. Die Spielmarker der einzelnen
Familien unterscheiden sich nur in der Farbe und dem aufgedruckten Symbol. Finf der Spielmarker
bezeichnen einen Ort (Bank, Hauptquartier, Zuhause, Freundin oder Nachtclub), drei weitere sind
Kontroll-Marker und [3] der Letzte steht fiir das Schweizer Bankkonto.

[2] AuBerdem erhdlt jeder Spieler zum Start finf politische Ereigniskarten. Die Ereigniskarten
koénnen einen Vorteil wahrender Phase "Staatshaushalt", wahrend eines Putsches, in der Terror-
Phase, usw. geben.



Der neue Prasident vergibt
anschlie&szli;end die sechs
politischen Amter an die
Mitspieler.

Junta - Politische Karten ziehen
und politische Amter vergeben

Politische Karten
ziehen und politische Amter
vergeben

[1] In der ersten Phase zieht
jeder Spieler zwei politische
Ereigniskarten. Das Maximum
an politischen Ereigniskarten
ist sechs, so dass jetzt u.U.
eine politische Ereigniskarte
abgelegt werden muss.

[2] Beim Beginn des Spiels wird jetzt ein Prasident gewahlt. Jeder Spieler hat eine Stimme und
kann diese noch durch bestimmte politische Ereigniskarten aufstocken. Die Phase endet, so bald
ein Spieler die Mehrheit hat.

Junta - Staatshaushalt Staatshaushalt

Der Prasident zieht verdeckt acht Geldscheine vom Entwicklungshilfe-Gelder-Stapel. Die anderen
Spieler wissen nicht welche Summe er gezogen hat. Die Summe schwankt zwischen 8 und 24 Mill.
Pesos. Das statistische Mittel liegt hier bei 13 Mill. Pesos.

Offenlegen muss der Prasident welche Summe er welchem Spieler/welcher Familie gibt.

In diesem Beispiel spielen vier Spieler Junta. Aus diesem Grund hat jeder der Spieler zwei Amter
bekommen. Der Prasident darf kein weiteres Amt innehaben und kein Spieler darf mehr als zwei
Amter bekleiden.

Der Prasident entscheidet sich dafir Spieler [2] 3 Mill. Pesos, Spieler [3] 4 Mill. Pesos und Spieler
[4] 1 Mill. Pesos zu geben. Er selbst behdlt 6 Mill. Pesos, aber das wissen die anderen Spieler nicht.

Junta - Terror Phase Terror Phase

[1] Dann wahlt jeder Spieler einen Aufenthaltsort aus. Hierzu nimmt er eine seiner finf Ortskarten
und legt sie verdeckt vor sich ab.

Der Aufenthaltsort ist wichtig fir die folgende Terror-Phase. In der Terror-Phase kénnen Attentate
auf Mitspieler, auch auf den Prasidenten, verlibt werden.

[2] Der Minister fir innere Sicherheit hat hierbei eine besondere Rolle, denn mit Hilfe seiner
Geheimpolizei kann er in dieser Phase ein kostenloses Attentat verlben.

[3] Alle anderen Spieler miissen hierzu eine politische Ereigniskarte "Attentater" auf der Hand
haben.

Ein Attentat wird verlbt, in dem der Spieler sagt wo der Attentater zuschlagen soll. Stimmt der
Aufenthaltsort des Attentdters mit dem des Spielers liberein, so ist das Attentat gelungen und der
Spieler ist tot. Ein toter Spieler ist am Anfang der ndachsten Runde aber wieder dabei. Er verliert



nur alles Geld, das noch nicht
auf dem Schweizer Bankkonto
ist, und kann in der folgenden
Putsch-Phase nicht mitspielen.

Junta - Putsch - Auftakt Phase
Putsch - Auftakt
Phase

[3] Ein Putsch kann immer
dann ausgelOst werden, wenn
der Staatshaushalt abgelehnt
wurde oder ein Spieler den
Aufenthaltsort "Hauptquartier"
gewahlt hatte. Der Prasident
kann selbstverstandlich keinen
Putsch auslésen.

In der Putsch-Auftaktphase haben alle Aufstdndischen einen freien Zug. Jeder Spieler der jetzt
zieht gehort zu den Aufstandischen. Der Spieler, der den Putsch ausgeldst hatte, ist automatisch
auf der Seite der Aufstandischen.

Somit gibt es nach der Auftaktphase eine Seite [1] Regierungstreu und eine Seite [2]
Aufstandische.

Junta - Putsch - Einheiten Putsch - Einheiten

[1] Die Luftwaffe kann insg. drei Luftangriffe auf jeweils ein Gebiet durchflihren. Hierzu werden bei
jedem Luftangriff sechs W6 gerollt und jede gewlrfelte 6 stellt einen Treffer/eine vernichtete
Einheit dar.

Der Fallschirmspringer kann auf jedem beliebigen Spielfeld landen.

[2] Der Minister fir inner Sicherheit kommandiert die vier Polizisten. Jeder Polizist kann ein Feld
weit ziehen und trifft ebenfalls bei einer 6.

[3] Die drei Generale haben jeweils sechs Einheiten unter sich. Jede kann ein Feld weit ziehen und
trifft bei einer 6.

[4] Der Prasident hat die Palastwache (vier Einheiten). Diese kann ein Feld weit ziehen und trifft
bei einer 6.

[5] Der Admiral der Marine kann mit seinem Kanonenboot in jeder Putschphase einmal schieBen.
Der Beschuss wird mit drei W6 ausgewdlrfelt und geht nur auf ein Spielfeld. Das Kanoneboot trifft
bei einer 6.

Die Marine-Infanterie kann an jedem Flussfeld landen und dann ein Feld weit ziehen. Treffen tut sie
bei einer 6.

Junta - Putsch - Kanonenboot Putsch - Kanonenboot

[1] Das Kanonenboot schieBt auf [4] die 1. Heeres-Brigade und hat bei seinem Wirfelwurf [2] zwei
Sechsen, d.h. zwei Treffer.

[3] Aus der 1. Heeres-Brigade werden sofort zwei Truppen entfernt.



Junta - Putsch - Luftangriff
Putsch - Luftangriff

[1] Die Luftwaffe flihrt einen
Luftangriff auf [3] die 2.
Heeres-Brigade durch. Trotz
sechs W6 ist nur [2] eine 6
dabei und die 2. Heeres-
Brigade verliert somit nur eine
Einheit.

Der Luftwaffe stehen jetzt noch
zwei weitere Angriffe zur
Verfigung.

Pro Putschphase darf die
Luftwaffe max. einen
Luftangriff durchfihren.

Junta - Soldat gegen Soldat Soldat gegen Soldat

[2] Die 1. Heeres-Brigade zieht in ein Feld, in dem schon aufstdandische Soldaten stehen. [1] In
diesem Fall die 2. Heeres-Brigade.

In so einem Fall haben die schon anwesenden Soldaten das Eréffnungsfeuer, den ersten Schuss.
Die 2. Heeres-Brigade wirfelt fir jede ihrer Einheiten mit einem W6. Fir jede gewdirfelte 6 verliert
der Angreifer sofort eine Einheit.

[3] Leider war nur eine 6 dabei, so dass die 1. Heeres-Brigade nur [4] eine Einheit verliert. Die 1.
Heeres-Brigade kann anschlieBend mit drei Einheiten/drei W6 zurlick schieBen.

AnschlieBend findet der Riickzug statt. Der Spieler, der die wenigsten Treffer erlitten hatte bleibt in
dem umkampften Feld stehen. Alle anderen Einheiten missen sich in ein benachbartes Feld
zurlickziehen. Ist dies nicht mdéglich werden die betroffenen Einheiten komplett vom Spielfeld
entfernt.

Junta - Putsch - Ende Putsch - Ende

Der Putsch endet nach der sechsten Putsch-Phase. Jetzt kdnnen alle Spieler, auBer dem
Prasidenten, noch die Fronten wechseln. Ein Aufstandischer kann somit jetzt noch zum
Regierungstreuen konvertieren und umgekehrt.

Es gewinnt die Seite den Putsch, welche die Mehrheit an Schllisselpositionen halt. In diesem Fall
gewinnen die Regierungstreuen, da sie [1] drei der finf Schllisselpositionen halten. [2] Die
Aufstandischen haben nur zwei Schllsselpositionen besetzt.

Wenn der Prasident gewinnt, dann kann dieser auch noch einen der Aufstédndischen vor ein
ErschieBungskommando stellen lassen. Das Ergebnis hieraus ist identisch zu dem eines gegliickten
Attentats.

Wenn die Aufstandischen gewinnen, dann wahlen sie aus ihrem Kreise einen neuen Prasidenten.
Dieser Prasident verteilt die Regierungsamter dann auch ganz neu.



Junta - Spielplan neu

von Pegasus
Spielplan neu von

Pegasus

30 oo

S Links ist der neue

Hause "Pegasus" zu

4 sehen. Das Spielfeld
hat noch die gleichen

Spielfelder, alles nur etwas

bunter und leicht anderst

angeordnet.

Der Spielplan stellt in der
neuen Ausgabe einen
Computersichtschirm einer
Kommandozentrale da. Aus
diesem Grund liegt auch eine Banane, ein Stift, eine Zigarre usw. auf dem Spielplan herum.

Am Spiel und dem Spielablauf ist alles in der neuen Ausgabe komplett gleich geblieben. Die
Anderungen im Spiel wurden nur an der Illustration der Spielkarten und dem Spielfeld
vorgenommen.

(Fur eine GroBansicht des Spielfelds und der Prasidenten-Karte einfach auf das Bild klicken)

Spielablauf:

Zu Beginn des Spiels wird ein Prasident gewahlt. Dieser Verteilt die politischen Amter. Die Amter
werden nur neu vergeben, wenn der Prasident stirbt, weggeputscht wird oder mehr als ein Spieler
einem Attentat zum Opfer fallt.

Jeder Spieler zieht immer zwei politische Karten und der Prasident zieht anschlieBend acht
Entwicklungshilfe-Geldscheine. Dieser werden von ihm an die Mitspieler verteilt.

Uber den Staatshaushalt wird anschlieBend abgestimmt und jeder Spieler wéahlt einen
Aufenthaltsort flr die folgende Terror-Phase. In dieser Phase kdnnen die Spieler Attentate auf
andere Spieler verliben.

Jeder Spieler, der in der Bank ist und noch lebt kann jetzt Gelder auf sein Schweizer Bankkonto
einzahlen. Die Spielrunde endet mit einem maoglichen Putschversuch.

Das Spiel selbst endet, wenn in der Phase "Entwicklungshilfe-Gelder ziehen" keine
Entwicklungshilfe-Gelder mehr vorhanden sind. Es gewinnt der Spieler mit dem meisten Geld auf
dem Schweizer Bankkonto. Bargeld zahlt nicht!

Spieltipp:
Der wichtigste Verblindete fiir den Prasidenten ist der Minister flir innere Sicherheit. Dieser kann

durch sein kostenloses Attentat ihm den Ricken frei halten und den Staatshaushalt per Gewalt
durchsetzen. Daher sollte dieser immer gut geschmiert werden.



Beim Bestechen der restlichen Mitspieler wird es etwas schwieriger. Alle gut zu bestechen ist zu
teuer. Esso sollte daher immer nur eine gute Mehrheit mit Hilfe von genligend Pesos auf die eigene
Seite gezogen werden.

Bei sieben Spielern ist es durchaus nicht uniblich, dass ein oder zwei Spieler in jeder Runde keinen
einzigen Pesos erhalten.

Spiel-Angaben laut Hersteller Spiel-Angaben laut brettspiele-report
Spieler Spieldauer Mindest-Alter Spieler
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Anzahl Minuten Jahre Anzahl



