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ENGLISH RULEBOOK

EINFUHRUNG

Die Spieler sind die Topmanager der grofiten

Olfirmen, damit beauftragt, ihr Unternehmen
auf eine Zukunft ohne 0l vorzubereiten. Peak
Oil, draut bereits am Horizont, es gilt die
letzten Tropfen aus den Olfeldern der Erde
zu quetschen und in erfolgsversprechen-
de Olersatztechnologien zu investieren. Das
Olbusiness ist ein iibles Geschéift, und wer
nicht mit den hértesten Bandagen kampft,
hat keine Aussicht auf Erfolg.

Fiir diesen harten Kampf stehen euch Agen-
ten zur Verfligung, die ihr den unterschiedli-
chen Aufgaben auf dem Spielbrett zuweisen
konnen. Hat man zu Beginn seines Zuges
einer Aufgabe mehr Agenten zugewiesen als
jeder andere Spieler, darf man die zugehori-
ge Aktion durchfiihren. Zu den verfiigharen
Aktionen gehoren die Erschliefung und Aus-
beutung von Olfeldern, das Anheuern weite-
rer Agenten, der Aufkauf von Start-Ups sowie
die Manipulation der offentlichen Meinung
tiber diese Technologien.

Sobald das restliche Ol der Erde, reprdsen-
tiert durch eine feste Anzahl schwarzer Fas-
ser in einem Beutel, aus dem beim Erschlie-
Ben neuer Olfelder stets welche entfernt
werden. Sobald der Beutel leer ist, ist Peak
0il erreicht und das Spiel endet. Die Spieler
bestimmen den Wert der von ihnen erworbe-
nen und aufgewerteten Olersatztechnologi-
en. Wer die Zukunft am besten geformt hat
(also im Sinne seines Unternehmens) ge-
winnt das Spiel.



ZUBEHOR

Herzlichen Gliickwunsch! Sie haben ein
Qualitatsprodukt erworben! Losen Sie vor
der ersten Nutzung die Marker sorgfaltig
aus dem Stanzbogen heraus. Sollte etwas
fehlen, geben Sie uns Bescheid unter:
support@2tomatoesgames.com.

Bitte beachten Sie, daBl wir fir etwaige
Unterschiede und / oder Ahnlichkeiten
zwischen diesem Spiel und der Wirklich-
keit nicht zur Verantwortung gezogen
werden konnen. Tatsachlich ist »Peak
Oil« eine Erfindung rechtsradikaler Anti-
kapitalisten. Oder von diesen Hippie-Um-
weltschutz-Typen. Oder beide. Oder nicht.
Und ja, uns ist klar, da3 »Peak Oil« nicht
wirklich bedeutet, daB »das Ol all« ist.
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Die schwarzen Fdsser haben eine unter-
schiedliche Bedeutung, abhdngig davon, wo
sie gerade sind:

o Fisser im Beutel und auf Olfelder repré-
sentieren Rohol. Jedes Fass entspricht ca.
1 Trillion Tonnen Ol.

o Féasser in deinem HQ reprdsentieren
jeweils ca. 1 Trillion Euro.

e F3sser, die auf der Technologieleiste
stehen reprdsentieren den empfundenen
wert dieser Technologie in der offent-
lichen Meinung, jedes entspricht ca. 1
Trillion Euro in Marktwert.

50 Holzfédsser
40 schwarz, 5 rot
und 5 gelb

Manchmal werden Fédsser aus dem Spiel
entfernt. Legt diese einfach zuriick in die
Schachtel, sie werden im aktuellen Spiel nicht
mehr bendtigt.

8 Risiko-Chips und
3 Raffinerie-Chips
Diese liegen auf dem Spielplan
und reprdsentieren Gefahren
auf den Schiffahrtsrouten und
Nachfrage in den Raffinerie-
zentren.

Die drei Raffine-
rie-zentren Singapore,
Rotterdam and Phila-
delphia werden euch
0l abkaufen.

Die fiinf Regionen Ve-
nezuela, Libya, Nigeria,
Golfregion and Ruzssland
sind gleichzeitig Aktions-
felder. Von dort kann 01
in die Raffineriezentren
verschifft werden, um Geld
zu verdienen, siehe Akti-
onsfelder, weiter unten.

1 Stoffbeutel

Enth4lt eine von der Spieler-
zahl abhédngige Anzahl von
Fédssern. Schwarze Fasser

reprdsentieren hier die
verbleibenden Olvorréte der
Erde.

5 HQ (Hauptquar-
tier) Karten

GREEN OIL ENTERPRIJES

PRIVATE PORTFOLIO i

{keop secret, count as Startup cards)

RIC ETHANOLL®

SECRETLY OWHE

GENERIC HYDRO @

JECRETLY OWNED BY vou

x ’——_ :
RICTIDAL ¢
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5 Private Portfolio / Spielhilfe-Karten

Auf diesen Aktionsfeldern
werden Agenten platziert, um
sie den Aktionen zuzuweisen,

siehe Aktionsfelder, weiter

unten. ok

AND
RECHLIT | DESPATCH

Expansion
Rekrutiere zusétzliche

20 Holzfiguren L
ol Agenten und halte sie fiir
4 Agenten in jeder iib h ¥
der 5 Spielerfarben. 1iast ungsmanover
bereit.

15 PR Krise Karten




Risikofelder markieren die Der globale Schwarzmarkt

Die schwarzen und wejﬁf:'n Gefahren, die eure Tanker auf fiir Ol ist ein méchtiges Ins-
LmJ.en représentieren die dem Weg von den Glifeldern zu trument, das hilft, sicherzu-
Scthfa.hrts.rou.ten, zur.See den Raffineriezentren erwar- stellen, daf die »richtigen«

e ten. Piraten, schwere See und Technologien zum Spielende

Arten funktionieren gleich. e e i s e wertvoll sind.

nicht leichter...

1 Spielbrett
IR : Die Technologieleiste zeigt
5 ; " an, welche Technologien die
'; o i ggl ' Offentlichkeit momentan zu
B : Bewiéltigung von Peak 0il
5. W L 4 als am sinnvollsten erachtet.
Der Wert einer Technologie,
i = bei Investitionen sowie zu
u g, Spielende hdngt nur von der
T g% . Anzahl an darauf platzierten
f ) '\ I 8% Féssern ab. Um Fédsser darauf
! \ 2, CHINA . zu stellen werden die Investi-
SUEZCAN, I - [ tionen und Grey Ops Aktionen
: ' genutzt.
5 = =
E A
==
= 7 ACHTUNG!
w Das Spielfeld darf unter keinen
y Umstanden zur Navigation der
L echten Welt genutzt werden! Die
a2 StraBe von Malacca liegt, beispiel-
Ad weise, not gerade dort, wo sie auf
dem Spielfeld eingezeichnet ist,
z und auch einige der restlichen
Geographie wurde aus Griinden
gé der Nutzbarkeit heftig verzerrt.
pivitor o B e = ¥=§ Unser »Mafstab« ist geflissentlich
i ki i = zu ignorieren.
Entwicklung ' Investitionen Grey Ops
Bohre in einer Region Kaufe ein Start-Up aus SchlieBe mit einem der
und stelle Rohélfdsser der offenen Auslage oder Berater einen Deal ab um 5 Sicherheitschips
aus dem Beutel darauf, erhéhe den Wert einer Spezialfdhigkeiten zu Erlauben die Sicherheit der
oder Whitewash um Technologie. erlangen und zapfe den Schiffahrtsrouten und die
die ldstigen PR Krisen Schwarzmarkt an. Nachfrage der Raffinerie-
loszuwerden. zentren zu beeinflussen.
25 Start-Up-Karten
Sl et
Ll NOTE!

SPMRs (Small Personal
Modular Nuclear
Reactors) werden nicht
wirklich als sinnvolle
Alternative diskutiert.
Wir wollten aber einen
Touch Retro Sci-Fi.

"PLATINUM «
PACKAGE

ULTIMATE MAR
RIENCE, sURESTT!
E OF OUR SKILLED

LEVEL 3

MARKETING consuLTANTS

OlL FIELDS

START-UPS

12 Berater Karten

25 Olfeld Karten



AUFBAU

e Verteilt die Raffinerie-Chips jeweils mit

einer zufalligen Seite nach oben zufal-
lig auf den Raffineriezentren.

Verteilt die Risiko-Chips jeweils mit ei-
ner zufalligen Seite nach oben zufal-
lig auf den Risikofeldern. Stellt sicher,
daB die »geschlossene Route« (@) ver-
deckt liegt.

Mischt die Olfeldkarten und deckt von
diesem Stapel eine pro Spieler auf.
Stellt auf jede aufgedeckte Region
zwei schwarze Fasser, fiir jedes Mal
daB sie aufgedeckt wird. Legt diese
Karten verdeckt zuriick unter den Sta-
pel. Deckt drei weitere Karten in die
offene Auslage auf, nahe dem Entwick-
lung-Aktionsfeld, und legt den Stapel
daneben bereit.

Mischt die Start-Up-Karten. Deckt drei
davon in die offene Auslage auf, nahe
dem Investitionen-Aktionsfeld, und
legt den Stapel daneben bereit.

Jeder Spieler wahlt die HQ-Karte, die
ihm am besten gefallt. Mischt die Pri-
vate Portfolio Karten und teilt jedem
Spieler verdeckt eine aus.

Wahlt einen Bereich in der Ndahe des
Spielfeldes als Reserve aus.

Jeder Spieler stellt zwei Agenten sei-
ner Farbe in sein HQ und die verblei-
benden beiden in die Reserve.

Jeder Spieler stellt ein schwarzes Fass
in sein HQ.

O Berater

4 ¥ ] s
2 2 1.8 2 2 1
3 S I D ) %) 2 2
4 ty - WA ) ey & 2
5 BRESOERE25 5, ik B

e Legt die funf Sicherheitschips in die Re-
serve.

e Ermittelt anhand der Tabelle un-
ten rechts, wieviele rote, gelbe und
schwarze Fasser ihr benotigt, und legt
diese in den Beutel.

» Teilt die Beraterkarten nach ihren Le-
veln (I, II, I1I) in drei Stapel. Mischt die-
se und deckt von jedem die fiir eure
Spielerzahl zutreffende Anzahl (sie-
he Tabelle unten rechts) in die offene
Auslage auf.

o Teilt die PR Krise Karten nach ihren Le-
veln in drei Stapel. Level 1 ist gelb, Le-
vel 2 ist orange und Level 3 rot. Mischt
die drei Stapel und legt sie neben dem
Spielplan bereit.

e Legtverbleibende Spielmaterialien zu-
riick in die Schachtel, fiir dieses Spiel
benotigt ihr sie nicht.

ANMERKUNGEN

Die Spielflache direkt vor jedem Spieler
wird HQ genannt. Hier bewahrt ihr wahrend
des Spiels eure schwarzen Fasser, eure Kar-
ten und verfugbaren Agenten auf. Teil des
HQ ist die HQ-Karte in eurer Farbe, sowie die
Private Portfolio Karte, die ihr bis zum Spie-
lende geheim halten solltet.

In der Reserve werden bisher nicht rekru-
tierte Agenten, sowie Sicherheitschips, die
aktuell keinem Spieler gehoren, aufbe-
wahrt. Immer, wenn ein Spieler einen Agen-
ten oder einen Sicherheitschip aus der Re-
serve erhalt, wird dieser in sein HQ gelegt.

2-3 SPIELER

Entfernt fiir das Spiel mit 2 oder 3 Spie-
lern alle Karten, die entlang ihrer Kante
mit @ @ @ ® Z markiert sind (alle Hydro-
genzellen Start-Ups, alle Venezuela Olfel-
der, einge weitere Olfelder sowie zwei der
Private Portfolio Karten) aus dem Spiel
und legt sie zuriick in die Schachtel.

Zudem darf die Region Venezuela nicht
genutzt werden, und der Schwarzmarkt
besteht nur aus vier Feldern. Legt zur
Erinnerung je eine ungenutzte Karte ver-
deckt auf die Region Venezula und die
Technologie Hydrogenzellen.

Alle weiteren Regeln werden unveran-
dert genutzt.

CREDITS

Autoren - Tobias Gohrbandt
& Heiko Ginther

Spielentwicklung - Gil Hova,
Alvaro Lerma Rodrigo
& Jordi Rodriguez Samaniego

Illustration & Gestaltung — Heiko Gunther



BEISPIELAUFBAU MIT 4 SPIELERN

Oljas HQ. TS S Fiir vier Spieler werden
P e iy vier Level 1, drei Level 2

Action Spot. nsteac o
the Agent o your
Ha'

S . und zwei Level 3 Berater
ausgelegt.
ey Karens HQ.

CORPORATE MILITARY
LAWYER CONTRACTOR

PR FIRM
e s When usng the Develop:
Barrels.

Alle Marker auf dem Spielplan

werden mit einer zufédlligen —

Seite nach oben zuféllig auf Bei vier Spielern werden ins-

dem Spielplan ausgelegt. Nur ST T gesamt 8 schwarze Fésser auf

der »Route gesperrt« Marker EliyposTer o AP conReefion zufallig be;t;:::z” ie Regionen
trom the supply. Instend of using the ves: o

ist zu Spielbeginn immer
verdeckt.

C condini 1VP

Die drei PR Krise Stapel

Die Reserve besteht aus
zwei Agenten pro Spieler
sowie fiinf Sicherheits-

aaiv om

suriten
kT

" GLOBE ASSETS A MEGA BIO ECO
WHERE EVER Y0 60

INFRAFUTU]
LTI HYDRO UP VOUR LIFE

oL Figtos

§d S ; ] Start-Ups Stapel

Olfelderstapel Die offene Auslage besteht aus drei Olfeldkarten und drei Start-Up-Karten.

THE WHITE COMPANY
-l Sandras HQ.

DQUARTERS:

o STEP

Fiir vier Spieler
werden vier rote, 2
$ " STEP 1

o o R B S

e

vier gelbe und 22
schwarze Fasser in
den Beutel gelegt.

Alba spielt weil3. Sie
hat die weile HQ Karte,
zweil weille Agenten, ein

schwarzes Fass sowie eine
geheime Private Portfolio
Karte in ihrem HQ.




SPIELABLAUF

Wer zuletzt ein Auto gelenkt hat, beginnt
das Spiel, danach sind die Spieler reihum
an der Reihe. Sobald keine schwarzen
Fasser mehr im Beutel sind, ist Peak 0il
erreicht und eine letzte Runde wird ge-
spielt. Zum Spielende gewinnt der Spie-
ler mit den meisten Siegpunkten (SP).

ZUGREIHENFOLGE

Die Spieler sind reihum an der Reihe.
Jeder Zug besteht aus zwei Schritten. In
deinem Zug mufBt Du beide in dieser Rei-
henfolge durchfiihren:

e Schritt 1
Einen Agenten bewegen oder eine Ak-
tion ausfithren

e Schritt 2
Einen Agenten bewegen. Du darfst
nichts anderes optional machen.

Am Ende deines Zuges darfst Du zwei
Fasser zahlen um einen weiteren Agen-
ten zu bewegen.

ANMERKUNGEN

Dies bedeutet, da3 Du niemals Agenten zu-
wiesen und spater im gleichen Zug eine Ak-
tion ausfihren darfst. Du muf3t im Voraus
planen, welche Aktion Du zu Beginn deines
nachsten Zuges ausfithren mochtest.

Es gibt keine »Runden«. Ein Spieler beginnt
das Spiel, und danach wird bis zu Peak Qil
reihum gepielt. Startspieler zu sein bringt
in diesem Spiel keinen Vorteil.

Wenn Du Fasser zahlst, werden diese aus
dem Spiel entfernt. Lege sie zurlck in die
Schachtel.

EINEN AGENTEN BEWEGEN

Dir stehen nicht wirklich viele vertrauens-wur-

dige Mitarbeiter zur Verfiigung, daher soltest
Du sichergehen, daf3 Du sie dort einsetzt, wo du
sie auch bendétigen wirst.

Wenn Du in Schritt 1 keine Aktion aus-
fihren kannst oder willst, mufit Du einen
deiner Agenten bewegen.

In Schritt 2 muBt Du einen deiner Agen-
ten bewegen.

Am Ende deines Zuges darfst Du einen
zusdatzlichen deiner Agenten bewegen,
gegen die Zahlung von zwei Fassern.

Um einen Agenten zu bewegen, nimm die
Spielfigur aus deinem HQ oder von dem
Aktionsfeld wo sie gerade steht, und stel-
le sie in dein HQ oder auf das Aktionsfeld
deiner Wahl.

Du darfst einen Agenten nicht:

« auf ein Aktionsfeld zuriick bewegen,
vondem Duin diesem Zug bereits einen
oder mehrere Agenten genommen hast
(durch Zuweisen oder eine Aktion).

e auf ein Aktionfeld bewegen, auf dem
bereits fiinf Agenten stehen.

e zuruck nach dort bewegen, wo Du ihn
hergenommen hast.

e zwei Mal im gleichen Zug bewegen.

ANMERKUNGEN

Regionen sind auch Aktionsfelder, Du
kannst Agenten dorthin bewegen.

In Schritt 1 darfst Du, auch wenn Du eine
Aktion ausfuhren konntest, statt dessen ei-
nen Agenten bewegen.

Obige Einschrankungen machen es unmog-
lich, zu Beginn und Ende deines Zuges ex-
akt die gleiche Verteilung von Agenten auf
dem Feld zu haben.

BEISPIEL

Zu Beginnd es Spieles hat Olja (orange) zwei
ihrer Agenten in ihrem HQ. Mit den beiden
Schritten ihres ersten Zuges bewegt sie bei-
de auf das Aktionsfeld »Entwicklung«. Alba
(weiB) ist als nachste an der Reihe und be-
wegt ihre beiden Agenten auf das selbe Ak-
tionsfeld um Olja zu blockieren.

aus Oljas HQ aus Albas HQ

Schritt 1 e Schrittj/ \i/hntt 2

R

Karen (violett) ist als nachste an der Reihe.
[hren ersten Agenten bewegt sie ebenfalls
aus ihrem HQ auf dieses Aktionsfeld. Thren
zweiten mulB3 sie allerdings auf ein ande-
res bewegen, da auf keinem Aktionsfeld je
mehr als finf Agenten stehen dirfen.

aus Karens HQ

.\ Schritt 1




EINE AKTION AUSFUH-
REN

Die Agenten auf den Aktionsfeldern versuchen

dort andere Agenten auszustechen, einen guten
Preis auszuhandlen, Verantwortliche zu beste-
chen, u.s.w. Sobald sie in der Mehrheit sind, ge-
lingt ihr Vorhaben und Du darfst die zugehorige
Aktion ausfiihren.

In Schritt 1 deines Zuges darfst Du auf
einem Aktionsfeld, auf dem Du bereits
Agenten aus einem vorherigen Zug ste-
hen hast, eventuell eine Aktion ausfih-
ren. Zahle alle Agenten auf dem Aktions-
feld:

e Besitzt Du auf diesem Aktionsfeld
mehr Agenten als jeder einzelne an-
dere Spieler, darfst Du hier beide Op-
tionen, die dieses Aktionsfeld bietet, in
einer beliebigen Reihenfolge nutzen.

» Hast Du einen Gleichstand mit einem
oder mehreren anderen Spielern,
darfst Du dennoch eine der beiden Op-
tionen des Aktionsfeldes aussuchen
und nutzen. Zuvor mufBt du allerdings
ein Fass aus dem Beutel ziehen, siehe
Fasser in einem Beutel, weiter unten.

» Hast Du weder die, Mehrheit, noch ei-
nen Gleichstand, darfst Du auf diesem
Aktionsfeld in diesem Zug keine Aktion
ausfihren.

Nimm, nachdem Du auf einem Aktions-
feld eine Aktion ausgefiihrt hast, alle dei-
ne Agenten von diesem Aktionsfeld zuriick
in dein HQ.

ANMERKUNGEN

Unabhangig davon, wie viele Agenten Du
auf einem Aktionsfeld stehen hast, darfst
Du die zugehorigeAktion nur ein Mal aus-
fihren und muf3t danach alle deine Agenten
von diesem Aktionsfeld zurlick in dein HQ
stellen.

Unabhangig davon, mit wie vielen anderen
Spielern Du einen Gleichstand hast, muBt
Du nur ein Fass aus dem Beutel ziehen. Un-
abhangig davon, was Du dabei ziehst, darfst
Du nur eine der zugehorigen Optionen nut-
zen. Du darfst bei Gleichstand niemals eine
Aktion ausfuhren, ohne ein Fass zu ziehen.

Du darfst nur in Schritt 1 auf einem Akti-
onsfeld eine Aktion ausfuhren, und nur
statt einen Agenten zu bewegen. In Schritt
2 darfst Du niemals eine Aktion ausfihren.

Du darfst nur dann beide Optionen eines
Aktionsfeldes nutzen, wenn Du dort die
Mehrheit an Agenten besitzt. Brichst Du ei-
nen Gleichstand durch Ziehen eines Fasses,
darfst Du nur eine der beiden Optionen nut-
zen.

Du darfst »eine Aktion ausfihren« ohne tat-
sachlich etwas zu tun, sie also im Effekt ver-
schwenden, und nur deine Agenten zuruck
in dein HQ stellen. Das ist meist keine weise
Entscheidung.

Die einzelnen Aktionen sind unter Aktions-
felder, ab Seite 9, naher beschrieben.

BEISPIEL ZU MEHRHEITEN

Beispiel 1: Olja (orange) hat 2, Alba (weil3)
hat 2, und Karen (violett) hat 1 Agenten auf
dem Aktionsfeld »Entwicklung«. Keine von
ihnen darf die zugehorige Aktion ohne Risi-
ko ausfiuhren, da keine mehr Agenten hier
stehen hat als jede der anderen. Olja oder
Alba konnten ein Fass ziehen, um den
Gleichstand zu brechen und eine der beiden
verfiigharen Optionen zu nutzen. Karen
konnte dies nicht.

Beispiel 2: Alba hat nur 1 Agenten auf dem
Aktionsfeld »Entwicklung«. Olja darf die zu-
gehorige Aktion ausfuhren, da sie hier mehr
Agenten hat als Alba, und mehr als Karen.
Olja muB3 kein Fass ziehen und darf beide
Optionen nutzen. Karen oder Alba diirfen
die Aktion gar nicht ausfiuhren.



FASSER IN EINEM BEUTEL

Die schwarzen Fasser im Beutel reprasentie-

ren die verbleibenden Olreserven der Erde bis
zu Peak 0il. Jedes Mal, wenn Du eines davon
herausnimmst werden mehr dieser Reserven
aufgebraucht. Zusatzlich dient der Beutel als
Zufallsgenerator wenn Du etwas besonders
»Kosteneffizientes« tust. In diesen Fallen lost
ein gezogenes rotes Fass eine PR Krise aus. Je
ndher Peak O0il riickt, desto genauer schaut die
Offentlichkeit den grofien Olfirmen (dir!) auf die
Finger und desto wahrscheinlicher wirst Du er-
wischt.Es ist kein einfacher Job.

AuBer, wenn Du Fasser ziehst, darfst Du
jederzeit den Inhalt des Beutels anschau-
en.

Immer, wenn Du Fé&sser ziehen mubSt,
nimm diese einzeln und ohne zu schauen
aus dem Beutel. Handele den Effekt jedes
Fasses ab, bevor du das nachste ziehst;

Schwarzes Fass, aufler beim Bohren:
Stell das erste schwarze Fass, das Du
in deinem Zug ziehst, auf ein freies
Schwarzmarktfeld deiner Wahl (siehe
Seite 8). Lege alle ibrigen am Ende
deines Zuges in den Beutel zuriick.

Rotes Fass, immer: Jedes rote Fass
lost eine PR Krise aus. AuBlerdem
darfst Du fir jedes rote Fass sofort
ein zusatzliches Fass ziehen. Lege
alle roten Fasser am Ende deines Zu-
ges in den Beutel zuriick.

Gelbes Fass, immer: Funktioniert
genau wie ein rotes Fass, wird aller-
dings sofort aus dem Spiel entfernt.
und nie zurick in den Beutel gewor-
fen.

ANMERKUNGEN

Nur schwarze Fasser konnen irgendwo an-
ders als im Beutel landen. Rote werden im-
mer zurick in den Beutel gelegt, und gelbe
immer aus dem Spiel entfernt.

Lediglich das erste Fass, das Du in einem
Zug ziehst kommt auf den Schwarzmarkt.
Alle weiteren die Du im gleichen Zug ziehst,
werden in den Beutel zuruck gelegt.

Vorsicht: Mit dem Fortschreiten des Spieles
steigt das Verhaltnis rot/gelber zu schwar-
zen Fassern, was die Wahrscheinlichkeit
ein rot/gelbes zu ziehen erhoht.

EINE PR KRISE KARTE

die Riickseite einer Level 2 PR Krise Karte

=

INVESTIGATIO} ﬁ"
NGB

die Vorderseite der glei-
chen Karte

PUBLIC
SCRUTINY

You may not spend Security
markers and take a Shipping
action on the same turn.

Effekt

Whitewash-Kosten

PR KRISE

PR Krisen reprédsentieren, als wie »bose« (relativ
gesprochen) deine Olfirma in der Offentlichkeit
wahrgenommen wird. Die Offentlichkeit hat,
so scheint es, nicht die geringste Ahnung, wie
anstrengend es wadre, in diesem Geschaft auf
ehrlichem Weg Trillionenprofite einzufahren...

Jedes Mal, wenn Du ein rotes oder gelbes
Fass aus dem Beutel ziehst, erleidest Du
sofort eine PR Krise, und musst die bei-
den folgenden Dinge tun:

o Ist dies deine erste PR Krise in diesem
Zug, entferne die Héilfte (abgerundet)
aller schwarzen Fasser in deinem HQ
aus dem Spiel.

¢ Mach das erste, was zutrifft:

A - Wenn Du eine verdeckte PR Krise
Karte in deinem HQ hast, decke diese
auf; Thr Effekt und SP Malus treten so-
fort in Kraft.

B - Wenn Du keine verdeckte PR Kri-
se Karte in deinem HQ hast, ziehe eine
des nachsthoheren Levels, und lege sie
verdeckt in dein HQ.

ANMERKUNGEN

Wenn Du keine PR Krise Karte hast ist der
nachsthohere Level 1. Hast Du nur eine von
Level 1 ist der nachsthohere Level 2. Hast
Du eine von Level 2 oder mindestens eine
von Level 3 ist der nachsthohere Level 3.

Du darfst unter PR Krise Karten in deinem
HQ jederzeit drunterschauen.

Alles was Du auf oder unter PR Krise Karten
stellst / legst zahlt fir alle Belange als aus
dem Spiel, bis Du es dort wieder wegnimmst.

PR Krisen erleidest Du unabhangig und zu-
satzlich zu dem was Du gerade tust.

PR Krise Karten wirst Du wieder los mit der
Option Entwicklung: Whitewash (Seite 10).



SCHWARZMARKT

Der weltweite Olschwarzmarkt wird in erster

Linie von Piraten und inoffiziellen Hédndlern
betrieben. Als respektable Olfirma méchtest Du
natiirlich nicht mit diesem Abschaum in Ver-
bindung gebracht werden. Dies teilst Du deinen
geschdtzten Geschdaftspartnern aber natiirlich
nicht in persénlichen Meetings mit:..

D Der Schwarzmarkt besteht aus
funf Feldern, jedes dieser Felder
ist mit einer Technologie auf der Techno-
logieleiste verbunden. ’

Auf jedes dieser Felder kann ein schwar-
zes Fass gestellt werden. Such dir ein
freies Feld aus, wenn Du ein Fass auf den
Schwarzmarkt stellen muft.

Wenn Du Fasser aus dem Beutel ziehst
(Fdsser in einem Beutel, Seite 8) und mit-
tels der Aktionen Grey Ops und Verschif-
fen (Seite 12) konnen schwarze Fasser
auf diese Felder gestellt werden.

Verteile, sofort nachdem Du ein Fass auf
das letzte freie Schwarzmarktfeld stellst,
alle schwarzen Fasser vom Schwarz-
markt gleichmaBig auf die Regionen, ei-
nes auf jede.

ANMERKUNGEN

Im Spiel mit 2 und 3 Spielern wird die Hy-
drogenzellentechnologie nicht genutzt und
der Scharzmarkt besteht nur aus vier Fel-
dern. Entsprechend wird beim Verteilen der
Fasser auch keines auf die Region Venezue-
la gestellt.

Mittels der Grey Ops: Schwarzmarkt Opti-
on (Seite 12) kannst du die Fasser von den
Schwarzmarktfeldern auf die mit ihnen ver-
bundenen Technologien bewegen.

In Schritt 1 ihres Zuges moch-
te Sandra eine Aktion auf ei-
nem Aktionfeld ausfiihren,
auf dem sie an einem Gleich-
stand um die Mehrheit betei-
ligt ist. Sie muf3 also ein Fass
aus dem Beutel ziehen. Sand-
ra zieht ein schwarzes Fass.
Sie erleidet keine PR Krise,
mul dieses Fass aber auf den
Schwarzmarkt stellen. Dort
ist nur noch ein Feld frei.

Sandra stellt das

schwarze Fass auf .
das letzte freie Feld.

Da dies das letzte freie Feld
war, muf sie sofort alle Fas-
ser vom Schwarzmarkt auf
die Regionen verteilen. Sie
nimmt die Fasser und stellt
je eines auf Venezuela, Libya,
Nigeria, die Golfregion und
Russland. Danach fuhrt sie
wie geplant ihre Aktion aus.
Wirde sie spater im selben
Zug erneut ein schwarzes
Fass ziehen, musste sie es zu-
ruck in den Beutel legen, nur
das erste in einem Zug gezo-
gene schwarze Fass wird auf
den Schwarzmarkt gestellt.

BEISPIEL SCHWARZMARKT

CELLULOSIC
ETHANOL

=

AKTIONSFELDER

Aktionsfelder sind Expansionn, Entwick-
lung, Investition, Grey Ops, und alle Regi-
onen. Jedes Aktionsfeld wird im Folgen-
den erklart.

Jedes Aktionsfeld bietet zwei Optionen,
ausser den Regionen, die nur die Mog-
lichkeit “Verschiffen” anbieten. Wenn
man eine Aktion auf einem Aktionsfeld
ausfihrt, das keine Region ist, kann man
beide Optionen in beliebiger Reihenfol-
ge nutzen (wenn man die Mehrheit hat),
oder eine Option wahlen (wenn niemand
eine Mehrheit hat).

ANMERKUNGEN

Achtung: Wenn Du die Mehrheit auf einem
Aktionsfeld hast, kannst Du beide Optionen
in beliebiger Reihenfolge nutzen. Hat nie-
mand eine Mehrheit, kannst Du ein Fass
aus dem Beutel ziehen (auf das Risiko einer
PR-Krise hin), und dann eine der beiden Op-
tionen des Aktionsfeldes ausfihren.

Regionen haben nur eine Option: Verschif-
fen. Unabhangig davon, ob Du die Mehrheit
hast, oder ob niemand eine Mehrheit hat,
kannst Du auf jedem Region-Aktionsfeld
nur diese Option nutzen.

Achtung: Nachdem Du auf einem Aktions-
feld eine Aktion ausgefuhrt hast, stellst Du
alle eigenen Agenten von diesem Aktions-
feld zurtck in Dein HQ. Es spielt dabei keine
Rolle, wieviele Deiner Agenten auf dem Feld
stehen, Du kannst die jeweilige Aktion nur
einmal ausiiben (bzw ggfs beide Optionen),
und musst danach alle deine Agenten von
diesem Aktionsfeld zurtick in Dein HQ stel-
len.
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AKTIONSFELD EXPANSION

AKTIONSFELD ENTWICKLUNG

OPTION 1 "ANHEUERN"

Nimm einen Deiner Agenten aus dem Vor-
rat und stelle ihn in Dein HQ.

OPTION 2 “"ENTSENDEN"

Stelle alle Deine Agenten vom Aktions-
feld Expandieren auf ein anderes Akti-
onsfeld Deiner Wahl. Dort kannst Du nach
den tiblichen Regeln eine Aktion ausfiih-
ren, oder die Agenten fir einen spéateren
Zeitpunkt stehen lassen.

ANMERKUNGEN

Entsandte Agenten durfen die “Funf Agen-
ten pro Aktionsfeld"-Regel nicht brechen
(siehe: Agenten bewegen, Seite 6).

Es ist nicht erlaubt, weitere Agenten auf das
Aktionsfeld Expandieren zu bewegen; oder
auf das Feld, auf das die Agenten von hier
entsandt wurden (wenn dort eine Aktion
ausgeflihrt wurde): von beiden Feldern wur-
den in dieser Runde Agenten wegbewegt.

Angeheuerte Agenten werden von dem Mo-
ment, wo sie im HQ stehen, genau so be-
nutzt wie die beiden Agenten, die zu Beginn
des Spiels zur Verfigung stehen. Du darfst
nie mehr als insgesamt vier Agenten haben.

OPTION 1 “BOHREN"

Du darfst eine der drei Olfeldkarten aus
der Auslage nehmen und sie offen in
Dein HQ legen.

Ist auf dieser Olfeldkarte ein Sicherheits-
symbol (¥), darfst Du einen Sicherheits-
chip aus dem Vorrat nehmen, sofern noch
einer ibrig ist, und ebenfalls in Dein HQ
legen (siehe Verschiffen, Seite 12).

Nimm dann fiir jedes volle Fass (@), das
auf der Karte abgebildet ist, ein schwar-
zes Fass direkt aus dem Beutel und stel-
le es auf die entsprechende Region. Dies
zahlt nicht als “aus dem Beutel ziehen.”

Danach darfst Du fiir jedes Fass mit ei-
nem Fragezeichen (@), das auf der Karte
abgebildet ist, ein Fass aus dem Beutel
ziehen. Dies zahlt als “aus dem Beutel
ziehen.” Stelle alle gezogenen schwarzen
Fasser auf die entsprechende Region,
und handele mdgliche PR-Krisen ab.

Zuletzt deckst Du eine neue Olfeldkarte
auf und legst sie in die Auslage.

OPTION 2 “WHITEWASH"

Du darfst eine offene PR-Krise aus Dei-
nem HQ abwerfen. Dazu musst Du Fasser
aus Deinem HQ bezahlen, die dadurch
aus dem Spiel genommen werden. Eine
PR-Krise der Stufe 1 kann umsonst ent-

fernt werden, Stufe 2 kostet ein Fass und
Stufe 3 kostet zwei Fasser.

ANMERKUNGEN

Zu Beginn jeder Bohraktion darfst Du die
drei offen liegenden Olfeldkarten durch
neue Karten vom Zugstapel ersetzen.

Olfeldkarten bleiben bis zum Spielende in
Deinem HQ, da sie einen Siegpunktbonus
geben konnen (siehe Wertung, Seite 14).

Um zu Bohren musst Du keine eigenen
Agenten auf der entsprechenden Region
haben. Deine Agenten auf dem Aktionsfeld
Entwickeln erledigen die ganze Arbeit.

Die Anzahl der Sicherheitschips ist be-
grenzt. Wenn im Vorrat keine mehr sind,
darfst Du auch keine nehmen. Ansonsten
gibt es keine Grenze fur die Zahl der Sicher-
heitschips, die Du haben darfst.

Bei Whitewash darfst Du nur offene PR-Kri-
sen abwerfen. Wenn Du fur keine deiner
aufgedeckten Karte zahlen kannst, darfst
Du nicht stattdessen eine verdeckte abwer-
fen. Lege abgeworfene PR-Krisen verdeckt
unter den passenden Zugstapel.

Security symbol

an 0il Field card

Region you *

drill in and ]

place Bar-
rels on

-~

number of | e e
black Barrels &
you take from | enw|las | |

the bag JEN R B

umber of Barrels you may additio|
nally pull from the bag

scoring bonus, in this
case “Tidal Power”




AKTIONSFELD INVESTITIONEN

OPTION 1 “START-UPS”

Du darfst eine der drei offen liegenden
Start-Up-Karten aus der Auslage kaufen.

Jede Karte kostet so viele Fasser aus
Deinem HQ, wie auf der entsprechenden
Technologie auf der Techleiste stehen.

Die bezahlten Féasser aus Deinem HQ
werden aus dem Spiel entfernt. Zeige die
gekaufte Karte den anderen Spielern, und
lege sie dann verdeckt in Dein HQ. De-
cke dann eine neue Start-Up-Karte vom
Zugstapel auf und lege sie in die Auslage.

OPTION 2 “MARKETING"

Du darfst ein Fass aus Deinem HQ auf ein
Technologiefeld auf der Technologieleis-
te stellen.

ANMERKUNGEN

Zu Beginn der Start-Up-Aktion darfst Du die
drei offen liegenden Start-Up-Karten durch
neue vom Zugstapel ersetzen. Lege die alten
Karten unter den Zugstapel.

Du darfst frei wahlen, welche der Karten
aus der Auslage Du kaufst, sofern Du die
entsprechende Karte bezahlen kannst.

Zu Beginn des Spiels sind alle Start-Up-Kar-
ten umsonst, da auf der Technologieleiste
noch keine Fasser stehen (streng genom-
men kosten diese Unternehmen schon Geld,
aber so wenig, dass es fur einen grossen
Olkonzern hochstens Peanuts sind). Im Ver-
lauf des Spiels fullt sich die Technologie-
leiste, und es wird zunehmend teurer, Start-
Ups zu kaufen.

Denk daran, dass die Fasser auf der Tech-
nologieleiste nicht nur den Kaufpreis der
entsprechenden Start-Up-Karten festlegen,
sondern auch den Siegpunktwert dieser
Karten bei Spielende. Ein freies Start-Up
kostet nichts, ist aber auch nichts wert.
Du solltest in Erwagung ziehen, Marketing
zu betreiben, um Deine Investitionen auf-
zuwerten. Wann immer Du Fasser auf die
Technologieleiste stellst, wertest Du den
Preis und den Siegpunktwert aller passen-
den Start-Ups auf (siehe Wertung, Seite 14).

Fir den unwahrscheinlichen Fall, dass je-
mals Peak Oil eintreten sollte, ist es zentral
wichtig, regelmaéssig passende Forschungs-
ergebnisse zu veroffentlichen, damit auch
wirklich jeder versteht, welche Technologie
dann am wertvollsten ist. Genauso ist es
Deine Pflicht, die Offentlichkeit vor womég-
lich gefahrlichen Technologien zu warnen.
Weil, Wissenschaft.

START-UPS BEISPIEL

Karen wahlt die Start-Ups Aktion. Die of-
fen liegenden Start-Up-Karten und die
Techleiste sehen aus sie folgt.

AFTINITY ENERGY ‘

VISIONARY. AVANTGARDE. B10

Auf ,Ethanol” stehen
keine Fdsser, obige Karte
ist also umsonst.

Auf SPMR stehen zwei
Fésser. Untige Karte
kostet also zwel.

Auf ,Agropolymers” steht
ein Fass, obige Karte ist
kostet also eins.

Karen entscheidet, die Agropolymer-Karte
in ihr HQ zu legen, und entfernt ein Fass aus
ihrem HQ aus dem Spiel.

11
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AKTIONSFELD GREY OPS

Zuerst, und unabhangig davon, ob Du
eine oder beide Optionen wahlst, musst
Du ein Fass aus Deinem HQ auf ein leeres
Schwarzmarkt-Feld Deiner Wahl stellen.

OPTION 1 “SCHWARZMARKT"

Du darfst alle Fasser, die derzeit auf dem
Schwarzmarkt stehen, von ihrem Feld
auf die zugehorige Technologie auf der
Techleiste schieben.

OPTION 2 “BERATER"

Du darfst eine Berater-Karte aus der Aus-
lage nehmen und in Dein HQ legen. Du
musst zuerst eine Stufe 1-Karte nehmen,
dann Stufe 2, und dann Stufe 3. Du darfst
von jeder Stufe nur eine Karte haben.

ANMERKUNGEN

Wenn Du kein Fass aus Deinem HQ auf den
Schwarzmarkt stellen kannst, darfst Du die-
se Aktion nicht wahlen.

Alle Effekte auf den Beraterkarten sind ab
dem Moment aktiv, wo Du die Karte in Dein
HQ legst. Die verfuigbaren Beraterkarten
sind begrenzt (siehe Aufbau, Seite 4). Es ist
daher moglich, dass von einer fur Dich er-
laubten Stufe keine Karten mehr da sind;
dann kannst Du auch keine kaufen.

REGIONSFELDER - VERSCHIFFEN
———

AN

Diese Aktion wird mit den Agenten auf
der Region ausgefiihrt, es gibt dafir kein
gesondertes Aktionsfeld.

Wahle eine Schiffsroute welche die ver-
schiffende Region direkt mit einer Raffi-
nerie verbindet.

Du darfst keine Route wahlen, die den
“Gesperrt”-Chip enthilt (@), diese Route
ist fiir den Schiffsverkehr geschlossen.

Fiir jedes Fragezeichen-Fass (@) auf ei-
nem Risikochip auf der gewahlten Route
musst Du ein Fass aus dem Beutel ziehen
und das Ergebnis abhandeln (siehe Fis-
ser in einem Beutel, Seite 8).

Dann nimm so viele Fasser aus der ver-
schiffenden Region in Deine Hand wie es
der Nachfrage auf der gewdahlten Raffine-
rie entspricht.

Stelle fiir jedes Schadelsymbol (@) auf ei-
nem Risikochip auf der gewahlten Route
eines der Fasser auf ein freies Schwarz-
marktfeld (siehe Schwarzmarkt, Seite 9).

Stelle die verbleibenden Fasser in Dein
HQ.

Nachdem das Verschiffen beendet ist,
drehe alle Risikochips auf der benutzten
Route und den Nachfragechip der Raffi-
nerie auf die Rickseite.

SICHERHEITSCHIPS

Zu jedem beliebigen Zeitpunkt wahrend
Deines Zuges darfst Du Sicherheitschips
(%) aus Deinem HQ in den Vorrat zuriick-
legen. Fiir jeden zuriickgelegten Chip
darfst Du entweder zwei Risikochips oder
zwei Nachfragechips tauschen, oder ei-
nen Risiko- oder Nachfrage auf die Riick-
seite drehen.

ANMERKUNGEN

Diese Aktion hat nur eine Option. Die Ubli-
chen Mehrheitsregeln finden Anwendung.
Die Region, in der Du die Aktion ausfihrst,
ist die verschiffende Region.

Die weissen und schwarzen Linien sind die
verfugbaren Routen. Manche Routen sind
mit einem kleinen Richtungspfeil markiert;
diese Routen konnen nur in Pfeilrichtung
genutzt werden.

Du kannst mit einer Verschiffen-Aktion nie
mehr Fasser an Dich nehmen, als in der
verschiffenden Region derzeit verfugbar
sind, auch wenn die Nachfrage hoher ist.
Wenn Du weniger Fasser verschiffst als in
der Region aktuell verfugbar sind, bleiben
die ubrigen Fasser in der Region.

Die Piraten (@) stehlen Fasser, die Du ver-
schiffst, und nicht etwa Fasser aus der ver-
schiffenden Region. Das bedeutet, dass Du
hochstens so viele Fasser erhaltst wie die
Nachfrage der gewahlten Raffinerie, abzlig-
lich aller @-Symbole auf der Route.

Alle Fasser, die Du wegen Piraten zum
Schwarzmarkt hinzufigst, sind zusatz-
lich zu dem einzelnen Fass pro Runde, das
durch Ziehen von Fassern aus dem Beutel
zum Schwarzmarkt hinzugefligt wird.

Leere bzw. weisse Risikochips haben kei-
nen Effekt. Alle Risikochips haben ein klei-
nes Symbol am unteren Rand, das anzeigt,
was auf der Ruickseite des Chips ist.



BEISPIEL VERSCHIFFEN

Karen wahlt eine Verschiffen-Aktion in der
Golfregion und beschliesst, nach Rotter-
damm zu verschiffen. Die Nachfrage in Rot-
terdamm ist derzeit vier.

Zuerst legt Karen ihren Sicherheitschip
in den Vorrat zurick und tauscht die Risi-
kochips von Belarus und dem Suezkanal.

Wegen des Risikochips im Suezkanal muss
zieht sie zwei Fasser aus dem Beutel zie-
hen. Beide sind schwarz, sie stellt eines in
den Schwarzmarkt, und wirft eines zurtick
in den Beutel.

Dann nimmt sie vier Fasser aus der Golfre-
gion, stellt eines in den Schwarzmarkt (we-
gen des @ Risikochips im Golf von Aden),
und die verbleibenden drei in ihr HQ.

Zuletzt dreht sie die Chips im Golf von Aden,
dem Suezkanal und Rotterdam auf die
Ruckseite, und nimmt ihre beiden violetten
Agenten aus der Golfregion in ihr HQ. Ein
Fass und Sandras gelber Agent verbleiben
in der Golfregion.

PEAK OIL - SPIELENDE

Alle sind bass erstaunt, daB8 das Ol tatsdchlich
plotzlich all ist, und die bisher gtltigen Regeln
treffen nicht mehr zu. Lander kiindigen Fode-
rechte auf um die letzten Tropfen fiir sich zu

behalten, und Olersatztechnologien werden zu
wichtig, um dieses Feld kleinen Start Ups zu
liberlassen. Allgemeines Chaos.

Sobald Du das letzte schwarze Fass aus
dem Beutel entfernst, wird sofort Peak
0il ausgelost.

Wenn Du Peak Oil ausldst, drehe deine HQ
Karte auf die Rickseite. Sie dient nun als
Peak Oil Marker. Beende dann deinen Zug
wie gewohnlich, denke daran in Schritt 2
einen Agenten zu bewegen,

Danach darf reihum jeder der anderen
Spieler einen seiner Agenten bewegen.

Dann beginnt die Peak Oil Phase. Han-
dele alle Aktionsfelder in dieser Reihen-
folge ab:

1 Expansion

2 Entwicklung

3 Alle Regionen
4 Investitionen
5 Grey Ops

Fir jedes Aktionsfeld darf jeder Spieler,
der hier iber mindestens einen Agenten
verfligt, eine der Optionen nutzen:

e Hat ein Spieler die Mehrheit auf einem
Aktionsfeld, darf er als erster eine der
Optionen nutzen. Entfernt danach sei-
ne Agenten von diesem Aktionsfeld.

e Danach, oder wenn keiner die Mehr-
heit hat, darf reihum, beginnend beim
Peak Qil Marker, jeder (andere) Spieler,
der hier Agenten hat, ebenfalls eine
der Optionen nutzen. Danach entfernt
er seine Agenten.

| die Peak 0il Mar-

( | ker Seite deiner
0 1 HQ Karte

A GAME ABOUT

CRISIS AND PROFIT

Wahrend Peak Oil werden keine neuen
Start-Up- oder Olfeld-Karten aufgedeckt

Nachdem ihr alle Aktionsfelder abgehan-
delt und alle Agenten vom Brett genom-
men habt, endet das Spiel. Fahrt mit der
Punktwertung (Seite 14) fort.

ANMERKUNGEN

Wahrend der Peak Oil Phase ist alles ande-
re wie im Rest des Spieles, inklusive Fasser
ziehen, PR Krisen und Zahlungen.

Nutzt Du die Option Expansion: Dispatch,
lass die Agenten zunachst auf dem Zielak-
tionsfeld stehen. Handele dieses Aktionfeld
ab, wenn es an der Reihe ist.

Wahrend Peak Oil darfst Du nur dann als
erster eine Option nutzen, wenn Du tiber die
Mehrheit verfigst. In allen anderen Fallen
entscheidet allein die Sitzreihenfolge in Be-
zug zum Peak Oil Marker.

Wie immer darfst Du, wenn Du eine Aktion
ausfihrst, auch nichts tun und nur deine
Agenten vom Aktionsfeld nehmen.

Die Reihenfolge in der die Aktionsfelder ab-
gehandelt werden ist von rechts nach links,
und auf dem Brett aufgedruckt.

Sollte dies eine Rolle spielen, werden die
einzelnen Regionen in folgender Reihenfol-
ge abgehandelt: (Venezuela,) Libya, Nigeria,
Golfregion, Russland.

13
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PUNKTWERTUNG

Zahle fiir die Gesamtpunktzahl die fol-
genden Teilpunktzahlen zusammen:

START-UP PUNKTZAHL

Jede deiner Start-Up-Karten ist wert:

« 1 SP (Siegpunkt) pro Fass auf dem Feld
der zugehorigen Technologie auf der
Technologielleiste,

e plus 1 SP pro entsprechendem Symbol
auf deinen Olfeldkarten. Dies bedeu-
tet, da Technolgien unterschiedliche
Werte fiir unterschiedliche Spieler ha-
ben konnen.

Diesen Wert bekommst Du ein Mal fiir
jede deiner Start-Up-Karten, inklusive der
drei, die auf deine Privates Portfolio Kar-
te aufgedruckt sind.

BERATERPUNKTZAHL

Jeder Berater in deinem HAQ ist die aufge-
druckte Anzahl an Siegpunkten wert.

e Level 1 Karten: 1 SP
e Level 2 Karten: 1 SP
e Level 3 Karten: 2 SP

PR PUNKTZAHL

Jede aufgedeckte PR Krise in deinem HQ
kostet dich aufgedruckte Anzahl an Sieg-
punkten..

e Level 1 Karte: 1 SP
e Level 2 Karte: 3 SP
e Level 3 Karte: 5 SP

Der Spieler mit der hochsten Gesamt-
punktzahl gewinnt das Spiel.

Im Fall eines Gleichstandes gewinnt der
Spieler, der weniger Punkte an PR Krisen
verloren hat, dann der mit der hoheren
Start-Up Punktzahl, dann der mit der ho-

heren Beraterpunktzahl.

BEISPIEL PUNKTWERTNG

Alba hat diese Karten in ihrem HQ:

D
PINAMECO g
RECORD EARTH 4§

AS LONG AS 1T LASTS

| AFFINITY ENERGY

VISIONARY. AVANTGARDE. 810

NERIC HYD
JECRETLY OWNED BY VOU

ENERIC ATOMICS % g

JECRETLY OWNED BY You

| GENERIC PLASTICS E=]

JECRETLY OWNED BY YOU

: Alba hélt drei Hydrogen-
o LT; zellen Start-Ups (zwei
kUl O TR reguldre und eine in ih-
rem Privaten Portfolio),
ein Ethanol, zwei SPMR
und ein Agripolymer.

Gemal dem Stand auf der Technologieleiste
ist Albas Start-Up Punktzahl wie folgt:

3 Hydrogenzellen x 3 SP =98P
1 Ethanol %0 SP =052
2 SPMR x 2 SP =VSSE
1 Agropolymere %A SP —WASE
Start-Up Punktzahl: i §2

INVESTIGATIO) I

HusH MoNey IR

Place one Barrel on this card.
Retrieve it back to your HQ
when you discard this card.

M

Alba hat nur einen Berater, der ihr 1 weite-
ren SP verchafft.

Die aufgedeckte Level 1 PR Krise kostet sie
-1 SP. Die verdeckte Level 2 PR Krise kostet
sie nichts.

Albas Gesamtpunktzahl ist:
Start-Up Punktzahl 15 SP

Beraterpunktzahl IRSE
PR Punktzahl -1 SB
TOTAL 15SP

Alba hélt
diese vier
(ifeldkarten.

Auf der Hydrogenzellentech-
nologie stehen zwei Fasser
und Alba hélt eine Olfeld-
karte mit einem Hydrogen-
zellensymbol, also ist jede
Hydrogenzellen Start-Up
Karte fiir Alba 3 SP wert.

Auf der Ethanol Techno-
logie stehen keine Fésser.
Jede Ethanol Start-Up
Karte ist also 0 SP wert.

Jedes SPMR Start-Up ist
2 SP wert.

Da Alba ein passendes
Olfeld hélt, wire jede Gezei-
tenenergie Start-Up Karte
(wenn sie welche hielte) fiir
sie 2 SP wert.

Alba hilt zwei passende GlI-
felder. Obwohl! keine Fasser
auf der Technologie stehen,
ist jedes Agropolymer
Start-Up fiir sie 2 SP wert.



PROFIVARIANTE

Als Meister in der dunklen Kunst des internati-

onalen Olgeschéftes bist, méchtest Du vielleicht
diese Profivariante ausprobieren. Vorsicht, hier
wird mit harteren Bandagen gekampft.

Die Profiregeln entsprechend weitge-
hend den reguldaren, mit den folgenden
Unterschieden. Alle hier nicht erwdhnten
Regeln bleiben unberiihrt.

AUFBAU

Entferne die PR Krise und Berater Karten
aus dem Spiel, sie werden nicht benétigt.
Lege stattdessen die PR Krise Leiste ne-
ben dem Spielfeld aus.

Lege die Profi-Aktionsfeldkarten tiber die
entsprechenden Aktionsfelder auf dem
Spielfeld.

Lege unabhangig von der Spieleranzahl
immer genau zwei rote Fasser in den
Beutel. Entferne die restlichen aus dem
Spiel.

NIE BEIDE OPTIONEN

Du darfst auf jedem Aktionsfeld immer
nur eine der beiden Optionen nutzen, un-
abhangig davon, ob Du die Mehrheit hast
oder eine Gleichstand brichst. Du darfst
immer noch frei wahlen, welche Du nutzt.

PR KRISE

Entferne keine schwarzen Fasser aus
deinem HQ und ziehe keine PR Krise Kar-
ten. Stell statt dessen einen deiner Agen-
ten auf das erste (linke) Feld der PR Kri-
se Leiste.

Diese Leiste ist eine »Vertreibungsleiste«.
Wenn ein Agent auf ein Feld gestellt wird,
auf dem bereits ein Agent steht, wird letz-
terer zunachst um ein Feld nach rechts
gestellt, wo er moglicherweise erneut ei-
nen anderen Agenten vertreibt, u.s.w..

Wird ein Agent auf ein leeres Feld ge-
stellt, passiert nichts weiter. Wird ein
Agent vom letzten Feld des Tracks her-
untergetrieben, kehrt er sofort in das HQ
seines Spielers zurick.

Beispiel: Alba (weil) muB einen ihrer Agen-
ten auf die PR Krise Leiste stellen. Auf dem
ersten Feld steht bereits Karens violetter
Agent. Alba vertreibt diesen auf das nachste
Feld und stellt ihren auf das erste.

Spater im gleichen Zug erleidet Alba eine
weitere PR Krise. Sie stellt einen weiteren
Agenten auf die Leiste, und vertreibt alle
dort um ein Feld nach rechts. Sandras gel-
ber Agent wird heruntergeschoben und so-
fort zurtick in Sandras HQ gestellt.

Die Agenten auf dieser Leiste sind mit
der Bewaltigung der PR Krise beschaftigt
und konnen nicht fur etwas anderes ver-
wendet werden.

Stehen zu Beginn deines Zuges all deine
Agenten (abgesehen von denen in der Re-
serve) auf der PR Krise Leiste, darfst Du
sie zunachst alle zurilick in dein HQ stel-
len. Die Offentlichkeit hat das Interesse
an deinen andauernden Krisen verloren.

Im Spiel zu zweit oder dritt wird das lin-
ke Feld nicht verwendet. Uberspringt es,
wenn ihr Agenten auf die Leiste stellt.

AKTIONSFELD ENTWICKLUNG

Vor Nutzung der Bohren Option darfst Du
die Olfeldkarten nicht durch neue erset-
zen.

Die Option Whitewash gehort jetzt zur
Aktion Investitionen und ist ersetzt durch
die Option Forschung: du darfst die drei
Olfeldkarten und die drei Start-Up-Kar-
ten aus der offenen Auslage verdeckt un-
ter ihre jeweiligen Stapel schieben und
durch neue von diesen Stapeln ersetzen.

AKTIONSFELD INVESTITIONEN

Vor Nutzung der Option Start-Ups darfst
Du die Start-Up-Karten nicht durch neue
ersetzen.

Die Option Marketing gehort jetzt zur Ak-
tion Grey Ops und ist ersetzt durch die Op-
tion Whitewash: Du darfst all deine Agen-
ten von der PR-Krise-Leiste nehmen und
in dein HQ stellen..

AKTIONSFELD GREY OPS

Vor Nutzung einer der Optionen darfst
(und muBt) Du kein Fass auf den Schwarz-
markt stellen.

Die Option Berater ist ersetzt durch die
Option Marketing: Du darfst ein Fass aus
deinem HQ auf eine der Technologien auf
der Technologieleiste stellen. Alternativ
darfst Du ein Fass auf der Technologie-
leiste auf eine andere Technologie bewe-
gen. Im letzten Fall musst Du so viele Fas-
ser aus deinem HQ abwerfen, wie danach
auf der Zeiltechnologie stehen. Wenn Du
nicht zahlen kannst, darfst Du die Alter-
native nicht nutzen.

PUNKTWERTUNG

Es gibt keine Punkte fir Berater- und
PR-Krise-Karten. Stattdessen verlierst
Du 2 SP fir jeden deiner Agenten, der zu
Spielende noch auf der PR Krise Leiste
steht.
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AKTIONEN

EXPANSION (S.10)

Recruit: Take 1 Agent of your color and put it in
your HQ.

Dispatch: Move all your Agents from this Spot to
another Spot, then you may activate that Spot.

ENTWICKLUNG (S.10)

Drill: May replace Oilfield cards. Take Oilfield
card, possibly take Security marker (¥), put
black Barrels from the bag on Region, may pull
@-Barrels and put on Region.

Whitewash: Discard face-up PR Crisis card.
Possibly pay for this (0/1/2).

INVESTITIONEN (S.11)

Start-Ups: May replace Start-Up cards. Acqui-
re a Start-Up card, spending Barrels from your
HQ. Price equals number of Barrels on corres-
ponding Technology.

Technologies: Place 1 Barrel from your HQ on a
Technology on the Tech track.

GREY OPS (S.12)

Place one Barrel onto the Black Market.

Black Market: Move all Barrels from the Black
Market onto the corresponding Technologies.

Consultants: Take a Consultant card.

VERSCHIFFEN (S.12)
Pay Security markers (¥) to flip or swap Risk
or Demand chips.

Pull 1 Barrel for each @ on your route.

Take the number of barrels shown on your tar-
get Refinery's Demand chip from the Region,
place 1 on the Black Market for each @ on your
route, and the rest into your HQ.
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SEHR KURZE REGELN

Fihre in deinem Zug diese Schritte in die-
ser Reihenfolge aus:

1 beweg einen Agenten oder Aktion
2 beweg einen Agenten
3 optional: zahle 2: beweg einen Agenten

Achtung: Max. 5 Agenten pro Aktionsfeld.

AKTION (S.7)

Bei Mehrheit nutze beide Optionen. Bei
Gleichstand ziehe 1 Fass und nutze eine
Option. Stell danach alle deine Agenten
von diesem Aktionsfeld zuriick in dein HQ.

FASSER ZIEHEN (S.8)
(-] Stell das erste auf ein freies
Schwarzmarktfeld deiner Wahl.

w/ Erleide fur jedes eine PR Krise. Du
darfst neu ziehen. Gelbe entfernen.

PR KRISE (S.8)

Wirf die Halfte (abgerundet) der Féasser
aus deinem HQ ab und decke eine PR-Kri-
se-Karte auf. Falls letzteres nicht moglich
ist, nimm eine von nachsthoheren Level.

PEAK OIL (S.13)

Wenn Du das letzte schwarze Fass aus
dem Beutel.nimmst, beende den Zug und
dreh deine HQ Karte als Marker rum. Jeder
andere Spieler darf 1 Agenten bewegen.

PEAK OIL PHASE (S.13)

Auf jedem Aktionsfeld darf zunachst der
Mehrheitsspieler eine Option nutzen, da-
nach oder bei Gleichstand jeder (andere)
mit Agenten, reihum vom Marker aus..

PUNKTWERTUNG (S.14)
Jedes Start-Up (incl. Privates Portfolio)

e 1 SP pro Fass auf der Technologie
« plus 1 SP pro Olfeldkarte mit passen-
dem Symbol im eigenen HQ

Ziehe SP fiir PR-Krise-Karten ab und zahle
SP fiir Berater dazu.



