16 Berater-Karten, fiir jeden der

Ein Spiel von Miguel Bruque

illustriert von Heiko Glinther )

1 bis 4 Spieler

12+ Jahre N E w

30 Minuten C O R P
O R D ER

EIN SPIEL UBER MARKETING UND MANIPULATION

Angesichts stetig schwindender Macht schuldbewusster Regierungen
libernehmen MegaCorps mehr und mehr die Fiihrung der Welt. Aber
auch ihre Macht hat Grenzen; In dieser schonen neuen Welt véllig ver-
netzter Weltbtuirger halten Medienkonzerne alle Faden in der Hand.

Als leitender Angestellter einer der wichtigsten MegaCorps ist es deine
Aufgabe, das Image deiner Firma mittels vorausschauender Manipula-
tion der vier weltgréf3ten Medienkonzerne zu verbessern. Infiltriere ihre
Firmenstrukturen und spiele sie zu deinem Vorteil gegeneinander aus.
Dein Ziel ist hoch gesteckt: Die Weltherrschaft.

SPIELMATERIAL

Herzlichen Glickwunsch! Sie haben ein Qualitatsprodukt er-
worben! Losen Sie vor der ersten Nutzung die Plattchen sorg-
faltig aus den Stanzbogen. Sollte etwas fehlen, geben Sie uns
Bescheid unter: support@2tomatoesgames.com.

Bitte beachten Sie, daB wir fir etwaige Unterschiede und /
oder Ahnlichkeiten zwischen diesem Spiel und der Wirklich-
keit nicht zur Verantwortung gezogen werden konnen.

THOUGHTAPPARATUS INC. - 18 Fjrmenplé.ttchen und
WE KHOW WHAT You RNOW

18 Zielkarten. Fiir jede
der sechs Firmen liegen
drei Firmenplattchen
und 3 Zielkarten bei.
Auf der Riickseite der
Zielkkarten findet sich

B 5poapcast NETWORK

eine Spielhilfe. A\ AMBIENT ADVERTISING

RTINE MARKETING VARKETING J

MILI .
CONTRACTOR 80 Konzern

karten und 100

Agentenwiirfel.

Fiir jeden der

vier Konzerne

liegen es 20 Karten
und 25 Agentwiirfel der
entsprechenden Farbe
bei (rot, blau, schwarz
und weif).

vier Typen vier Exemplare.

E\ ©2018 2tomatoes - besuche
www.2tomatoesgames.com
fiir weitere Informationen

Der tibrige graue Wiirfel wird
nur im Solo-Spiel genutzt.
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AUFBAU

» Wahlt sechs Firmen und legt die 18 zugehorigen Plattchen

zufallig in einem 4x4 Raster aus, entfernt die beiden tibri-
gen. Wenn ihr zu zweit oder Solo spielt, entfernt zunachst
eines der drei Plattchen jeder Firma und legt die verblei-
benden in einem 4x3 Raster aus. Legt die entfernten Platt-
chen zurick in die Schachtel.

Legt je vier Agentenwiirfel jeder der vier Farben in den
Schachteldeckel, mischt gut und legt dann je einen zufal-
ligen auf jede der ausgelegten Firmen. Legt alle verblei-
benden Agenten als allgemeinen Vorrat bereit. Spielt ihr zu
zweit oder Solo, verteilt nur drei Agenten jeder Farbe.

Legt alle Zielkarten, die zu Firmen gehoren, von denen Platt-
chen entfernt wurden, zuriick in die Schachtel. Mischt den
Rest und teilt an jeden Spieler verdeckt zwei aus. Wenn Du
zwei Mal die gleiche bekommst, wirf eine verdeckt ab und
ziehe eine neue. Legt nun alle ungenutzten Zielkarten unbe-
sehen zurilick in die Schachtel, sie werden in diesem Spiel
nicht mehr benotigt.

Du darfst dir deine Zielkarten jederzeit ansehen, sie aber
nicht zeigen. Zielkarten werden niemals von Firmen- oder
Beraterfahigkeiten betroffen.

Nehmt einen Satz aus vier unterschiedlichen Beraterkarten,
mischt sie und teilt eine zufallige an jeden Spieler aus. Be-
raterkarten werden offen in den Bereich vor den Spielern
ausgelegt, diesen Bereich nennt man HQ. Benutzt den Bera-
ter Corporate Lawyer im Spiel zu zweit nicht.

Legt von jedem Berater den ihr nutzt eine Karte weniger als
ihr Spieler seid im allgemeinen Vorrat bereit. Spielt ihr bei-
spielsweise zu viert, legt ihr von jedem Berater jeweils drei
Karten aus. Legt alle iibrigen Beraterkarten zuriick in die
Schachtel.

IThr konnt zusatzlich die Beraterkarte Corporate Accountant,
die Peak 0il Spillover beiliegt, auslegen. Von dieser ist im-
mer nur eine im Spiel, unabhédngig von der Spieleranzahl.

Mischt die Konzernkarten und teilt verdeckt vier an jeden
Spieler aus. Wenn ihr zu zweit spielt, oder eine kiirzere Par-
tie spielen mochtet, entfernt vor dem Mischen fiinf Karten
jeden Konzerns und legt sie zuriick in die Schachtel. Legt
den Rest der Konzernkarten als verdeckten Stapel bereit,
und legt die obersten fiinf Karten als offene Auslage dane-
ben aus.
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Karens HQ

Konzernkartenstapel und offenen Auslage

BRANX
ENTERTAINMENT

Bei drei Spielern liegen
je zwei Karten von jedem
Berater im allgemeinen
Vorrat.
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SPIELABLAUF

Die hochstrangige Fihrungskraft beginnt das Spiel, danach
sind die Spieler reihum an der Reihe. Spielt solange weiter, bis
ihr die offenen Auslage nicht mehr komplett auffiillen konnt.
Nach einer weiteren kompletten Runde gewinnt der Spieler
mit den meisten Siegpunkten.

ZUGREIHENFOLGE

Die Spieler sind reihum an der Reihe. In deinem Zug musst Du
eine dieser Aktionen durchfihren:

Planen
Nimm Konzernkarten auf die Hand

Infiltrieren
n Lege Konzernkarten aus deiner Hand in dein HQ um

Agenten auf Firmenplattchen zu stellen

Ubernahme
Drehe Konzernkarten in deinem HQ um Agenten zu
bewegen

Zusatzlich darfst Du einen der Berater in deinem HQ nutzen,
siehe Berater, weiter unten.

Nachdem Du deine Aktion gemacht hast, ist der nachste Spie-
ler an der Reihe.

PLANEN

Nimm nacheinander zwei Konzernkarten auf die

Hand. Du darfst fiir jede der beiden Karten einzeln ent-

scheiden, ob Du eine aus der offenen Auslage nimmst,
oder die oberste vom verdeckten Stapel ziehst.

Fiille, falls notig, die offene Auslage mit Karten vom Stapel
wieder auf finf Karten auf, nachdem Du beide Karten genom-
men hast.

Am Ende deines Zuges darfst Du nie mehr als sechs Konzern-
karten auf der Hand halten. Solltest Du zu diesem Zeitpunkt
mehr als sechs halten, wirf die iiberschiissigen deiner Wahl ab
und lege sie zuriick in die Schachtel.

Anmerkungen: Berater- und Zielkarten liegen in deinem HQ und
zahlen nicht zu deiner Hand. Solltest Du die Auslage nicht kom-
plett auffullen konnen, weil der Konzernkartenstapel aufgebraucht
ist, 16st Du damit das Spielende aus, siehe dort.



INFILTRIEREN

Lege beliebig viele Konzernkarten einer Farbe von dei-
ner Hand offen vor dir ab. Diese Karten sind nun in
deinem HAQ.

Lege dann genauso viele Agenten derselben Farbe aus dem
allgemeinen Vorrat auf ein Firmenplattchen deiner Wahl, auf
dem bereits Agenten dieser Farbe liegen.

Legst Du dabei drei oder mehr Karten von einer Farbe in dein
HQ, darfst Du sofort einen Berater aus dem allgemeinen Vorrat
nehmen und ebenfalls in dein HQ legen. Solltest Du in diesem
Zug einen Berater nutzen, darfst Du auf diese Art keinen des
gleichen Typs nehmen.

Berater sind zum Spielende Siegpunkte wert und gewahren wah-
rend des Spiels diverse Vorteile, siehe Berater, nachste Seite. Bera-
ter liegen immer offen.

UBERNAHME

Drehe beliebig viele Konzernkarten einer Farbe in dei-

nem HQ, und bewege dann genauso viele Agenten die-

ser Farbe von einem Firmenplattchen deiner Wahl auf
ein rechtwinklig benachbartes.

Danach kommt es, abhangig von Anzahl und Farbe der Agen-
ten auf der Zielfirma, eventuell zu einer Ubernahme:

e Liegen auf der Zielfirma bereits Agenten der selben Farbe
passiert nichts weiter. Du darfst die Firmenfahigkeit nicht
nutzen.

e Liegen auf der Zielfirma genauso viele oder mehr Agenten
einer anderen Farbe, musst Du die bewegten Agenten zu-
riick auf die Herkunftsfirma legen, die Ubernahme war er-
folglos.

e Liegen auf der Zielfirma weniger Agenten einer anderen
Farbe, kommt es zur Ubernahme; Lege alle Agenten, die
urspringlich auf der Zielfirma lagen, zuriick in den allge-
meinen Vorrat, und einen davon in dein HQ (siehe auch Wer-
tung, weiter unten)

In diesem Fall, also nur bei einer erfolgreichen Ubernah-
me, darfst Du zusatzlich die Firmenfahigkeit der Zielfirma
nutzen. Jeder Firmentyp hat eine andere Fahigkeit, siehe
Firmenfdhigkeiten, nachste Seite.
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ANMERKUNGEN ZUR UBERNAHME

Auf jedem Firmenplattchen mulB3 zu jedem Zeitpunkt mindestens
ein Agent liegen. Du darfst den letzten Agenten von einem Firmen-
plattchen nicht wegbewegen.

Agenten verschiedener Farben durfen nicht gemeinsam auf ei-
nem Firmenplattchen verbleiben.

Eine Ubernahme darf nicht in der kompletten Entfernung aller
Agenten einer Farbe von allen Firmenplattchen resultieren. Eine
solche Ubernahme darfst Du nicht durchfiihren.

Um eine Karte zu “drehen”, rotiere sie um 90 Grad, so daf3 sie nun
nicht mehr vertikal, sondern horizontal liegt. Du darfst keine Kar-
te, die bereits “gedreht” wurde erneut “drehen”. Sofern sie nicht
von irgendwelchen Fahigkeiten “ent-dreht” werden, verbleiben
Karten bis zum Spielende im gedrehten Zustand.

FIRMENFAHIGKEITEN

- BROADCAST NETWORK (SENDERNETZ) -
m Bewege bis zu zwei Agenten der gleichen
| * s g—
Farbe. Sie miissen auf das gleiche oder
zwei verschiedene Firmenplattchen bewegt

werden, auf denen bereits Agenten dieser
Farbe liegen.

Q GUERRILLA MARKETING - Drehe bis zu

zwei Konzernkarten der gleichen Farbe im
HQ eines beliebigen Spielers.

PRINT MEDIA (DRUCKMEDIEN) - Tau-
', :: sche eine Konzernkarte in deinem HQ ge-
gen eine im HQ eines anderen Spielers. Der

Status der getauschten Karten (gedreht /
nicht gedreht) wird dabei nicht gedndert.

AMBIENT ADVERTISING (FLACHENWER-

‘k :\ BUNG) - Ent-drehe bis zu zwei Konzern-
karten im HQ eines beliebigen Spielers.
Dies darf dein HQ sein.

zernkarte im HQ eines Spielers aus dem
Spiel und lege sie zuriick in die Schachtel.

‘ E*g ONLINE MARKETING - Vertausche die

Agenten auf zwei Firmenplattchen. Dies
dirfen Agenten unterschiedlicher Farben
sein.

m SOCIAL MEDIA - Entferne bis zu eine Kon-

Deinem Spiel liegen moglicherweise weitere Firmenplattchen bei,
deren Firmenfahigkeiten auf dem Deluxe-Beiblatt erlautert sind.



BERATER

Berater liegen offen in deinem HQ und zahlen nicht zu deinem
Handkartenlimit von sechs Karten.

In deinem Zug, bevor Du deine Aktion ausfiihrst, darfst Du ent-
scheiden, einen der Berater in deinem HQ zu nutzen. Wenn
Du dies tust, nutze seine Fahigkeit, und lege die Beraterkarte
dann zurick in den allgemeinen Vorrat.

Berater, die Du am Spielende noch in deinem HQ hast, sind
Siegpunkte wert, siehe Wertung, nachste Seite.

BERATERFAHIGKEITEN

n:- + MEDIA ADVISOR (MEDIENBERATER) - Wenn
Du in diesem Zug infiltrierst, darfst Du eine Kon-
zernkarte einer anderen Farbe legen. Sie zahlt
als Karte in der gleichen Farbe wie die iibrigen
Karten, die Du legst.

I))!J DEALMAKER (VERHANDLUNC?SFUHRER) -
Nachdem Du in diesem Zug eine Ubernahme-Ak-
tion ausgefihrt hast, ziehe zwei Karten vom Kon-
zernkartenstapel.

0: CORPORATE LAWYER (FIRMENANWALT) -
- +- Wenn Du in diesem Zug infiltrierst, darfst Du
Konzernkarten in zwei unterschiedlichen Farben
in dein HQ legen und Agenten beider Farben auf
Plattchen legen. Denke daran, daB3 Du nur dann
einen Berater nehmen darfst, wenn Du mindes-

tens drei Karten der gleichen Farbe auslegst.

o(_*) MILITARY CONTRACTOR (SOLDNER) - Fiir
d eine erfolgreiche Ubernahme benétigst Du in die-
sem Zug nur gleich viele Agenten, nicht mehr.

Deinem Spiel liegen moglicherweise weitere Beraterkarten bei,
deren Fahigkeiten auf dem Deluxe-Beiblatt erlautert sind.

SPIELENDE

Das Spielende wird ausgelost, wenn Du die offene Auslage
nicht komplett auffiillen kannst, weil der Konzernkartenstapel
aufgebraucht ist.

Spielt in diesem Fall eine letzte Runde. Der Spieler, der das
Spielende ausloste, ist als letzter am Zug.

Z&ahlt dann die Siegpunkte (siehe Wertung, nédchste Seite). Der
Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt. Bei Gleichstand
gewinnt der Spieler mit mehr Agenten in seinem HQ.
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WERTUNG

KONZERNANTEILE

Addiert fur jeden der vier Konzerne die Anteile, die ihr jeweils
haltet. Jede Karte in der Farbe eines Konzerns in deinem HQ
(gedreht oder nicht) ist einen Anteil an diesem Konzern wert,
jeder Agent dieser Farbe in deinem HQ sogar zwei Anteile.

Beispiel: Lluna hat funf blaue Karten und zwei blaue Agentenwur-
fel in ihrem HQ liegen. Sie halt neun Anteile am blauen Konzern.

Der Spieler mit den meisten Anteilen eines Konzernes erhalt
2 SP (Siegpunkte) pro Firmenplattchen, das von Agenten diesen
Konzernes kontrolliert wird.

Herrscht hierbei zwischen zwei oder mehr Spielern Gleich-
stand, erhalt nur der Spieler die SP, der die meisten Agenten
dieser Farbe in seinem HQ hat (mdglicherweise sind dies meh-
rere Spieler). Die iibrigen Spieler gelten in diesem Fall als “ha-
ben am zweitmeisten Anteile” und erhalten eventuell wie folgt
SP:

Der Spieler mit den zweitmeisten Anteilen eines Konzernes
erhilt 1 SP pro Firmenplattchen, das von Agenten diesen Kon-
zernes kontrolliert wird.

Herrscht hierbei zwischen zwei oder mehr Spielern Gleich-
stand, erhalt nur der Spieler die SP, der die meisten Agenten
dieser Farbe in seinem HQ hat (méglicherweise sind dies meh-
rere Spieler). Die ibrigen Spieler erhalten keine SP. SP fiir die
zweitmeisten Anteile werden im Spiel zu zweit nicht vergeben.

Deckt eure Zielkarten auf. Fiir jeden Konzern erhalt jeder
Spieler, der aufgrund von Anteilen SP erhalt, auch Bonus-SP
fur seine Zielkarten. Jeder Firma, die mit einer Zielkarte tiber-
einstimmt und von diesem Konzern kontrolliert wird, ist 2 zu-
satzliche SP wert.

BERATER

Pro Paar unterschiedlicher Berater in deinem HQ erhaltst Du 1
SP. Hast Du mindestens einen Berater jeder der vier Sorten in
deinem HQ, erhaltst Du einen zusatzlichen SP.

Beispiel: Silvia hat drei Dealmaker, zwei Media Advisor, und je ei-
nen Corporate Lawyer und Military Contractor. Sie hat also drei
Paar unterschiedlicher Berater und insgesamt alle vier verschie-
denen, und erhalt somit 4 SP fir ihre Berater. Ihr verbleibender
Dealmaker ist keine Punkte wert.



BEISPIEL FUR DIE KONZERNWERTUNG

Am Ende eines Spieles zu dritt, nachdem sie bereits SP flir die drei
anderen Konzerne vergeben haben, werten Karen, Alba, und Olja
zuletzt den roten Konzern.

Karen hat 9 rote Karten in ihrem HQ, Alba 4 rote Karten und einen
roten Agenten, Olja 6 rote Karten.

Karen: Alba: 4 Karten (4 Anteile) und Olja:
9 Karten = 9 Anteile 1 Agent (2 Anteile) = é Anteile 6 Karten = 6 Anteile

Der rote Konzern kontrolliert zwei Print Media Firmen, eine Social
Media Firma und eine Broadcast Network Firma.

Karen halt mit 9 Anteilen die meisten. Sie erhélt je 2 SP fiir jede
der 4 vom roten Konzern kontrollierten Firmen, insgesamt also 8
SP. Karen hat zusatzlich eine Zielkarte Print Media, und erhalt je 2
Bonus-SP fur jede der 2 Print Media Firmen, die der rote Konzern
kontrolliert, insgesamt also 4 SP zusatzlich. Thre zweite Zielkarte,
Ambient Advertising, bringt ihr keine SP fiir den roten Konzern.

2(1) SP
2(1)sp

0SP

Alba und Olja halten je 6 Anteile am roten Konzern. Alba hat aller-
dings einen roten Agenten in ihrem HQ, weswegen sie die SP fir
die zweitmeisten Anteile erhalt. Flr jede der 4 vom roten Konzern
kontrollierten Firmen erhélt sie 1 SP, insgesamt also 4 SP. Alba hat
keine passende Zielkarte und erhalt daher keine Bonus-SP fiir den
roten Konzern.

Olja hat eine Zielkarte Social Media, da sie aber fur
den roten Konzern iberhaupt keine SP erhalt, erhalt
sie auch keine Bonus-SP fiir die vom roten Konzern
kontrollierten Social Media Firmen.




24

SOLOSPIEL

Im Solospiel trittst Du gegen das bose Unternehmen 0DS (Om-
nidyne Systems) an. Vorsicht, es ist einsam an der Spitze, dort
wird mit harten Bandagen gekdmpft. Spiel nach den normalen
Regeln, mit den folgenden Anderungen.

SPIELZIEL

Das Spiel endet sofortig, wenn Du die offene Auslage nicht
komplett auffiillen kannst, weil der Konzernkartenstapel auf-
gebraucht ist.

Zahle SP (Siegpunkte): Du erhéltst 1 SP fiir jede von dir kontrol-
lierte Firma, die mit einer der drei Zielkarten libereinstimmt;
ODS erhalt auf die gleiche Art SP. Beendest Du das Spiel mit
mehr SP als 0DS, gewinnst Du. Im Falle eines Gleichstandes
gewinnst Du, wenn Du mehr Agenten in deinem HQ hast als
ODS. In jedem anderen Fall gewinnt ODS.

AUFBAU

Bau das Spiel so auf, wie es fiir zwei Spieler unter Aufbau, wei-
ter oben, beschrieben ist, mit folgenden Anderungen:

e Der graue Wiirfel wird als 0DS-Marker genutzt. Lege
ihn auBerhalb des Rasters iiber die erste der vier v
Spalten des 4x3 Rasters.

» Die Beraterkarten werden im Solospiel nicht genutzt, lege
sie zurick in die Schachtel.

 Wahle zwei verschiedene Konzerne. Diese gehoren dir, die
beiden iibrigen gehoren ODS. Du darfst niemals Karten der
von ODS kontrollierten Konzerne benutzen, und das ODS
niemals Karten deiner Konzerne. Zur Erinnerung welche
Konzerne wem gehoren, lege jeweils einen zugehorigen
Agenten in dein HQ und das von ODS.

e Sowohl Du als auch ODS beginnen das Spiel ohne Konzern-
karten auf der Hand, teile keine aus.

e Die offene Konzernkartenauslage besteht nur aus vier statt
finf Karten.

» Teile keine Zielkarten aus. Lege statt dessen drei Stiick of-
fen aus. Diese gelten sowohl fiir dich als auch fiir ODS.

Du beginnst das Spiel und machst den ersten Zug. Es wird eh
schwierig genug fur dich, Du wirst jeden Vorteil gebrauchen
konnen.



SPIELABLAUF

Du und ODS sind abwechselnd an der Reihe. Das Spiel verlauft
nach den normalen Regeln, mit den folgenden Anderungen:

ODS entscheidet jeden Zug anhand einer festen Strategie
was es tut. Siehe 0DS Prioritdaten, nachste Seite.

Weder Du noch ODS verfiigen iber Handkarten.

Den ODS-Marker bewegen: Bewege den ODS-Marker zu
Beginn jeden Zuges von ODS um eine Spalte nach rechts.
Wiirdest Du ihn dabei nach rechts aus dem Raster hinaus-
bewegen, lege ihn statt dessen zuriick iiber die erste Spalte.
Die Position des ODS-Markers ist oft entscheidend fir die
Strategie von ODS.

B PLANEN

Nimmst Du Karten von einem der beiden Konzerne, die 0DS
gehoren, wirf sie sofort ab. Nimmt ODS Karten von einem
deiner beiden Konzerne, werden auch diese sofort abgewor-
fen. Entferne abgeworfene Karten aus dem Spiel und lege
sie zuriick in die Schachtel.

Nimmst Du oder ODS eigene Konzernkarten, werden diese
nicht aufgenommen, da weder Du noch ODS iiber Handkar-
ten verfliigen, sondern sofort zum Infiltrieren genutzt und
daher in dein HQ oder das von ODS gelegt.

Beispiel: Der rote und der blaue Konzern gehoren dir. Du planst
und nimmst eine rote und eine blaue Konzernkarte aus der of-
fenen Auslage. Du legst beide sofort in dein HQ und legst dann
je einen blauen und einen roten Agentenwtrfel aus dem allge-

meinen Vorrat auf zwei passende Firmenplattchen, gemal der
reguldren Regeln fur Infiltrieren.

Fiille die offene Auslage mit Konzernkarten nur dann wie-
der auf vier Karten auf, wenn sie komplett aufgebraucht ist,
sofort nachdem entweder Du oder ODS eine Aktion Planen
durchgefiithrt haben.

[} INFILTRIEREN

Diese Aktion ist nun Teil der Aktion Planen. Weder Du noch
ODS diirfen als separate Aktion Infiltrieren.

I[) UBERNAHME

Diese Aktion funktioniert nach den reguldren Regeln. Be-
achte allerdings, daB ODS niemals eine Firma tibernimmdt,
die es bereits kontrolliert.
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ODS PRIORITATEN

ODS ist auBBerordentlich bosartig und arbeitet ununterbrochen,
an deiner Vernichtung. In seinem Zug nutzt ODS die folgende
Liste von Prioritdaten um seinen hinterhaltigen Plan in die Tat
umzusetzen.

Bewege zu Beginn des Zuges von ODS zunachst den ODS-Mar-
ker um eine Spalte nach rechts und gehe dann die Priorita-
tenliste durch; ODS fiihrt die erste mogliche Aktion aus.

WICHTIG Wahle die Zielfirma fir Aktionen, die eine Firma be-
treffen (alle A und BB), nach folgender Regel:

« Uberpriife zunachst alle Firmen in der Spalte unterhalb des
0ODS-Markers, von oben nach unten.

e Wenn keine dieser Firmen die erforderlichen Kriterien
erfillt, iberpriife auf die gleiche Weise die Firmen in der
nachsten Spalte zur rechten des ODS-Markers, dann in der
nachsten Spalte, usw.

» Sollte keine einzige Firma die Kriterien erfiillen, iiberpriife
die nachste Prioritat.

PRIORITAT A - UBERNAHME Ep

Wenn ODS eine von dir kontrollierte Firma tibernehmen kann,
entscheide anhand dieser Kriterien, welche es ibernimmt:

A-1 Eine Firma, die mit einer der Zielkarten ibereinstimmdt.
A-2 Die Firma mit den meisten deiner Agenten.

A-3 Die Firma, die zu den meisten anderen von dir kontrol-
lierten Firmen benachbart ist.

A-4 Die Firma, die am nachsten zum Rand des Rasters liegt. .

PRIORITAT B - PLANEN / INFILTRIEREN [

Kann ODS keine deiner Firma iibernehmen, und es liegen Kar-
ten von ODS-kontrollierten Konzernen in der offenen Auslage,
plant ODS mit folgenden Prioritaten:

B-1 Liegen zwei Karten des selben ODS-kontrollierten Kon-
zerns in der Auslage, nimmt ODS diese beiden.

Liegen je zwei Karten beider ODS-kontrollierten Konzerne
in der Auslage, nimmt ODS Karten desjenigen Konzerns,
von dem es bereits mehr in seinem HQ hat. Im Fall eines
Gleichstandes nimmt ODS die Karten weiter links.



B-2 Liegt je eine Karte von jedem der beiden ODS-kontrol-
lierten Konzerne in der Auslage, nimmt es diese.

B-3 Liegt nur eine Karte von einem der ODS-kontrollierten
Konzerne in der Auslage, nimmt es diese und wirft eine
Karte eines deiner Konzerne aus der Auslage ab.

ODS wirft immer eine Karte des Konzernes ab, von dem
Du bereits mehr Karten in deinem HQ hast. Im Fall eines
Gleichstandes wirft ODS die Karte weiter links ab.

Nachdem ODS Karten genommen und in sein HQ gelegt hat,
legt es nach folgenden Kriterien entsprechende Agentenwiir-
fel auf ODS-kontrollierte Firmen:

BB-1 Auf eine Firma die mit einer Zielkarte iibereinstimmt
und auf der nicht mehr Agentenwiirfel liegen als auf be-
nachbarten Firmen.

BB-2 Auf eine Firma die mit einer Zielkarte iibereinstimmdt.

BB-3 Auf eine Firma auf der nicht mehr Agentenwirfel lie-
gen als auf benachbarten Firmen.

BB-4 Auf eine Firma.

PRIORITAT C - PLANEN / ABWERFEN !'

Kann ODS keine deiner Firma iibernehmen, und es liegen kei-
ne Karten von ODS-kontrollierten Konzernen in der offenen Aus-
lage, plant ODS mit folgenden Prioritaten:

C-1 Liegen zwei Karten des selben von dir kontrollierten
Konzerns in der Auslage, wirft ODS diese beiden ab.

Liegen je zwei Karten von jedem der von dir kontrollierten
Konzerne in der Auslage, wirft ODS Karten desjenigen
Konzerns ab, von dem Du bereits mehr in deinem HQ
hast. Im Fall eines Gleichstandes wirft ODS die Karten
weiter links ab.

C-2 Liegt je eine Karte von jedem der beiden von dir kontrol-
lierten Konzerne in der Auslage, wirft es diese ab.

PRIORITAT D - AUSFLIPPEN

Kann ODS keine einzige dieser Aktionen ausfiihren, hast Du
offensichtlich geschummelt. ODS flippt aus und totet dein
Erstgeborenes. Danach ruiniert es dein Leben auf jede weitere
erdenkliche Art. Wir haben dich gewarnt. OmniDyne Systems
scherzt nicht.
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KURZREGELN

Fihre in deinem Zug eine dieser Aktionen durch:

Planen - Nimm zwei Karten auf die Hand, jede entweder
vom Stapel oder aus der Auslage.

Hand in dein HQ um Agenten auf eine Firma zu legen.

Ubernahme - Drehe gleichfarbige Karten in deinem HQ

n Infiltrieren - Lege gleichfarbige Karten aus deiner

um Agenten von einer Firma auf eine benachbarte zu
bewegen. Sind sie in der Uberzahl, iibernehmen sie die Firma.
Nutze in diesem Fall die Firmenfahigkeit:

- m BROADCAST NETWORK - Bewege bis zu

»
A

zwei Agenten der gleichen Farbe.

Q GUERRILLA MARKETING - Drehe bis zu
zwei gleichfarbige Karten in einem HQ.

:: PRINT MEDIA - Tausche eine Karte in

deinem HQ mit einer in einem anderen HQ.

:‘ AMBIENT ADVERTISING - Ent-Drehe bis
zu zwei Karten ein einem HQ.

B SOCIAL MEDIA - Lege bis zu eine Karte
aus einem HQ zuriick in die Schachtel.

-E*B ONLINE MARKETING - Tausche die

Agenten auf zwei Firmen.

Zusatzlich darfst Du einen Berater nutzen (und zuriicklegen):

O:l-N

424 |
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B
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MEDIA ADVISOR - Infiltrieren: Du darfst eine
Karte einer anderen Farbe als ,Joker" nutzen.

DEALMAKER - Nachdem Du in diesem Zug
libernommen hast, ziehe zwei Karten vom Stapel.

CORPORATE LAWYER - Infiltrieren: Lege Karten
zweier Farben, und Agenten von beiden.

MILITARY CONTRACTOR - Du bendtigst in
diesem Zug fiir eine erfolgreiche Ubernahme nur
genauso viele Agenten.
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