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1 Kurzerkldrung
1.1 Ziel des Spiels

Ziel des Spiels ist es, alle Ldnder des
Gegners einzunehmen und damit die
Weltherrschaft an sich zu reifen.

1.2 Der Spielstart

Am Anfang miissen noch 2 Optionen
gewdhlt werden:

1.2.1 Namen

Jeder Spieler braucht einen Namen.
Diese miissen in die dafiir vorgesehen
Felder eingegeben werden (spdter mehr
dazu).

1.2.2 Farbe

Jeder Spieler hat eine persénliche
Farbe. Diese Farbe darf nicht zu nah an
der Farbe des Gegners liegen.

Die Farbe wird gebildet aus drei Werten
fiir: Rot, Griin und Blau.

Der Spielablauf wird gestartet durch
driicken der Taste ,Bestdtigen".

1.3 Der Spielablauf

Das Spiel lauft in drei grundlegenden
Phasen ab.

1.3.1 Phase 1

Die Aufriistungsphase: Hier bekommt
ein Spieler zu Beginn immer 5 Truppen
und einen Kontinent-bonus (spdter mehr
dazu). Diese Truppen miissen nun in
einem Land stationiert werden, iiber das
der Spieler die Kontrolle besitz. Sind

alle Truppen platziert geht es weiter
mit Phase 2

1.3.2 Phase 2

Die Angriffsphase: In dieser Phase
greift man mit seinen Truppen die
Ldnder des Gegners an. Dabei wird
gekdmpft bis zur letzten Einheit!

1.3.3 Phase 3

Die Truppenbewegungsphase: Hier
konnen Truppen eines eigenen Landes in
ein anderes befreundetes Land ziehen.
Diese miissen unmittelbare Nachbarn
sein.

Sind diese Phasen fiir einen Spieler
abgearbeitet ist der ndchste Spieler an
der Reihe.

1.4 Das Spielende

Am Ende des Spiels erscheint ein
Fenster, mit Statistiken liber das Spiel.



2 WeiTergehende Der letzte sorgt fiir den Blau-Anteil.
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Gebt eure Namen ein!

Ist der eigene Farbwert zu nah an der
Auswahl des Gegners wird der
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[ waen Sie unterschiediichere Farben! |

2.1.1 Namenseingabe

Farben gelten als dhnlich, wenn nicht
Fir die Namenseingabe sind zwei Felder

mindestens ein Schieberegler um +65

vorgesehen. oder -50 verschoben ist.
.Spieler Nummer 1": Hier wird der Name 213 Bestdtigen
eingetragen fiir den beginnenden o

Der Knopf ..Bestdtigen" bzw. ,Bestdtigen

Spieler. und LOS!" speichert die Einstellungen
.Spieler Nummer 2": Hier wird der und starten das Spiel.

Name des nachziehenden Spielers -

eingegeben.

2.12 Farbauswahl

Fir die Farbauswahl stehen 2 x 3
Schieberegler zur Verfiigung.

Der Erste sorgt fiir den Rot-Wert der
Farbe.
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0 32 64 96 128 160 192 224 256 ' & i
. 5 Die Karte wird angezeigt.
§ 2.2 Erkldrung der Knopfe
0 32 64 95 128 160 192 224 256 | Unten links steht die aktuelle Phase und
Der zweite fiir den Griin-Anteil ein paar zusdtzliche Informationen.
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Etwas zentraler ist die Auswahl der
: ) N .
. Karten (spater mehr dazu) zu finden.

0 32 64 96 128 160 192 224 256

0 32 64 96 128 160 192 224 256




Pro Land gibt einen Ldnderknopf.

Rawe Boncairinnga Land: 1

Dieser Ldnderknopf enthdlt
Informationen zu Besitzer, Ldndername
und den dort stationierten Truppen.

Der Besitzer wird angegeben durch die
Farbe des Textes. Der Ldandername ist
der Text, der im Knopf steht.

Der Rest beschreibt die dort
stationierten Truppen.

2.3 Das Hauptspiel

2.3.1 Phase 1

In Phase 1 muss der Spieler, welcher am
Zug ist, ein eigenes Land anklicken. Es
wird eine Truppe platziert.

Pitmotswa: 1

Oben vor dem Klick, unten nach dem
Klick.

Pitmotswa: 2

Die Anzahl die noch zu klicken ist wird
unten links im Infobereich angezeit:

2.3.1.1 Truppenanzahl
Die Anzahl Truppen berechnet sich aus:

5 + Kontinentbonus

Der Kontinentbonsus betrdagt:

-Gelb: 4
-Rot: 3
-Orange: 3
-Grin: 2
-Lila: 4

Zusdtzlich dazu kénnen noch Karten
getauscht werden.

tauschen

Beim Tauschen miissen entweder drei
gleiche Symbole oder drei
unterschiedliche Symbole getauscht
werden.

Ausgewdhlte Symbole sind dunkler als
andere.

Man wahlt drei aus und driickt auf
tauschen. Ist die Bedingung zum

Tauschen erfiillt, erhdlt man:

3 + 2 * (Anzahl der Tauschvorgdnge)
Truppen.

Also tauscht man das erste mal 3, das
zweite mal 5, das dritte mal 7...

Dabei ist es egal welcher der Spieler
tauscht, die Anzahl der Tauschvorgdnge
wird bei jedem Tausch fiir beide Spieler
erhoht.

Sind alle Truppen platziert, geht es
weiter mit:

2.3.2 Phase 2
Ausgangslage:

N\
Der Spieler in Pitmotswa ist an der
Reihe. Er mochte angreifen.

Dazu muss er auf das Land klicken, von
dem er Angreifen mochte.



Es verschwinden nun alle befreundeten
Lander. Der Spieler entschlieft sich
daraufhin Lylau anzugreifen. Dazu klickt
er dieses Land an.

|5/ KAMPFTI!- (HANS!! Gez the Flammenwerfer!t) - o X

Es ist Zeit zu kimpfen!!

r 1 |Spieter Nummer 2

fau

Es erscheint folgendes Fenster:

2.3.2.1 Erkldrung des Fensters
Links stehen die Statistiken des
Angreifers:

|SpielerNummer1 |

|F'itm0tswa |

[ |

Diese teilt sich auf in

1. Spielername
2. Ldndername
3. Stationierte Truppen

Rechts findet sich das Ganze fiir den
Verteidiger.

|Spie|erNummer2 |

|Ly|au |

|1 |

Dann gibt es noch einen Schieberegler
der zur Wahl der Wiirfel dient:

SchlieBllich gibt es noch die Wiirfel.

L)
1 2 3

Mit dem Knopf Wiirfeln startet man
einen Angriff.

]

]
]

]
2.3.2.2 Das Kampfsystem.
Der Angreifer hat entweder 3, 2 oder
einen Wiirfel zur Verfiigung.
Jedoch maximal so viele wie er
Truppen - 1 im Land hat, mit dem er
angreift.

Verteidigt wird in Abhdngigkeit der
Anzahl der Wiirfel des Angreifers. Das
Verhadltnis ist:

Angreifer: Verteidiger -> 3-2; 2-2; 1-1;

Es wird gewiirfelt.

Dann werden die jeweils hochsten
Augenzahlen miteinander verglichen.

Der Spieler der die niedrigere Zahl
gewiirfelt hat, verliert eine Truppe.
Danach werden die Wiirfel mit der zweit
hochsten Augenanzahl verglichen. Wer
niedriger gewiirfelt hat, verliert eine
Truppe. Bei Gleichstand verliert IMMER
der Angreifer.

Gewinnt der Angreifer erscheint nun
dieses Fenster:

| £ Verschieb ihn!!! = O *

Pitmotswa Lylau

6 0




Es zeigt links Statistiken des alten
Landes an. Rechts die des neu
eingenommenen Landes.

Mit dem Schieberegler verschiebt man
die Truppen von einem ins andere Land.

Ist dies erledigt erscheint wieder die
Karte und man kann sich neue Ldnder
einverleiben.

Méchte man die nicht, so geht man lber
zu:

2.3.3 Phase 3

Die Truppenbewegungsphase.

Hierhin gelangt man, wenn man Phase 2
liberspringt, oder Phase 2 nach einem
Angriff fir beendet erkldrt:

Uberspri“ﬂe“?

In Phase 3 geht es darum seine Truppen
zu verschieben, sodass diese
strategisch giinstig liegen.

Dazu klickt man auf sein eigenes Land.

Pitmotswa: 6

Lylau: 1

Das Bild dndert sich zu:

Pitmotswa: 6

Lylau: 1

Dort wdhlt man dann das Land aus, in
welches man verschieben mochte.
Es erschent wieder das

Verschiebefenster:

| £ Verschieb ihn!!! = O *
Pitmotswa Laubo
6 1
: ;

Der Schieberegler sagt aus, wie viele
Truppen von dem linken Land in das
Rechte verschoben werden sollen.

Ist man damit fertig, libergibt man die
Macht an den ndchsten Spieler.

I Nachster Spieler I

2.4 Spielende.

Ist das Spiel beendet erscheint ein
Fenster mit Statistiken:

| | ENDE! - . X

Gewonnen! Werloren!
Name: Spieler Nummer 2 Name: Spieler Nummer 1
Truppengesetzt 135 Truppengesetzt: 60
Truppenverloren: 61 Truppenverloren: 77
Truppenvernichtet. 77 Truppenvernichtet: 61
Kriegegefihrt: 18 Kriegegeflhrt 18
Angriffe: 14 Angriffe: 4

nen: 14 en
Verteidigungen: 4 Verteidigungen: 14
Verteidigung gewonnen: 1 Verteidigung gewonnen: 0

Herzlichen Glickwunsch
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