Das unmoralische, zynische
Gegenspiel der GroRméchte -
ein politisches Strategiespiel
fur kaltblutige Imperialisten.

Das Ziel des Spieles.

Sich gegen méachtige Gegenspieler zu behaupten, sie zu schwéachen und auszuschalten, Machtmittel anzuhaufen und schlie3lich das ganze Spielfeld als
Alleinherrscher zu kontrollieren - das ist das oberste Ziel dieses unmoralischen, zynischen, aber - leider! - realistischen Spieles.

Jeder Spieler reprasentiert eine GroBmacht, die einfluBreiche Staatschefs einsetzt, um auf dem Kontinent Kark Macht Uber Einzelstaaten mit moglichst
groRem Erddlvorkommen zu gewinnen.

Die Operationen der Staatschefs und des Geheimagenten entscheiden tUber Machtgewinn oder Machtverlust in diesem internationalen Ringen um die
Ausbeutung der Olfelder.

Sie kaufen Tankschiffe, investieren Riesensummen fir Pipelines zwischen Binnen- und Kistenlandern und sorgen so fir eine hohe, kontinuierliche
Olproduktion.

Das Erddl ist das einzige Mittel, die eigene Macht zu festigen, auszuweiten und den Besitz der Nachbarstaaten durch Angriffskrieg an sich zu reiBen.

Der Verlust von Olfeldern, Pipelines oder Schiffen zieht einen erheblichen Einkommens- und Machtschwund nach sich.

Eine Grolmacht, die ein Land mit geringer oder gar keiner Erd6lausbeute beherrscht, kann das ganze Land aufgeben und sich zur agressiven Expansion
entschlieBen: sie sendet einen ihrer Staatschefs in ein Nachbarland, rei3t dessen Besitz einschlieRlich aller Investitionen, wie Schiffe und Pipelines, an sich
und schwacht so den Gegner entscheidend - vorausgesetzt sie hat fir den Expansionskrieg die nétigen Mittel.

Eine andere Macht kann Interesse an einem soeben von anderer Seite aufgegebenen Land finden, um dort durch Investitionen zusétzliche Ein-
kommensquellen zu erschlieBen.

Die Machtpolitik jedes Mitspielers fuhrt standig zu Konfliktsituationen. Fur zuséatzliche Unruhe sorgen unvorhergesehene innenpolitische Ereignisse, die
eine GroRmacht entscheidend stérken oder schwéchen kénnen.

SPIELREGELN

Das Spielmaterial

Das Spielbrett. Vier Gruppen von Spielfiguren. Jeder Spieler hat 6Staatschefs: 2 Konige, 2 Prasidenten, 1 Diktator und 1 Guerillafiihrer, dazu einen
Geheimagenten.

AuRRerdem 16 Tankschiffe, 12 Pipelines, 1 Paket Karten ,Innenpolitische Zwischenfalle", Internationale Zahlungsmittel: 140 Millionen KARK-Dollar.
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Konig Prasident Diktator Guerillafihrer Geheimagent Pipelines Tankschiffe

Das Spielbrett.
Das Spielfeld zeigt den an Erdélvorkommen sehr reichen Kontinent Kark. Der Kontinent ist aufgeteilt in acht Einzelstaaten: vier Kistenlander mit einer
mittleren Erddlproduktion (2 Bohrtiirme), ein Land, das den Kanal kontrolliert, und drei Binnenléander mit besonders hoher Olproduktion (4 Bohrtiirme).

Vorbereitungen.

Jeder Spieler erhélt eine Gruppe Spielfiguren in gleicher Farbe.

Ein Spieler wird zum Bankier ernannt: er verwaltet die internationalen Zahlungsmittel und gibt zu Beginn an jeden Spieler 7 Millionen KARK-Dollar und ein
Tankschiff.

Die Karten ,Innenpolitische Zwischenfalle" werden gemischt und verdeckt auf das auf dem Spielbrett bezeichnete Feld gelegt.

Zwischen den Staaten U.O.R. und Abu Akar wird eine Pipeline gelegt. Sie verbindet den einzigen Bohrturm der U.O.R. mit den vier Tirmen des
Binnenlandes Abu Akar. (Ein Teilstiick - wie abgebildet - steht fir eine komplette Pipeline-Verbindung.)

Die Entscheidung, wer das Spiel beginnt, wird durch Absprache oder W iirfeln getroffen. Die Reihenfolge regelt sich im Uhrzeigersinn.

Einsetzen und Vorriicken der Staatschefs.

Um einen Staatschef ins Spiel zu bringen und dort operieren zu lassen, muf3 man Geld an die Bank zahlen: fur den Spieleintritt und das Vorricken jedes
Staatschefs gilt ein besonderer Tarif.

Das Einsetzen eines Staatschefs kostet ebenso viel wie sein Vorriicken um einen Schritt (Schritte sind die markierten Kreisabschnitte oder der
grenziiberschreitende, mit Pfeilen bezeichnete Schritt vor dem Kreis eines Landes zu dem eines Nachbarstaates.)

Das Einsetzen und Vorriicken um einen Schritt kostet: fir einen  KONig .......cccoceevverienienicneene. 2 Millionen
fur einen Prasidenten ........... 2 Millionen
fur den Diktator .........c..cccceeu. 1 Million
fur den Guerillafihrer ............ 1 Million

Das Vorricken eines Konigs oder eines Prasidenten um funf Schritte kostet demnach 10 Millionen, das eines Diktators oder Guerillafihrers um funf
Schritte 5 Millionen.



Die Staatseinkinfte.

Die Staatseinkinfte resultieren aus dem Besitz der Produktionseinheiten Erdélbohrturm/Tankschiff. (Ein Bohrturm ohne Tankschiff oder umgekehrt bringt
nichts.) Demnach benétigt ein Spieler zur restlosen Ausnutzung der Olvorkommen eines Kiistenlandes zwei Tankschiffe, nicht mehr

Wenn er eine Pipeline in ein von ihm beherrschtes Binnenland konstruiert, kann er dessen Olfelder nur nutzen, wenn er Schiffe hinzuwirbt (fiir jeden
Bohrturm benétigt er ein Schiff).

Die individuellen Einkilinfte der Staatschefs.

Es gibt - hinsichtlich der Funktion der einzelnen Staatschefs - zwei verschiedene Einkommensskalen.

Bei jeder Runde, also jedes mal wenn er ,dran ist", erhdlt jeder Spieler automatisch von der Bank seine Staatseinkinfte: fir einen Konig oder einen
Prasidenten, der in einer der Hauptstadte residiert, erhalt er zwei Millionen fur jedes in dem betreffenden Land in Betrieb befindliche Produktionspaar
Bohrturm/Tankschiff.

Ein in der Hauptstadt sitzender Diktator oder Guerillafiihrer bringt nur 1 Million Einnahmen pro Produktionspaar.

Das Spiel beginnt.
Am Anfang sind noch alle Léander unbesetzt. Der erste Spieler fuhrt folgende Handlungen durch:

1. Er setzt einen beliebigen Staatschef auf den roten Punkt (die Hauptstadt) irgendeines Landes, das er beherrschen mochte. Dafur bezahlt er -
entsprechend dem Tarif - eine oder zwei Millionen.

2. Er stellt seinem Staatschef den Geheimagenten zur Seite. Das kostet nichts.

3. Er kann (muf3 aber nicht) sein Tankschiff im Hafen seiner Hauptstadt stationieren.

Damit hat der erste Spieler alle notwendigen Schritte vollzogen.
Es folgt nun sein linker Nachbar, usw.
Jedesmal wenn die Reihe wieder an ihn kommt, hat jeder - in der angegebenen Reihenfolge - folgendes zu tun:

1. Er kassiert von der Bank die ihm zustehenden Einkuinfte.

2. Er 143t seinen Geheimagenten - ohne Kosten - vier Schritte vorriicken.

3. Er setzt einen Staatschef in eine freie Hauptstadt ein oder IaRt einen Staatschef vorriicken.

Dafur zahlt er den festgesetzten Preis.

Jeder Spieler darf auferdem ein Tankschiff kaufen, verkaufen oder vorriicken lassen und eine Pipeline erwerben und einsetzen.

Einzelne Spielfunktionen:
1. Die Staatschefs.

Das Einsetzen.

Die Figuren der Staatschefs kdnnen wahrend des ganzen Spielverlaufs in das Spiel eingesetzt werden.

Bei jeder Runde, d.h. wenn er ,dran ist", kann ein Spieler einen Staatschef in eine freie Hauptstadt einsetzen, vorausgesetzt er kann den Preis fur das
Einsetzen oder das Vorriicken des Staatschefs entrichten.

Wenn er einen Staatschef ins Spiel einbringt, darf er nicht in der selben Runde einen anderen Staatschef vorriicken lassen.

Das Vorrucken.

Jeder Spieler muRB bei jeder Runde einen Staatschef vorriicken lassen, es sei denn, er setzt einen anderen neu ins Spiel ein.

Andererseits darf er nur einen Staatschef vorriicken lassen, es sei denn, er hat durch das Haltmachen eines Staatschefs auf einem Fragezeichen eine
Order zum Vorrucken oder zum Riickzug eines Staatschefs durch eine Karte ,Innenpolitische Zwischenfélle" erhalten.

Die Ausfiihrung einer solchen Order gilt als zusatzliche Bewegung eines Staatschefs.

Wenn die Karte ,Innenpolitische Zwischenfélle" das Vorriicken oder den Rickzug eines bestimmten Staatschefs (z. B. eines Prasidenten oder des
Diktators) fordert, so darf nicht ersatzweise eine andere Figur vorgeriickt oder zuriickgezogen werden.

Die Staatschefs riicken schrittweise um den Kreis jedes einzelnen Landes. Sie kdnnen in beliebiger Richtung vorriicken, jedoch keinen Richtungswechsel
im gleichen Zug vornehmen.

Sie dirfen auf den Pfeilen von einem Land zum &ndern tberwechseln. (Der gro3e Schritt von Kreis zu Kreis zahlt als ein Schritt.)

Selbstverstandlich muB fir jeden Schritt eines Staatschefs die vorgeschriebene Gebihr bezahlt werden.

Ein Staatschef darf keinen anderen Staatschef passieren oder ein Feld mit ihm teilen.

Der Staatschef darf ein Feld mit dem Geheimagenten eines Gegners teilen, darf aber nicht an ihm vorbeigehen. Sein Vorriicken wird durch die Gegenwart
des Geheimagenten blockiert.

Ein Staatschef darf bei einem Zug kein Fragezeichen tGbergehen: er muf? dort anhalten. Der Spieler muf3 die oberste Karte ,Innenpolitische Zwischenfalle"
ziehen und die Anweisungen der Karte befolgen.

Der Staatschef darf dann bei der nachsten Runde weiterriicken.

Ein Staatschef darf nur auf die Weisung einer Karte ,Innenpolitische Zwischenfélle" oder bei erfolgreichem Angriff eines Gegners vom Spielfeld entfernt
werden.

2. Die Geheimagenten.

Das Einsetzen.
Am Anfang des Spieles stellt jeder Spieler seinen Geheimagenten in die Hauptstadt neben seinen Staatschef.
Der Geheimagent bleibt auf dem Spielfeld, solange der Spieler am Spiel teilnimmt.

Das Vorrucken.

Bei jeder Runde muR jeder Spieler seinen Geheimagenten um vier Schritte, ganz gleich in welche Richtung, vorriicken lassen. Er darf jedoch wahrend
eines Zuges die Richtung nicht andern.

Waéhrend des Vorriickens um vier Schritte Uberschreitet der Geheimagent ein Fragezeichen ohne Folgen. Nur wenn er auf ein Fragezeichen zu stehen
kommt, muf? der Spieler eine Karte ,Innenpolitische Zwischenfélle" ziehen.

Wenn die Karte vom Spieler das Vorriicken oder den Riickzug eines Staatschefs fordert, muR3 er diesen Zug unverzuglich durchfihren. Diese Bewegung
ersetzt die Ubliche dritte Handlung jeder Runde, d. h. das Einsetzen oder Vorriickenlassen eines Staatschefs. Eine solche Aktion ist erst wieder bei der
néachsten Runde mdglich.

Im Gegensatz zu den Staatschefs darf der Geheimagent einen anderen Staatschef oder Geheimagenten uberholen, an ihm vorbeigehen oder ein Feld mit
ihm teilen.

Dagegen darf der Geheimagent weder eine andere Figur angreifen noch ein Land regieren.

3. Der Angriffskrieg.

Ein Staatschef kann aus jeder beliebigen Position angreifen.

Der Angriff ist jedoch nur méglich, wenn

a) die angegriffene Figur in einer Hauptstadt sitzt,

b) die angegriffene Figur eine andere ist als die angreifende (beispielsweise darf ein Kénig keinen Kdnig angreifen),
c) der fir die Angriffsbewegung zu entrichtende Preis - 1 bzw. 2 Millionen pro Schritt - gezahlt wird.



In der nebenstehend abgebildeten Situation ist der Konig entschlossen, den Diktator des Nachbarlandes anzugreifen.
Der Konig legt die Schritte zuriick, die ihn von der vom Diktator besetzten Hauptstadt trennen. (Die Grenziber-
schreitung bei den Pfeilen gilt als ein Schritt, von einem Kreis zum &ndern.)

Bei der Ankunft des Kdnigs raumt der Diktator das Feld (wird aus dem Spiel gezogen). Der Kénig nimmt als neuer
Herrscher die Hauptstadt ein.

Dieser Angriffskrieg kostet den Spieler 14 Millionen (7 Schritte & 2 Millionen). Im Hafen der eroberten Hauptstadt
liegende Tankschiffe fallen in die Hand des neuen Herrschers, ebenso eine vom friiheren Herrscher gebaute Pipeline.

4. Die Tankschiffe.

Jeder Spieler erhalt am Beginn des Spieles ein Tankschiff kostenlos.

Jedes weitere Schiff, das ein Spieler erwerben will, muf? er bei der Bank bezahlen: 5 Millionen pro Stiick.
Bei jeder Runde darf ein Spieler nur ein Schiff kaufen, einsetzen, vorriicken lassen oder verkaufen.
Schiffe kénnen zu einem Preis von 3 Millionen an die Bank zurtickverkauft werden.

Das Vorrucken.

Die Tankschiffe kdnnen beim Kauf von ihrem Kaufer auf hoher See oder im Hafen eines von ihm regierten Landes stationiert werden.

Wenn dieses Land von einer fremden Macht bedroht wird, kann ein Tankschiff auf hohe See in Sicherheit gebracht, d. h. an den Spielbrettrand gesetzt
werden. Diese Bewegung ist mit einem Schritt bei einer Runde zuléssig.

Wenn der Spieler spéater das bedrohte Land verliert, verliert er nicht auch noch seine wertvollen Schiffe.

Er kann sie spéter - ein Schiff pro Runde - in einen sicheren Hafen beordern und gewinnbringend einsetzen.

Ein Tankschiff darf nicht in einem Zug von einem Hafen zum &ndern fahren. Es mul? zwischen zwei Hafen stets die hohe See (den Spielbrettrand)
aufsuchen.

Von dort wird es bei der nédchsten Runde - oder spater - in den neuen Bestimmungshafen gebracht.

In das gegeniiberliegende Meer (auf der anderen Seite des Spielbretts) kann ein Schiff nur durch den Kanal gelangen. Das Durchfahrtsrecht steht nur dem
Beherrscher der U.O.R. zu.

Wenn die U.O.R. nicht von einer GroRmacht kontrolliert wird, steht jedem Spieler die Durchfahrt durch den Kanal offen.

Der Beherrscher der U.O.R. kann keine Durchfahrtsrechte an andere Machte gewéahren, weder kostenlos noch gegen Bezahlung.

Einklinfte der Tankschiffe.
Wie bereits erwahnt, muf? ein Schiff mit einem Bohrturm ein Produktionspaar bilden, um Gewinn bringen zu kdnnen.
Solange ein Tankschiff auf hohe See geschickt wird, bringt es keinerlei Einkunfte.

Zusammenfassung.
Alle Einklinfte resultieren aus der Zusammenarbeit von Staatschef, Bohrtlirmen und Tankschiffen.

Beispiele:

Situation A

Der Spieler erhalt - wenn er an der Reihe ist -2 Millionen, weil er ein Land mit einem Kdnig beherrscht, aber nur ein
Tankschiff hat {mit dem er nur einen Bohrturm ausnutzen kann).

Die Summe von 2 Millionen erhélt er automatisch bei jeder Runde, solange die Situation unverandert ist

Situation B
Der Spieler erhalt 2 Millionen, weil er ein Land mit einem Guerillafuhrer besetzt halt und zwei Tankschiffe besitzt. Der
Guerillafihrer bringt nur 1 Million pro Produktionspaar (Bohrturm/Tankschiff) ein.

Situation C

Der Spieler erhdlt 4 Millionen. Er beherrscht das Land mit einem Prasidenten (Einkiinfte: 2 Millionen pro
Bohrturm/Tankschiff).

Obwohl er drei Tankschiffe hat, erhalt er nur den Gewinn von zwei Produktionspaaren: das dritte Schiff ist Uberflissig und
bringt keine Einkiinfte.

Situation D

Der Spieler erhalt 6 Millionen.

Er kontrolliert ein Kistenland durch einen Guerillafiihrer und au3erdem ein Binnenland durch einen Prasidenten. Beide
Lander sind durch eine Pipeline verbunden.

Der Préasident bezieht fir ein Produktionspaar hohere Einkiinfte als der Guerillafuhrer. Also fillt der Spieler seine
Tankschiffe mit dem Erdél des Binnenlandes und erhélt so 2 Millionen fir jedes Produktionspaar.

5. Die Pipelines.

Eine Pipeline zwischen den Staaten U.O.R. und Abu Akar wird am Anfang des Spieles kostenlos gelegt.

Jede weitere Pipeline, die von einem Spieler erworben wird, kostet drei Millionen, zahlbar an die Bank. (Ein Teilstuck steht fiir eine vollstdndige Verbindung
der Olfelder.)

Eine einmal verlegte Pipeline bleibt an ihrem Platz, ohne Riicksicht auf den Machtwechsel in den Landern, die sie verbindet.

Ein Spieler, der gleichzeitig ein Binnen- und ein Kustenland kontrolliert, die beide durch eine Pipeline verbunden sind, erhélt die Einkunfte aller Bohrtiirme,
vorausgesetzt er verfligt Uber die entsprechende Anzahl von Tankschiffen im Hafen des Kustenlandes.

6. Die Karten , Innenpolitische Zwischenfalle"

Wenn ein Staatschef oder ein Geheimagent auf ein Fragezeichen zu stehen kommt, muR der Spieler die oberste Karte ziehen und die darauf stehende
Anweisung befolgen.

Die Karte wird wieder als unterste in den Stapel zuriickgelegt.

Wer Uberlebt, gewinnt!

Ein Spieler hat verloren, wenn er weder Einkiinfte noch Geld besitzt und somit seinen Staatschef nicht mehr vorriicken lassen kann.

Immerhin kann der Spieler - entsprechend den Regeln - in dieser Situation seinen Geheimagenten vorriicken lassen, da dieser Zug nichts kostet und in der
Reihenfolge vor dem Zug des Staatschefs zu geschehen hat.

Wenn er seinen Geheimagenten auf ein Fragezeichen bringen kann, zieht er wie gewdhnlich eine Karte ,Innenpolitische Zwischenfalle".

Ist die Karte giinstig, d. h. bringt sie ihm Geld oder erlaubt ihm, seinen Staatschef kostenlos vorriicken zu lassen, so bleibt er im Spiel.

Ist die Karte ungunstig, scheidet er aus und ist gezwungen, alle seine Figuren vom Spielbrett zuriickzuziehen.



