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DESCRICAO

No mundo de 2030, as novas Grandes Poténcias, China, India e Brasil estdo em
asceng¢do, ameagando a ﬁegemonia das antigas poténcias imperiais, Estados Uni-
dos, Rissia e Europa. Com isto, iniciou-se uma nova corrida global por poder e
influéncia. Porém, esses seis Estados sdo apenas marionetes em um jogo muito mais
traigoeiro, pois seus destinos sdo controlados por poderosos investidores internacio-
nais que operam nos bastidores.

Cada jogador faz o papel de um desses investidores, que estd sempre procurando o
maior lucro possivel para seus investimentos, e, portanto, controla impiedosamente
as Grandes Poténcias. Mas o dominio ndo é absoluto, pode ser perdido, entdo o
investidor que for esperto tem que ficar sempre de olho para tirar vantagen de novos
conflitos e possibilidades estratégicas.

Imperial 2030 é um jogo de 2 a 6 jogadores e combina planejamento econdmico com
habilidades militares em um jogo de estratégia iinico, sem a influéncia da sorte dos
dados e/ou cartas.

COMPONENTES DO JOGO

Pecas impressas Componentes de madeira

« 1 tabuleiro * 48 exércitos em seis cores

+ 54 cartas de Obrigagées de Crédito das seis (10 amarelos; 6 vermelhos; 8 de cada outra)
nagdes, chamadas apenas de Obrigagoes » 48 frotas em seis cores
abaixo (nas denominacdes de 2, 4, 6, 9, 12, (6 amarelas; 10 vermelhas; 8 de cada outra)

16, 20, 25 e 30 milhdes) + 24 fabricas (12 fabricas de armamento
* 90 bandeiras em 6 cores marrons e 12 estaleiros azuis)

(15 por nagéo) + 18 marcadores octagonais em seis cores

6 cartas de controle de nagao (um para o rondel, um para a trilha de

« 1 carta de investidor pontuag&o e um para uma regra opcional,
na tabel tributaca

- 130 cédulas (35x 1 milhdo, 55x 2 milhGes, Jeaioq tabela de trbltagko)

25x 5 milhdes, 15x 10 milhdes.) » 1 marcador de turno (pedo de madeira)
* 1 livreto de instrugdes
1 guia rapido
* 4 resumos de jogo



O TABULEIRO

Existem seis Grandes Poténcias no tabuleiro: Russia, China, india, Brasil, Estados Unidos e Europa.
Essas Grandes Poténcias sdo chamadas também de nagdes. Os jogadores fazem o papel de
investidores internacionais que residem na Suiga e controlam os governos dessas nagdes. Portanto,
a Suica é uma regido neutra, onde exércitos ndo podem entrar.

Trilha de
Pontuagao

Mostra os Pontos
de Poder atuais das
seis nagdes (0-25)
e, acima deles, o
Fator de Poder (x0-

Rondel

As seis nacdes
escolhem as
acoes que

Provincia “Moscou” Regiao terrestre da
Cada nac&o consiste de 4 “Mongélia”

provincias natais com uma As 27 regides terrestres
cidade. Uma fabrica pode ser marrons situam-se
construida em cada, podendo fora das seis nagoes.
ser um estaleiro (as 12 cidades Apenas exércitos podem
azuis) ou fabrica de armamentos adentra-las.
(as 12 cidades marrons).

Tesouro da india Regido
maritma “Mar

Repositorio para o dinheiro e -
da Tasmaénia”

Obrigagdes indianas.

Apenas frotas

fardo em seu
turno aqui.

podem entrar
Tabela de Tributagao nas 11 regides

maritmas azuis.

Dependendo da tributagéo atual (12 linha), a tabela

mostra o bonus resultante para o governo, (22
linha) e o0 ganho de Pontos de Poder (32 linha).




Juros

Mostra quanto
de Juros uma
Obrigagéo ira
render ao seu
dono.

HERL

Credito 16 Mil.
Juros B Mil. (35%;

E Juros ]

Valor da Obrigagao

Este valor determina (em milhdes)
quanto foi pago pela Obrigagdo e
serve para determinar o controle de
cada nagao.

Uma Obrigacgao € um titulo de crédito,
que confere ao seu titular o direito de
receber periodicamente juros.

Retorno sobre investimento

E a porcentagem do retorno ganho
em uma Obrigagdo, cada vez que os
Juros sdo pagos.

PREPARACAQ

1) Preparacao inicial (ilustragido abaixo)
Marcadores de Nagao: Coloca-se um marcador
de cada nagao no meio do rondel, e um segundo
marcador no primeiro espago da trilha de
pontuagédo (“0”). (O terceiro s6 é necessario
quando jogando com uma regra opcional
explicada mais a frente) .

Fabricas: Cada nagdo comega com duas
fabricas colocadas nas respectivas cidades
guadradas do tabuleiro: uma fabrica marrom de

armamentos e um estaleiro azul. As 12 fabricas
restantes s&o colocadas proximas ao tabuleiro.

Obrigagoes: As 54 Obrigagdes séo ordenadas
de acordo com sua nagao, em ordem ascendente
(as de menor valor no topo). Cada pilha é
colocada em seu respectivo tesouro.

Banco: O dinheiro é separado e colocado
préximo ao tabuleiro para formar o banco.




2) Distribuindo as Obrigagoes

Distribui-se o capital inicial de cada jogador,
dependendo da quantidade deles em jogo.

4 a 6 jogadores: Cada jogador recebera 13
milhdes (1x 5 milhdes, 4x 2 milhdes) do banco.

As seis cartas de controle de nagdo sao
distribuidas aleatoriamente entre os jogadores,
de modo que cada um receba uma.

3 jogadores: Cada jogador recebera 24 milhdes
(2x 5 milhges, 7x 2 milhdes) do banco.

As cartas de controle de nacdo da india, Russia
e China sé&o distribuidas aleatoriamente aos trés
jogadores. Dai, cada jogador recebera outra
carta de controle correspondente:

1: Estados Unidos para a india
2: Brasil para a Russia
3: Europa para a China

2 jogadores: Cada jogador recebera 35 milhdes
(3x 5 milhdes, 10 x 2 milhées) do banco.

As cartas de controle de nagdo da China e
Russia séo distribuidas aleatoriamente aos dois
jogadores. Depois disso, cada jogador recebera
outras duas cartas de controle correspondentes:

A: Europa e Brasil para a China
B: India e Estados Unidos para a Russia

A distribui¢ao inicial das Obrigagbes é descrita
no verso das cartas de controle de nagdo. Cada
jogador pega as Obrigagbes correspondentes
de suas respectivas pilhas e paga o valor das
mesmas ao tesouro daquela nagdo. Quando
todas as Obrigacdes iniciais forem distribuidas
entre os jogadores, cada um tera 2 milhdes
remanescentes — o restante estara no tesouro
daquelas nagoes.

Cada jogador mantém a carta de controle das
nagdes que lhe foram dadas. Isto indica que
ele deu a maior contribuicdo aquela nagéo e,
portanto, faz parte daquele governo.

Com quatro ou cinco jogadores, nem todas
as nagdes serao distribuidas inicialmente. As
cartas de controle restantes sdo distribuidas
para os jogadores que tiverem a Obrigacdo de
“2 MILHOES” daquela nagéo, ja que eles tem,
atualmente, a maior soma de contribuicdo.
Se nenhuma Obrigagdo de uma nagdo foi
distribuida, sua carta de controle permanecera
em seu tesouro até que algum jogador tenha pelo
menos uma Obrigacgéo dela.

Finalmente, a carta de Investidor é dada para
0 jogador que estiver sentado a esquerda do

jogador que controla a Russia. Se nao houver,
ela é dada, em vez disso, ao jogador que estiver
a esquerda do jogador que controla a China.

Dicas para 2 ou 3 jogadores: Quando estiver
distribuindo as cartas de bandeira de nagao, ha
uma dica impressa no verso de cada uma:

3 jogadores: cartas com numeros iguais
2 jogadores: cartas com letras iguais

Usando esta dica, vocé pode distribuir as cartas
de controle de nagdo sem precisar do manual.

Regra opcional para jogadores experientes:
Esta regra opcional aumenta as possibilidades
estratégicas e é recomendada para jogadores
experientes.

Cada jogador recebera a seguinte quantia do
banco:

« Com 6 jogadores: 13 milhdes
« Com 5 jogadores: 15 milhdes
» Com 4 jogadores: 19 milhdes
« Com 3 jogadores: 25 milhdes
* Com 2 jogadores: 37 milhdes

Escolha um jogador inicial. Este jogador pode
escolher comprar uma Obrigagdo Russa. Se
decidir fazé-lo, deve escolher uma da pilha e
pagar seu valor para o tesouro Russo. Entao,
em sentido horario, todos os outros jogadores
podem decidir também comprar uma Obrigagédo
Russa, pagando seu valor ao tesouro.

Depois da Russia, o mesmo ¢é feito para as
Obrigagdes Chinesas. O jogador a esquerda do
jogador inicial € o primeiro a escolher e todos
os outros jogadores seguem fazendo o mesmo.

Repita o processo para as outras nagoes,
seguindo a ordem no tabuleiro: india, Brasil,
Estados Unidos e Europa. Sempre pagando
o valor da Obrigagdo adquirida ao tesouro
daquela nagéo. Cada jogador s6 podera comprar
uma Obrigagdo de cada nagao deste modo.
Finalmente, dé a cada jogador que n&o controlar
uma nagéo um marcador de Banco Suico.



ANDAMENTO DO JOGO

Em uma partida de Imperial 2030, as seis
Poténcias Imperiais (nagdes) é que irdo operar
no tabuleiro. Os jogadores sdo investidores que
detém Obrigacdes dessas nagdes. O jogador
que detiver o maior somatorio de crédito em uma
nagao (o somatorio do valor do canto superior
direito) controla o governo daquela nagéo e
decide suas agdes no jogo. Este jogador é
referido como o “governo daquela nagao”.

Independente do numero de jogadores, todas
as seis Grandes Poténcias (nagdes) estao
presentes em todos os jogos.

Selecionando um espago no rondel

O turno de uma nagdo consiste em escolher
um espago no rondel. Em seu primeiro turno no
jogo, o marcador € colocado em qualquer espago
no rondel, porém, apds isto, ele é obrigado a
se mover em sentido horario. Permanecer no
mesmo espago é proibido. O marcador pode
ser movido de um a trés espagos sem custo
algum; para cada espago adicional além dos
trés primeiros, o jogador que lidera o governo
daquela nacao tem que pagar ao banco:

(1 + Fator de Poder na trilha de pontuagéo) em
milhdes.

No inicio do jogo, o Fator de Poder de cada
nagao é zero, portanto, cada espago adicional
custa 1 milhdao pago ao banco. Se, por exemplo,
uma nagao chegou a 17 Pontos de Poder (e
portanto o Fator de Poder esta em x3), cada
espaco adicional custaria 4 milhdes.

O movimento maximo permitido € de seis
espacos (3 gratuitos, mais 3 adicionais).

Exemplo:
i — e e
N 5 | 7| &8 | 3 B N[ 2] 4 S

A China tem 11 Pontos de Poder e esta parada
no espago do no rondel. Para poder
escolher Tributagdo em seu préximo turno, ela
devera mover 4 espagos, portanto o seu governo
devera pagar 1+2 = 3 milhées ao banco. Para
mover do lavesfidor a [Reiea o governo teria

que pagar 6 milhées ao banco, etc.

OBJETIVO E FIM DO JOGO

De acordo com seu poder econémico (fabricas)
e forca militar (territérios e regides maritmas
ocupadas), as nagdes coletam Pontos de Poder
ao longo do jogo. Estes pontos sdo adicionados
na trilha de pontuagéo e, assim que uma nagéo
atinge 25 Pontos de Poder, o jogo termina.

A pontuacéo final de cada jogador s&o os Juros
de cada Obrigagéao que ele possuir, multiplicados
pelo Fator de Poder da nagéo em questao, mais
todo o dinheiro restante que ele tenha.

Exemplo:
No final do jogo, a India tem 17 Pontos de
Poder, ou seja, seu Fator de Poder esta em
“x3”. A Obrigagdo que custa 12 MILHOES tem
uma taxa de juros de 5 milhbes, resultando no
seguinte valor:

5 milhées (juros) x 3 (fator) = 15 milhdes (valor)

Os jogadores somam os valores de todas as suas
Obrigacdes ao seu dinheiro restante. Aquele que
obtiver o maior somatdrio, € o vencedor.

Em caso de empate, o jogador que tiver o maior
somatdrio nas Obrigagdes da nagcdo com mais
Pontos de Poder, é o vencedor. Se permanecer o
empate, compare o somatdrio da segunda nagao
com mais pontos, e assim por diante, até que o
empate seja resolvido.



TESOUROQ / INICIO DO JOGO

Dinheiro Separado

O tesouro das seis nagdes imperiais e o dinheiro
individual de cada jogador tem que ser mantidos
separados. Eles apenas controlam o tesouro das
nagdes, mas este dinheiro nado faz parte de sua
riqueza pessoal. Eles ndo estdo autorizados a
dar e/ou emprestar toda e/ou qualquer parte
desses tesouros. No entanto, eles podem dar
seu proprio dinheiro para qualquer tesouro, para
apoia-lo financeiramente.

Cada jogador pode verificar o contetido de todos
os tesouros a qualquer momento, porém, pode
manter suas reservas pessoais em segredo dos
outros jogadores.

Nao é permitido empréstimo ou doacdo de
dinheiro entre jogadores, assim como nao é
permitida a troca ou venda de Obrigagbes de

qualquer forma (seja para outros jogadores, seja
para o banco, exceto das formas indicadas nas
regras).

Inicio do jogo

A Russia comega o jogo e, apds isto, as nagdes
operam no sentido de seus tesouros no tabuleiro
(1. Russia, 2. China, 3. India, 4. Brasil, 5. Estados
Unidos e 6. Europa). Quando a ultima nagao tiver
seu turno, volta-se a primeira, até que o fim do
jogo seja dado.

O pedo é usado para marcar o turno de cada
nacéo. E no caso de uma nagao néo ter nenhuma
Obrigagdo sendo controlada pelos jogadores,
simplesmente pula-se o turno daquela nagéo.

ESPACOS NO RONDEL

A funcéo de cada espago no rondel é explicada
abaixo:

FABRICA

[A NACAO PAGA AO BANCO]

A nagao pode construir uma nova fabrica. As de
Armamento nas cidades marrons, e os Estaleiros
nas azuis. Cada cidade s6 pode ter uma unica
fabrica e ela s6 podera ser construida caso néo
hajam exércitos hostis (em pé) na provincia.

Para isto, a nagao paga 5 milhdes ao banco
e a fabrica apropriada é colocada na cidade
desejada.

Exemplo:

A Europa tem fabricas em Paris e Londres,
portanto, em um turno de [FEliteE, ela podera
construir um Estaleiro em Roma ou uma de
Armamentos em Berlim. Para fazer isto, precisa
pagar 5 milhbes de seu tesouro para o banco.
Caso houvesse um exército hostil em Berlim,
apenas Roma poderia construir uma fabrica.

ProbucAo

Cada Fabrica de Armamentos e Estaleiros pode
produzir um exército ou frota, respectivamente,
de graca. Fabricas onde hajam exércitos hostis
(em pé) ndo podem produzir, assim como as
forgas ocupantes também n&o podem produzir
dentro de uma provincia inimiga. Os novos
exércitos e frotas sdo colocados nas provincias
onde foram produzidos e ndo ha um limite para
quantas tropas podem ocupar uma mesma
provincia.

Exemplo:
A Europa tem fabricas em Londres, Paris e
Roma, porém, ha um exército hostil chinés (em
pé) em Paris e um exército aliado estadunidense
(deitado) em Londres. Quando estiver no
espago do rondel, a Europa podera
- colocar
u m a
frota em
Londres
e Roma,
porém nao
Lk podera
colocar um
exército
f em Paris.




IMPORTACAO

[A NACAO PAGA AO BANCO]

A nagdo pode comprar até trés unidades
militares por 1 milhdo cada, pagando de seu
tesouro para o banco. Estas unidades podem
ser colocadas em provincias natais onde nao
hajam exércitos hostis (em pé), porém, frotas sé
podem ser colocadas em cidades azuis (portos).
E permitido colocar quantas destas unidades
quiser, na mesma provincia.

Exemplo:
A China uma frota e dois exércitos,
pagando 3 milhées de seu tesouro para o
banco. Todas as trés unidades sdo colocadas
em Xangai. Seria possivel também colocar
os exércitos em outras provincias Chinesas,
porém, a frota s6 poderia ser colocada no porto.

MANOBRA

Este turno é conduzido em trés etapas. Primeiro,
as frotas se movem, depois os exércitos, entéo,
finalmente, as bandeiras s&do colocadas nas
regides ocupadas.

1) Frotas

Todas as frotas de uma nagdo podem mover-se
para uma regido maritma adjacente (cruzando
as linhas azuis) ou do porto (cidade azul) onde
foram construidas e/ou importadas para o mar
adjacente. Uma vez que sejam movidas para
uma regido maritma, nao poderdo retornar a
um territério. Nenhum movimento de frota é
obrigatorio.

Exemplo de manobra de frotas:

A frota do Atlantico Norte pode mover-se para
o Mar do Caribe, Golfo da Guiné ou para o Mar
Mediterréneo. A frota no porto de Londres s6
pode se mover para o Atlantico Norte. Nenhuma
frota é obrigada a se mover

Se uma frota mover para uma regido maritma
onde hajam frotas de outras nagdes, uma
batalha é obrigatéria apenas se alguma das
nacdes envolvidas desejar assim. Em batalha,
as frotas sdo destruidas a uma taxa de 1:1 e
ambas sdo removidas do tabuleiro. Se uma
frota entrar em uma regido com frotas de mais
de uma nacgéo além dela mesma, o governo da
frota que MEMGElEN decide qual delas ira destruir.
Se o invasor desejar permanecer amigavel, ele
primeiro tem que oferecer a oportunidade de
batalha as outras frotas presentes ali, portanto,
elas s&o questionadas, uma a uma (a ordem fica
a seu critério), se querem ou nao uma batalha.
Se nenhuma assim desejar, todas as frotas
permanecem pacificamente (deitadas) ali na
regido.

Frotas da nagdo ativa que ndo se moveram
também podem combater frotas de outras
nacdes que estejam em sua regido.

Exemplo de uma batalha maritma:

Caribbean
Sed

Se a frota azul mover para o Mar do Caribe, ele
iré decidir primeiro se deseja batalhar. Se assim
desejar, tem que primeiro escolher qual frota
ir4 atacar, verde ou vermelha. Caso néo queira
a batalha, ele move sua frota para 4 e entdo
pergunta aos outros governos se eles desejam
o combate. Caso nenhuma queira, todas as trés
frotas permanecem pacificamente no Mar do
Caribe.

2) Exércitos

Todos os exércitos de uma nagdo podem
mover-se para um territério adjacente ou para
outro territério através de transporte maritmo.
Com isto, eles podem atravessar uma ou mais
regides maritmas adjacentes, desde que tenham
uma frota disponivel 1a. Cada frota sé podera
transportar um Unico exército desta forma por
turno.



Um transporte desta forma sé é possivel se
um exército esta em um territério que esteja
adjacente a uma regido maritma, ou caso possa
chegar |1a por ferrovia (ver mais a frente). Apos
o transporte, o exército tem que terminar seu
movimento em um territério. Uma frota que
tenha se movimentado durante a etapa de
movimento de frotas também pode ser usada
como transporte maritmo no mesmo turno.

Exemplo de transporte maritmo:

Um exército em Vladivostok pode, via frotas,
se movimentar para a Indonésia. Além disto,
ele também teria a oportunidade de se mover
para as Filipinas, Indochina, Xangai, Pequim ou
Coréia. No entanto, nesses casos, o segundo
exército la ndo poderia ser transportado pelo
Mar da China, ja que as frotas la ja teriam sido
usadas para transportar o primeiro exército,
mas poderia ir para o Japao, ja que existe uma
segunda frota disponivel Ia.

Ferrovia: Cada nagdo tem uma rede de ferrovias
em suas provincias natais que permitem a livre
locomogédo dentro de suas fronteiras. Este
movimento pode ser feito a vontade antes ou
apos a movimentagado normal de cada exército,
porém, exércitos hostis (em pé) impedem o
transporte ferroviario nas provincias onde se
encontram.

Exemplo de um transporte ferrovidrio:

Afghanistan

Indian

O exército Hindu em Nova Deli pode se mover
livremente via ferrovia para Calcuta e entao usar
seu movimento para invadir tanto a Indochina
quanto Chongquing. Outra possibilidade seria
um transporte ferroviario até uma provincia
costeira e entdo usar o transporte maritmo para
movimentar-se para qualquer regido adjacente
ao Oceano Indico. Ja o exército no Afeganistdo
ndo poderia fazer o mesmo, ja que ndo tem
uma ligagéo direta com a frota. Se este exército
se movesse para dentro da India, ai sim ele
poderia ir para qualquer territério Hindu, porém,
sua ja teria acabado, impedindo que
ele conseguisse fazer o transporte maritmo
para outro territério através da frota no Oceano
Indico.



Batalhas: Uma batalha entre exércitos é
conduzida exatamente como uma batalha
entre frotas. A nacéo ativa destréi unidades em
territérios em uma taxa de 1:1. Exércitos de
outras nagdes podem exigir uma batalha como
de costume. Exércitos e frotas podem batalhar
entre si apenas se a frota ainda estiver em um
porto. Neste caso, o exército invasor pode pedir
atacar a frota defensora ou ela pode pedir pela
batalha contra o invasor.

Entrando em provincias de outras Poténcias:
Se um exército entrar em uma provincia natal
de outra Poténcia, o governo invasor tem que
decidir se aquele exército é hostil ou amigavel.
Um exército hostil € colocado de pé, impedindo
a , tributagdo ou
naquela provincia. Caso seja
amigavel, ele é colocado deitado e ndo causa
prejuizos maiores. Se uma nacéo tiver apenas
uma fabrica remanescente que néo esteja sendo
ocupada por forgas hostis, aquela provincia nao
pode ser invadida hostilmente, ou seja, todos os
exércitos que la entrarem preciam ser colocados
deitados.

Destruindo uma fabrica: Uma fabrica de
outra nagéo pode ser destruida usando-se trés
exércitos que estejam la presentes. Isto so
podera ser feito caso ndo hajam mais exércitos e/
ou frotas do defensor dentro da provincia. Tanto a
fabrica quanto os trés exércitos s&o removidos do
tabuleiro. Exceg¢ao: Se uma nagao tiver apenas
uma unica fabrica que ndo esteja sendo ocupada
por forgas hostis, esta fabrica ndo podera ser
destruida.

Exemplo de destruicdo de uma fabrica:

Ha um estaleiro em Murmansk e uma frota
em seu porto. Primeiramente, um exército
azul pode se mover de Berlim para Murmansk
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e combater a frota (tanto o exército invasor
quanto a frota sdo removidos do tabuleiro).
Depois, os exércitos de Roma podem ir para
Berlim por transporte ferroviario, entédo invadem
Murmansk junto com o exército que ja estava
em Berlim. Nesse momento, os trés exércitos
se encontram em Murmansk podem destruir o
estaleiro. Neste caso, tanto os trés exércitos
quanto a fabrica sdo removidos do tabuleiro.

3) Bandeiras

As bandeiras de uma nagdo sdo colocadas
em territorios ou regides maritmas recém
conquistados que n&o tenham unidades de outra
nagao. Provincias natais nunca sdo dominadas
deste modo.

Uma bandeira permanece em uma regiao até
que ela seja ocupada exclusivamente por
outra nagao.

Como resultado de uma batalha, pode acontecer
de uma nacdo inativa acabar ocupando
exclusivamente uma regido. Caso isso aconteca,
remova a bandeira anterior e substitua pela da
nagéo que agora a ocupa.

Se uma nagao colocar todas as 15 bandeiras no
tabuleiro, ela ndo podera colocar mais. Se tiver
que remover bandeiras de outras nagdes, elas
sdo removidas normalmente, porém, a nagao
ocupante nao coloca uma das suas. Assim que
houverem bandeiras disponiveis novamente,
elas podem ser colocadas nessas regides vazias.

Condigoes especiais do mapa

Canais: Os Canais do Panama e de Suez
permitem passagem de frotas entre os mares
adjacentes. Sendo assim, uma frota no Mar
do Caribe pode mover-se diretamente para
o Pacifico Norte ou do Mar Mediterraneo
diretamente para o Oceano indico e vice-versa.
Porém, se a Colébmbia (para o Panama) ou o
Norte da Africa (para Suez) estiverem marcados
com uma bandeira, o governo daquela nagao
controla a passagem e pode prevenir que uma
frota atravesse o canal. Além disto, exércitos
podem ser transportados através de canais como
em um transporte maritmo, porém, apenas se a
nacao que o controla permitir. No inicio do jogo,
nao ha bandeiras nesses locais, portanto ndo ha
restrigdes para seu uso.

Exemplo de uso de um canal:
O Canal de Suez é controlado pelos Estados
Unidos. Se ele aceitar, a Europa poderia



mover sua frota do Mar Mediterréneo para o
Oceano Indico. Se, além disto, a frota em Roma
entrar no Mar Mediterrédneo, a Europa poderia
transportar seu exército de Paris, usando
ambas as frotas para entrar em Bombaim, para,
por exemplo, ocupar o estaleiro hindu. Mas,
novamente, isto s6 é possivel caso os Estados
Unidos concordem com tal movimento.

Indian
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A terra é

redonda: As regides
maritmas sdo conectadas umas as
outras do Leste ao Oeste. A direita
temos a area esquerda do tabuleiro
mostrando partes do Pacifico Norte
e Sul. As setas indicam que o
Pacifico Norte é adjacente ao Mar
do Japdo, assim como ao Mar da
China. Portanto, frotas podem mover
do Pacifico Norte diretamente para
uma dessas duas regides ou vice-
versa, além de poderem transportar
maritmamente unidades através
delas. Respectivamente, o Pacifico
Sul é adjacente ao Mar da China e ao 15
Mar da Tasmania. No entanto, essas = ',‘f
conexdes ndo existem no eixo Norte- 1
Sul do tabuleiro.
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llhas: Apenas as 5 ilhas e arquipélagos nomeados
sé@o considerados territorios no jogo e podem
ser ocupadas com exércitos: Japéo, Filipinas,
Indonésia, Austrdlia e Nova Zelandia. Outras
regides ndo-nomeadas, como Madagascar,
sdo simplesmente ignoradas. A Unica ilha que
pode ser entrada por varias regides maritmas
é a Indonésia: o transporte maritmo pode vir
pelo Oceano Indico, Mar da Tasmania ou Mar
da China.

Entrada proibida: As regides polares brancas
na borda Norte do tabuleiro ndo podem ser
invadidas, assim como o territério neutro da
Suica, onde os bancos residem.

INVESTIDOR

Esta agdo é conduzida em trés etapas. A primeira
etapa é ativada normalmente quando uma nagéo
parar no espago de Iavesfidor, porém as etapas
dois e trés serdo ativadas tanto quando uma
nagdo parar no espaco de [mvesfidor, assim
como também quando apenas passar por ele.
Neste segundo caso, a agao original é executada
primeiro.

1) Pagando Juros
[tesouro paga aos jogadores]

Quando uma nagdo parar sobre o espago
de [mvesfidor, cada jogador que tenha uma
Obrigagdo daquela nagéo recebera o valor
dos Juros da mesma, vindos do tesouro da
nacdo para o jogador. Caso o tesouro nio
tenha dinheiro suficiente para pagar todos os
Juros, o jogador que controla aquele governo
tera que arcar com o valor faltante, abdicando
dos préprios Juros. Se ainda assim o valor for
insuficiente, ele devera completar o restante com
seu dinheiro pessoal.

2) Ativando a carta de Investidor
[jogador paga ao tesouro]

O jogador que detém a carta de Investidor,
recebe 2 milhées do banco e pode entdo investir
em alguma nagéo. Para isto, ele devera escolher
uma Obrigacéo disponivel no tesouro e podera
entdo compra-la ou trocar por outra que ja tenha
daquela mesma nagéo, pagando a diferenca (o
valor da nova tem sempre que ser maior que o
da Obrigagéo sendo devolvida).

O valor é pago ao tesouro da nagédo pelo
jogador, que pega a Obrigagdo adquirida e
devolve a que deu em troca (se houver alguma) a
pilha de Obrigagdes disponiveis daquela nagao.

Exemplo:
Um jogador devolve a Obrigagdo de 4 MILHOES
Chinesa e pega a Obrigagdo de 12 MILHOES,
pagando apenas 8 ao tesouro chinés.

3) Investindo como Banco Suigo
[jogador paga ao tesouro]

Cada jogador que tenha um Banco Suigo e ndo
tenha a carta de Investidor ao mesmo tempo



podera investir em uma nagdo. Fazer isto
funciona exatamente como se o jogador tivesse a
carta de Investidor, porém, sem receber o bénus
de 2 milhdes do banco.

Se varios jogadores tiverem um Banco Suico,
execute os investimentos em sentido horario,
comegando com o jogador a esquerda do que
detém atualmente a carta de Investidor.

Ao final da agéo de Imvesfidor, uma verificagao
¢é feita para saber se ha alguma mudanca de
governo. Para isto, basta somar o valor de
todas as Obrigag6es daquele jogador na nagéo
pertinente. Caso ele tenha atingido um valor
maior (um empate ndo é suficiente) do que
o governo atual, ele pega a carta de controle
daquela nacéo e passara a formar o novo governo
da mesma. Se varios jogadores atingirem o maior
total, o primeiro jogador em sentido horario, a
partir do jogador com a carta de Investidor ira
tomar controle daquela nacéo.

Neste momento, se um jogador ndo controlar
nenhum governo, ganha um Banco Suigo,
continuando com ele até que tome o controle de
alguma nagao. Assim que ele controlar, devolve
imediatamente o Banco Suico.

O dono de um Banco Suigo pode forgar nagdes
a nao pularem o espaco do Iavestidor, caso elas
pretendam fazé-lo. Isto sé podera ser feito caso o
tesouro daquela nagéo tenha dinheiro suficiente
para pagar todos os Juros necessarios.

Finalmente, a carta de Investidor é passada em
sentido horario, para o proximo jogador.

TRIBUTACAO

Esta agdo é conduzida em quatro etapas:

1) Valor de tributacao
[banco paga ao tesouro]

As taxas nacionais vém de duas fontes:
» 2 milhdes por fabrica ndo-ocupada
* 1 milhdo por bandeira no tabuleiro

Uma fabrica ndo estda ocupada quando nao
ha exércitos hostis em sua provincia. Com
isto, o maior valor possivel para tributagéo é
de 23 milhdes (8 milhdes por 4 fabricas, mais
15 milhdes pelas 15 bandeiras). O valor da
tributagéo é pago do banco para o tesouro da
nacao.
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2) Salarios
[tesouro paga ao banco]

O tesouro tem que pagar 1 milhao para o banco
para cada exército e/ou frota que possuir no
tabuleiro. Se nao houver dinheiro suficiente no
tesouro, paga-se o que for possivel (as unidades
n&o-pagas continuam no tabuleiro normalmente)

3) Bonus de sucesso
[tesouro paga ao jogador]

O governo (jogador) recebe um bénus por
seu sucesso diretamente do tesouro. Este
bdnus é mostrado na linha do meio da tabela
de tributagédo: 1 milh&o para uma tributagdo de
pelo menos 6 milhdes, 2 milhdes para uma de
10 milhdes, etc. Se o tesouro ndo tiver dinheiro
suficiente para pagar todo o bénus, paga o que
puder e o restante é perdido.

Este bénus é baseado no valor de tributagdo da
etapa 1. Os salarios pagos n&o afetam este valor.

4) Adicionando Pontos de Poder

Baseado em seu valor de tributagdo (novamente,
sem levar em consideragéo os salarios pagos),
a nagao ira ganhar Pontos de Poder como
mostrado na ultima linha da tabela de tributagao.
Os novos pontos adquiridos sdo somados aos ja
acumulados na trilha de pontuacéo.

Assim que uma nagdo atingir um total de
25 Pontos de Poder, o jogo acaba. Caso isto
acontega ao pular o espaco de Invesfidor, no
serdo feitos novos investimentos (ignore as
etapas 2 e 3 da agdo de

Exemplo:
Os Estados Unidos selecionam o espago de
Tributagdo no rondel:

1) O valor de tributagdo de 11 milhdes (3
fabricas e 5 bandeiras) é pago do banco ao
tesouro.

2) Como os Estados Unidos possuem duas
frotas e um exército, seu tesouro paga 3 milhbes
de volta ao banco.
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3) Como mostrado na tabela de tributagdo, um
bénus de 2 milhGes deve ser pago. O jogador
controlando o governo dos Estados Unidos
recebe 2 milhGes do tesouro estadounidense.



4) A tabela de tributacdo mostra “+4” pontos em
sua linha inferior, portanto, 4 Pontos de Poder
sdo adicionados a trilha de pontuagdo dos
Estados Unidos.

Lot

REGRAS OPCIONAIS

As seguintes regras opcionais podem ser usadas
individualmente ou combinadas.

Opcao: Sem carta de Investidor

Esta regra opcional resulta em menos mudancas
no controle de governos.

Remova a carta de Investidor do jogo. Ao invés
disto, cada jogador pode investir em uma nagao
imediatamente apo6s aquela nagao ter seu turno.

Por exemplo: Apdés a China ter seu turno, o
jogador que controla seu governo pode investir
nela. Entdo todos os outros jogadores podem
fazer o mesmo, comegando com o jogador a
esquerda daquele que controlou a nagao durante
seu turno e seguindo em sentido horario. Depois
disto, a india tem seu turno normalmente.

Além deste procedimento, jogadores que
possuem um Banco Suigo podem investir uma
vez em uma nagéo a sua escolha.

Quando a agdo do [mvesfidor no rondel for
executada, os Juros sao pagos (etapa 1), porém,
pula-se as etapas 2 e 3 (mas ainda é possivel
os jogadores comprarem Obrigagbes depois
do turno da nagéo, como descrito acima). Além
disto, pular este espago ndo traz nenhuma
consequéncia especial.

Se nenhuma Obrigagdo foi escolhida para
uma nacao no inicio do jogo, elas podem ser
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compradas normalmente logo apds o turno da
nagao anterior. O jogador controlando o governo
desta nagéo anterior é o primeiro a investir.

Opgdo: Bonus apenas em aumento de
tributacao

Esta regra opcional segue as regras do jogo
original, “Imperial”.

Os jogadores s6 recebem o bdnus de sucesso
caso eles aumentem o valor de tributagéo da
nagdo que controlam. Este valor ¢ marcado
na tabela com o terceiro marcador octagonal,
na linha do meio. Para cada campo que este
marcador mover para a direita, o governo
(jogador) recebera um bbnus de 1 milhdo
do tesouro. Em contrapartida, se o valor de
tributacéo reduzir e andar para a esquerda, o
jogador ndo tem que pagar nada.

Exemplo:
[ i

Na situagdo acima, o valor de tributagdo da
China aumenta para 12 milh6es. O marcador
amarelo é movido 4 espagos para a direita,
ficando em cima do “3”, logo abaixo do “12”. O
Jogador controlando o governo Chinés recebe
um bénus de 4 milhGes do tesouro.



DUVIDAS COMUNS

Fdbricas podem ser destruidas por frotas?

Frotas ndo podem destruir fabricas, ja que seu
retorno a um territério ndo é permitido, uma vez
que ja tenham ido para o mar.

Quando as nacoes podem usar suas
unidades militares para lutar?

Existem duas possibilidades:

1. Nagdes que escolheram o espago
no rondel podem lutar contra unidades de outras
nacoes.

2. Nagbes inativas podem lutar contra quaisquer
exeércitos ou frotas invasoras em regibes onde
ela tenha unidades.

Frotas e exércitos podem lutar uns com os
outros?

Isto s6 é possivel se a frota ainda permanece em
seu porto e apenas se esta provincia for invadida
por um exército ou se o exército ja estava la (caso
estivesse amigavelmente, por exemplo)

Exércitos podem entrar em ilhas?

Apenas as 5 ilhas e arquipélagos nomeados
podem ser invadidos, sendo eles: Japao,
Filipinas, Indonésia, Australia e Nova Zelandia.
Outros, como Madagascar, sdo simplesmente
ignorados. A Groenlandia ndo pode ser invadida
n&o so6 por ndo estar nomeada, mas também por
estar dentro das regides polares.

O que quer dizer a ferrovia ser suspensa?

Se, por exemplo, um exército Chinés hostil
estiver em Novosibirsk, entdo ndo é possivel
ir de Moscou ou Murmansk a Vladivostok por
transporte ferroviario. Até mesmo entrar em
Novosibrsk deste modo é proibido, é necessario
gastar o movimento do exército para entrar |a.

E possivel colocar bandeiras em provincias
de outras Poténcias?

N&o, mas a ocupacao hostil de uma provincia
natal previne a nagéo ocupada de colocar tropas
1a, fazer a tributagao de fabricas, usar a ferrovia
ou construir novas fabricas la.

Quando uma bandeira é removida do
tabuleiro?
Apenas se a regiao for ocupada exclusivamente

por uma unica Poténcia. Isso significa que a
bandeira permanece la caso hajam unidades

14

militares de varias nagbes ou n&o haja nenhuma
unidade na regido.

Obrigagoes podem ser devolvidas?

Adevolugao de Obrigacdes sé é permitida caso o
Investidor a troque por uma Obrigagédo de maior
valor.

Um jogador com a carta de Investidor pode
adquirir duas Obrigacaes caso ele tenha um
Banco Suico?

Nao. Se um jogador usar a carta de Investidor,
ele ndo podera usar o Banco Suico para investir
uma segunda vez no mesmo turno.

O que acontece se eu decidir ndo usar a
carta de Investidor?

O dono da carta de Investidor ndo € obrigado a
investir em uma nagao, porém, ele ira ganhar o
bbénus de 2 milhdes do banco e tera que passar a
carta normalmente ao final da agao de

O que acontece se acabarem as pecas de
uma nagio?

Neste caso, ndo se pode colocar mais exércitos
e/ou frotas, assim como nido se pode colocar
mais bandeiras. No entanto, as pegas do banco
sé&o ilimitadas (Banco Suigo e dinheiro).

Os jogadores podem emprestar dinbeiro?

Nao. Os jogadores ndo podem emprestar, dar
ou receber dinheiro uns dos outros, do banco ou
do tesouro de uma nacgao. Eles sé podem doar
dinheiro para os tesouros das nagdes ou nas
transagdes ja estabelecidas pelas regras (bonus
de tributagéo, carta de Investidor, etc.)

E possivel fazer acordos?

Sim, ndo é proibido. Nagdes podem fazer
acordos sobre zonas de influéncia e pactos de
ndo-agressao, porém, nenhuma regra no jogo
forga que tais acordos tenham que ser mantidos.

Quais estreitos podem ser passados com
exércitos?

Exércitos podem mover-se de Roma para a
Turquia e de Paris para Londres (onde existe
uma ferrovia). Outros estreitos ndo podem ser
ultrapassados, o que é simbolizado no tabuleiro
por uma linha tracejada laranja.



DICAS ESTRATEGICAS

Nao esqueca dos Pontos de Poder.

Apenas quando uma nagado constréi fabricas,
coloca bandeiras e, no fim, para no espago de
Tributacdo € que ela ganha Pontos de Poder.
E possivel evitar conflitos com outras nagdes,
mas aquelas que saem espalhando tropas e
guerreando o tempo todo n&o serdo muito bem
sucedidas em coletar Pontos de Poder.

Tome cuidado ao se concentrar em wma nagdo.

Pode ser tentador pegar Obrigagdes apenas de
uma nagéo que o jogador tenha o controle para
estabilizar o governo e fazer com que a nagéao
construa fabricas e pague Juros. Mas isto pode
ser perigoso, pois se ninguem mais investir ali e
ninguem quiser vé-la florescer, ela sera atacada
antes do que se imagina.

Tome conta do seu dinbeiro.

Claro que é importante desenvolver uma nagao
que se tenha controle. Mas independente disto,
nao se pode esquecer o papel de investidor
desesperado por dinheiro para ganhar o jogo.
Entrar no espago de Iavesfidor no rondel pode
diminuir o ritmo da nacéo, mas geralmente é o
jeito mais eficiente de se conseguir dinheiro.

Use o Banco Suigo.

O Banco Suigo € muito util para conseguir varias
Obrigac¢des mais baratas, com um retorno sobre
investimento melhor. E, se as condi¢gdes forem
atendidas, geralmente € muito bom forgcar uma

nag&o a parar no Iavesfidor e pagar Juros.

O fim do jogo pode vir supreendentemente
rdpido.

Nagdes bem desenvolvidas, com muitas fabricas
e regides podem progredir na trilha de pontuagéo
muito rapidamente. Ela s6 precisa de 3 fabricas
e 12 regides para ganhar 10 Pontos de Poder,
portanto, € relativamente facil uma nagao
que esteja para tras correr e terminar o jogo
alcancando 25 pontos.

Quantos turnos uma partida de “Imperial
2030’ geralmente leva?

Uma partida tipica de “Imperial 2030” leva
aproximadamente 120 turnos (20 por nagao). O
jogo geralmente termina apds a nagéo vencedora
ter feito uma média de quatro tributagdes.
No entanto, isso néo significa que o jogador
controlando aquela nagao ira ganhar o jogo.

A HISTORIA POR TRAS DE IMPERIAL 2030

Apos o Imperial ter sido publicado em 2006 e
virado um grande sucesso, me veio a mente a
ideia de usar o mesmo sistema para criar outro
jogo. O topico de investidores internacionais
que procuram o maior lucro por investimento
possivel, explorando nagbes para ganho
proprio ganhou consideravel impulso durante
a crise financeira de 2008. A ascengao prevista
de novas Poténcias, como China, india e Brasil
impulsionaram a ideia de criar uma espécie de
Imperial em um mapa mundi, ambientado em um
futuro proximo. As condigdes geograficas em um
mapa deste tipo sdo muito diferentes daquelas
na Europa, pois territérios neutros ocupam um
espago muito maior. Além disto, as regras foram
levemente modificadas e simplificadas, ja que
criar um jogo funcional em um mapa mundi iria
necessitar alguns ajustes. No entanto, a forma de
algumas regides nao deve ser confundida com
um discurso politico. Imperial 2030 n&do propde
a independéncia do Alasca ou Quebec ou os
direitos de Israel ou outras nagdes independentes

de existir ndo deve ser questionada.

“Imperial 2030” foi testado e ajustado com
varios grupos. Aqui em Hamburgo, tenho que
mencionar principalmente Stephan Borowski,
Lars Briigging e os grupos de jogo de Rieckhof e
Jork. Fora de Hamburgo, meus agradecimentos
especiais vao para o Brettspielbaren de Berlim,
os Heidelbergers em Burg Stahleck, os jogadores
da Spielportugal, Martin Wallace e Mark Bigney.
O Mark, junto com Ralph Anderson, também
foi muito solicito ao ajudar com as tradugdes
do texto necessario para o inglés.O Alexander
Jung criou as maravilhosas ilustragdes e sempre
foi divertido trabalhar com ele. Muitos, muitos
outros contribuiram para a criagdo deste jogo,
mas infelizmente ndo da para mencionar todos.
E, por ultimo, mas ndo menos importante, Peter
Doérsam, que néo € sé um playtester durdo, mas
como também o editor — sem ele, o Imperial
2030 nao teria saido do papel.

Meus enormes agradecimentos a todos que
ajudaram a trazer esse jogo a vida!

Hamburgo, Outubro de 2009
Mac Gerdts
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