Konflikt! — Eroberung und Verteidigung von Territorien

Konfliktstirkenbewertun g 2. Fiir wirtschaftlich hohere Entwicklung gibt es
einen zusatzlichen Wiirfel. Bei gleichem wirtschaft-

Der Angreifer erhélt automatisch den roten lichem Entwicklungsstand, erhilt das Territorium

8-seitigen und einen 6-seitigen Wiirfel. mit der groBeren Zahl von Ressourcen-Steinen

(ohne Riistungssteine!) einen zusatzlichen Wiirfel.
Bei fortdauerndem Gleichstand erhalten beide
Spieler je einen zusitzlichen Wiirfel.
3. Bei Agenten-Uberzahl (mehr Agenten als der
Der Verteidiger erhélt den weiBen 10-seitigen und Gegenspieler) auf einem der beteiligten Territorien
zwei 6-seitige Wiirfel. gibt es 1 zusitzlichen Wiirfel, bei Agenten-Uber-
zahl auf beiden der beteiligten Territorien gibt es 2

Die O steht fiir 10 78 * .' " ) zusitzliche Wiirfel.

Beim Spiel ohne Agenten gilt unter Punkt 3. die

GemaB folgender drei Kriterien erhalten die Spieler territoriale Uberlegenheit: Der Spieler mit dem

zusétzliche 6-seitige Wiirfel: hoheren territorialen Punktwert erhalt einen zusitz-

1. Fiir jeden eigenen Riistungsstein auf dem betei- lichen Wiirfel. Bei territorialem Punkt-Gleichstand
ligten Territorium gibt es 1 zustzlichen Wiirfel. erhalten beide Spieler je einen zusitzlichen Wiirfel.

Konfliktaustragung

Das Angriffs-Szenario beginnt damit, dass jeder der beiden Spieler alle ihm aufgrund der Konfliktstérken-

Berechnung zustehenden Wiirfel gemeinsam wiirfelt. Jedes Auswiirfeln wird als Gefecht bezeichnet.

- Der Verlierer eines Gefechts muss im nachfolgenden Gefecht auf einen seiner 6-seitigen Wiirfel verzichten.

- Der Konflikt wird fortgesetzt, bis einer der beteiligten Spieler alle seine Wiirfel - in einer letzten Runde
auch den polygonalen Wiirfel allein — eingebiiBt hat und damit sein beteiligtes Territorium an den Gegner
verliert.

- Der Verlierer des Konflikts muss die Besitzurkunde des verlorenen Territoriums mit all dessen Ressourcen
dem Sieger libergeben. Riistungssteine und wirtschaftliche Entwicklungsstufen gelten als zerstort und
werden von der Administration eingezogen.

- Der Spielzug des Angreifers endet im Fall seiner Niederlage sofort. Ein siegreicher Angreifer kann hin-
gegen versuchen, ein weiteres Territorium aus gleicher Farbgruppe seiner gerade gemachten Eroberung
anzugreifen, ausgehend von demselben Angriffs — Territorium - auch wenn eine OP-Karte gespielt wurde.

Bei fortgesetztem Angriff verbleibt der Gouverneur des Angreifers auf seinem letzten Landeplatz.

Wie Gefechte gewonnen werden:

Gewinner eines Gefechts ist der Spieler mit der hoheren Gesamt-Augenzahl, die sich aus
dem Wert des 8- bzw. 10-seitigen Wiirfels, multipliziert mit der Zahl 6-seitiger Wiirfel mit
gleicher Augenzahl ergibt. Der Wert des 8- bzw. 10-seitigen Wiirfels kann also vervielfacht
werden, wie nachfolgende Beispiele zeigen:

Zwei gleiche Zahlen bei den Drei gleiche Zahlen bei den 6-seitigen
6-seitigen Wiirfeln fiihren zur Wiirfeln verdreifachen den Wert auf dem
Verdoppelung des Wertes auf mehrseitigen Wiirfel...

dem mehrseitigen Wiirfel...
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Ergebnis=2x4=8 Ergebnis = 3 x 8 = 24
(aufgrund der beiden Sechser) (aufgrund der drei Fiinfer)

Vier gleiche Zahlen sowie zwei Zahlenpaare ergeben eine Vervierfachung
des Wertes auf dem mehrseitigen Wiirfel. Fiinf gleiche Zahlen sowie ein ,full house“
fihren zur Verfiinffachung des Wertes auf dem mehrseitigen Wiirfel.

Gleichstandsregel

Bei gleicher Gesamtaugenzahl beider Spieler, gewinnt der Spieler mit der geringeren Zahl

an 6-seitigen Wiirfeln dieses Gefecht. Hatten beide Spieler die gleiche Zahl 6-seitiger Wiirfel,
so gewinnt der Verteidiger.

Gliicklosigkeitsregel

Um einem Spieler mit nur noch einem 6-seitigen Wiirfel noch eine Verdoppelungs-Chance

zu gewahren, darfder Wert des mehrseitigen Wiirfels dann verdoppelt werden, wenn der Wert
des 6-seitigen Wiirfels identisch ist.

Beispiel: - 0 Ergebnis = 8
. 76



Das Spiel mit Agenten

Streben Sie jetzt mit GLOBOPOLIS einem weiteren
Hohepunkt zu: Nachdem Ihnen alle Feinheiten des bis-

GRUN besitzt
Japan

BLAU besitzt
England

In diesem Beispiel hat

BLAU mit 3 Agent
herigen Spiels geldufig sind, eroffnet das Spiel mit in ]apc;’rlll gegeifi’;(;n
Agenten vielfdltige neue Moglichkeiten. GRUN mit nur 2

Die Ein- und Zwei- Agenten-Chips dienen zur Infiltra- Agenten dort Agenten-

tion gegnerischen Territoriums und zur Neutralisierung Uberzahl erreicht. Agenten- 3P
feindlicher Agenten auf eigenen Territorien. Keiner der beiden Uberzahl

Mit Agenten gewinnt das Spiel an strategischen Effekten ~ Spieler hat Agenten in — (gjone finweis)

dadurch, dass alle Spieler die Agenten-Chips ihrer Farbe ~ £ngland.
nach taktischen Gesichtspunkten auf fremden und eige- ~ BLAU erhielte deshalb
nen Territorien verteilen kénnen. im Konfliktfall einen

zusdtzlichen Wiirfel.
Geheimdienstagenten
Am Ende seines Spielzuges kann jeder Spieler NI-
Agenten (Network-Infiltration-Agents) auf Territorien der
Mitspieler strategisch disponieren; Agenten-Uberzahl
starkt die Position des Spielers im Konfliktfall (siehe
Seite 10). Also werden sinngemdB auch Abwehr-Agenten
zwecks Ausschaltung gegnerischer Agenten auf eigenen
Territorien eingesetzt.

Kleiner Chip = 1 Agent
Grofler Chip = 2 Agenten

Pro Territorium diirfen maximal 3 Agenten eines Spielers
eingesetzt werden.

Agenten der am Konflikt nicht direkt beteiligten Spieler:
Sie werden als ,Drittbeteiligte“ bezeichnet und kénnen
von Thren Auftraggebern von den Territorien des
Angreifers wie des Verteidigers im Konfliktfall sofort
abgezogen werden. Da alle Agenten auf dem Verlierer-
Territorium vom Sieger gefangen werden, werden
Drittbeteiligte ihre Agenten nur bei eigenen Vorteilen auf
den Konfliktfeldern belassen: Hilfe fiir eine der beiden
Seiten, ggf. auch gegen Bezahlung. Das gilt natiirlich
auch bei volliger Abwesenheit eigener Agenten der am
Konflikt direkt Beteiligten. Bei der Feststellung von
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Agenten Agenten-Uberzahl im Konfliktfall tragen drittbeteiligte
Drittbeteiligter Agenten durch Neutralisierung der Agenten des
(siehe Hinweis) Territoriums-Besitzers stets zur Infiltration bei.

In diesem Beispiel hat BLAU mit 2 Agenten in Japan

‘ ‘ gegenﬁbe}: GRUN mit ebenfalls 2 Agenten dennoch
= Agenten-Uberzahl, da einer der GRUN-Agenten durch
Agententaler ‘ -;8) ‘ einen Agenten von ROT neutralisiert wird.
. - - A ‘ Gleichzeit.ig hat jedoch GRUN in England Age‘nten—Uber—
E l Z'flhl, darelner der 2 BLAU—Ag.enten dort ebeptalls durch
. . '. — = einen ROT-Agenten neutralisiert wird. Folglich erhalten

Saduberung von Territorien

Wenn Sie auf eigenem Territorium landen, konnen Sie
dieses Territorium oder ein anderes IThnen gehorendes
Territorium der gleichen Farbgruppe von Fremdagenten
»saubern®. Dazu miissen Sie auf jedem Ihrer Territorien
der gleichen Farbgruppe gegen jeden Mitspieler mit
Agenten dort 2 von 3 Wiirfelrunden fiir sich entschei-
den. Die nebenstehende Tabelle zeigt, mit welchen
Wiirfeln zu wiirfeln ist — abhdngig von der Zahl an-
wesender Agenten.

Denken Sie stets an die Stirkung eigener Territorien
durch NIA-Agentenchips und/oder Riistungssteine zur
Vermeidung von Nachteilen im Konfliktfall.

Wichtiger Hinweis zu denGewinnchancen: Alle
Spielteilnehmer sollten notieren, welcher Spieler
den Erdffnungszug machte, da bei Gewinnanspruch
durch einen Spieler - sei es durch Punktsieg, sei es
iber Missionserfiillung - die laufende Spielrunde
abzuschlieBen ist.

Séduberungswiirfeln (2 beste Runden von 3)

BLAU und GRUN im Konfliktfall je einen zusitzlichen
Wiirfel.
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Wenn der sein Territorium saubernde Spieler
gewinnt, nimmt er die Fremdagenten gefangen.
Gewinnt der infiltrierende Spieler, diirfen seine
Agenten dort verbleiben. Denken Sie stets an
die Starkung eigener Territorien durch NIA-
Agentenchips und/oder Riistungssteine zur
Vermeidung von Nachteilen im Konfliktfall.

Sollte dann mehr als ein Spieler Gewinnanspruch auf-
grund Missionserfiillung beanspruchen, ist der Spie-
ler mit dem hochsten Punktwert Sieger. Besteht
jedoch noch Punktgleichheit, ist die ,,Sudden-Death-
Regel“ anzuwenden, d.h. der Spieler mit dem hochsten
Punktwert in der Folgerunde ist der Gewinner.




