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Die Kubakrise im Oktober 1962 war eine Konfrontation zwischen
den USA und der UdSSR, die eine neue Dimension des sogenannten
,.Kalten Krieges” darstellte. In 13 Minuten ibernehmt ihr die Rolle
der beiden Machthaber in

dieser Krise: Als Prisident s - - I

John F. Kennedy der USA ‘ Ersatzteilservice: |

oder Nikita Chruschtschow [ Du hast ein Qualitétsprodukt gekauft. Falls ein

der UdSSR mﬁSSt 1hr diCSe ‘ Bestandteil fehlt oder ein anderer Anlass zur
Reklamation besteht wende dich bitte an:

Krise meistern ... Aber ‘ ersatztei de .
Vorsicht: Thr benétigt all ;"t"f‘gunscheg dir viele unterhaltsame (
5 5 unden mit die: Spiel.
euer Geschick, um die Welt ) sem opie
. X p Dein Pegasus-Spiele-Team ‘
nicht in einen nuklearen .‘ |
Krieg zu stiirzen! e
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INHALT

13 Strategiekarten:
5 USA, 5 UdSSR,
3 Vereinte Nationen (UN)

Vorderseite / RchkL;e;';e\ 26 Einflussmarker:
Hinweis: Thr bendtigt noch Zettel und Stift, 11 33 o .ﬁir.die O
um euch am Spielende Punkte zu notieren! rote fiir die UdSSR

—— AUFBAU EINER STRATEGIEKARTE ——

Ansehenswert der Karte
DEFCON*-Typ
der Karte:
‘ :‘1i1ftdl‘,
Befehl ] N (") I:olitik,
et N & Offentliche
Bereich = Meinung.
=z
= Hilfssymbol des
Z DEFCON-Typs fiir
Kartenname & ; “ Harbblinde
Flagge ﬂ]]\f, = Platziere insgesamt
UdSSR, USA) Vi s .4 ——— Ereignis der Karte

= Historischer Erkliirtext
*DEFCON (gesprochen: ,, ddfkon* /'defkon/ ) steht fiir Defense Condition, zu Deutsch:
Verteidigungszustand. Dies bezeichnet einerseits den Alarmzustand des Militdrs der
Vereinigten Staaten, andererseits stellte es im Kalten Krieg eine Anzeige dar, wie nahe
man einem nuklearen Krieg war.
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———— SPIELAUFBAU —————
1.Entscheidet jeweils, welche Seite ihr fiir diese Partie spielen
mochtet: die USA oder die UdSSR. Nehmt euch dann die
13 Einflussmarker eurer Seite (rot: UdSSR, blau: USA) — das
ist euer Vorrat.

2.Lasst zwischen euch nun ausreichend Platz, um ein Spielfeld
aus 3 Bereichen zu bilden: Den Machtbereich der USA, den
neutralen Bereich und den Machtbereich der UdSSR.

Machtbereich Machtbereich
der USA neutraler Bereich der UdSSR

42]21dS-§7)
UdSSR-Spieler

3.Mischt die 13 Strategiekarten. Teilt an jeden Spieler 2 Strategie-
karten aus. Das sind eure Handkarten.

4.Legt die restlichen Karten als Nachziehstapel neben dem
Spielfeld bereit. Nehmt die oberste Karte unbesehen vom Nach-
ziehstapel und legt sie verdeckt in den neutralen Bereich. Dies
stellt das umkimpfte Gebiet Kuba dar.

. Hinweis: Immer wenn ihr in der Partie eine Karte

| ausspielt, wird diese in den neutralen Bereich oder
in euren Machtbereich gelegt. Dort wird sie zu einem
umkimpften Gebiet.
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5.Bestimmt den Startspieler: Dazu nehmt ihr geheim eine Anzahl
eurer Einflussmarker in eure Hand. (Macht das am besten mit
den Hénden unter dem Tisch.) Dann offenbart ihr gleichzeitig,
wie viele Einflussmarker ihr in die Hand genommen habt.
Der Spieler, der mehr Einflussmarker in der Hand hélt, darf
nun entscheiden, wer Startspieler wird! Bei Gleichstand
beginnt ihr diesen Schritt erneut, bis es einen Startspieler gibt.
Danach entfernt ihr beide eure jeweils gebotenen Einfluss-
marker aus dieser Partie und legt sie zuriick in die Schachtel.
Legt eure tibrigen Einflussmarker zuriick in euren Vorrat.

Anfingervariante: In euren ersten Partien werdet ihr
noch nicht genau wissen, wie viel ihr bieten sollt. Fiir
einen einfacheren Einstieg konnt ihr daher einfach den
Startspieler zuféllig bestimmen und der jeweils andere
Spieler legt 1 seiner Einflussmarker zuriick in die Schachtel.

Jetzt kann es losgehen!

S b [

Mit den Strategiekarten versuchst du Einflussmarker auf um-
kimpfte Gebiete zu platzieren oder zu entfernen, um dort die
Mehrheit zu erlangen. Dafiir kannst du den Befehl einer Karte
nutzen oder das Ereignis einer Karte auslosen, um moglichst
geschickt Einflussmarker zu platzieren. Wie auch immer du
die Karte nutzt, sie wird gleichzeitig auch zu einem neuen um-
kimpften Gebiet! Sobald der Nachziehstapel aufgebraucht ist
und ihr beide nur noch 1 Strategiekarte auf eurer Hand haltet,
endet das Spiel.

Dann fiihrt ihr eine Ansehenswertung durch und der Spieler mit
mehr Ansehen gewinnt — es sei denn ein Spieler hat den nuklearen

Krieg ausgelost! 4



— SPIELABLAUF ——

Beginnend beim Startspieler seid ihr abwechselnd am Zug.

IN DEINEM ZUG

Wihle 1 der beiden Strategiekarten auf deiner Hand und spiele
sie aus.

Du musst dabei entscheiden, ob du sie offen entweder in deinen
Machtbereich oder in den neutralen Bereich legen willst.

Dadurch wird die Karte sofort zu einem umkémpften Gebiet.

Dann wiahlst du 1 Méglichkeit aus, wie du die Karte nutzen
mochtest:

m Ereignis auslésen (nur Karten der UN und mit deiner Flagge)

m Befehl spielen (alle Karten, tiberpriife Flagge der Karte fiir
den Gegenspieler!)

m Ereignis auslésen

Ereignisse sind eine sehr starke Moglichkeit, Einflussmarker zu
platzieren und zu entfernen. Wenn du eine Strategiekarte ausspielst
und ihr Ereignis auslosen willst, darfst du das nur tun, wenn es
eine neutrale Karte der Vereinten Nationen (UN) oder eine Karte
ist, die deine Flagge trégt.

Achtung: Dabei musst du nur dem Text auf der Karte folgen —
du ignorierst dabei die Regeln, die wir gleich in Befehl spielen
erklaren. Achte jedoch darauf, was mit umkampften Gebieten
geschieht, wenn Einflussmarker auf sie platziert bzw. entfernt
werden, wie unter Einflussmarker & Umkimpfte Gebiete erlautert.
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m Befehl spielen

Mochtest oder kannst du das Ereignis einer
Karte nicht auslosen, hast du mit jeder
Strategickarte die Moglichkeit stattdessen
den Befehls-Bereich der Karte zu nutzen. Jede
Karte gibt in ihrem Befehls-Bereich an, wie viel
Einflussmarker du maximal mit ihr platzieren
oder entfernen darfst.

Um eine Karte als Befehl zu spielen, wahlst du 1 umkéimpftes
Gebiet aus. Platziere oder entferne dort bis zu so viele deiner
Einflussmarker, wie im Befehls-Bereich der Karte angegeben.
Achte dabei darauf, was mit umkimpften Gebieten geschieht,
wenn Einflussmarker auf ihnen platziert bzw. entfernt werden, wie
unter Einflussmarker & Umkimpfte Gebiete erlautert.

Hinweis: Dein Vorrat an Einflussmarkern ist limitiert!
Wenn du keine mehr in deinem Vorrat hast, musst du
mit dieser Aktion erst wieder welche von umkdmpften
Gebieten entfernen, um neue zu platzieren.
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EINFLUSSMARKER & UMKAMPFTE GEBIETE

Immer wenn du Einflussmarker auf ein umkimpftes Gebiet
platzierst, ziehst du das Gebiet 1 Bereich niher an dich heran.
Ausnahme: Das Gebiet liegt bereits in deinem Machtbereich.
Egal wie viele Einflussmarker du auf einmal platzierst, das Gebiet
bewegt sich dabei immer nur um 1 Bereich.

Immer wenn du Einflussmarker von einem umkimpften Gebiet
entfernst, schiebst du das Gebiet 1 Bereich ferner von dir weg. Auch
dabei bewegt sich das Gebiet immer nur um 1 Bereich.

Wenn du Einflussmarker platzierst, darfst du sie natiirlich auch auf
das gerade erst ausgespielte umkampfte Gebiet legen! Legst oder
entfernst du Einflussmarker von Kuba, musst du dabei Kuba bewegen.

Hinweis 1: Die jeweiligen Machtbereiche (aber nicht der
neutrale Bereich) brechen Gleichstdinde fiir die Mehrheiten
in der Ansehenswertung am Spielende. Macht euch das
im Verlauf der Partie bewusst, um abzuschdtzen, wann
und wie viele Einflussmarker ihr auf ein Gebiet platziert.

Hinweis 2: Jede Karte hat einen DEFCON-Typ: ©©,@ und .
Umkdmpfte Gebiete des DEFCON-Typs haben
dabei eine besondere Bedeutung: Versuche die meisten
davon zu kontrollieren! Achte auch darauf, nicht 3 Gebiete
gleichen Typs in deinem Machtbereich zu haben. Am
Spielende fiihrt das zu einem nuklearen Krieg (und macht
dich damit zum Verlierer)!
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Beispiel fiir einen Zug:

Der US-Spieler legt die Strategiekarte Moskau ist unser Kopf
in seinen Machtbereich: Er will sie als Befehl spielen. Da dies
eine UdSSR-Karte ist, darf sein Gegenspieler zuerst das Ereignis
auslosen.

.

Er tut dies und platziert 2 Einflussmarker auf dieser Karte und
2 auf Kuba, wie es ihm das Ereignis erlaubt. Dann riickt er sowohl
Kuba als auch Moskau ist unser Kopf 1 Bereich ndher an sich
heran.

-8-



( MRBM & IRBM Y

KUBA
Mg
e
Jetzt darf der US-Spieler die Karte als Befehl spielen und 3 Ein-

flussmarker auf Kuba platzieren und riickt es wieder 1 Bereich
naher an sich heran — es ist nun wieder im neutralen Bereich.

AM ENDE DEINES ZUG
Ziehe 1 Karte vom Nachziehstapel, so dass du wieder 2 Strategie-
karten auf deiner Hand hast.

Hast du nur noch 1 Karte auf der Hand und konntest nun nicht
auf 2 Karten nachziehen, war dies dein letzter Zug. Nun kommt
noch ein letztes Mal dein Gegenspieler an die Reihe, dann tritt das
Spielende ein.
SPIELENDE

Sobald der Nachziehstapel aufgebraucht ist und beide Spieler am
Ende eines Zuges nur noch 1 Karte auf der Hand halten, ist das
Spielende eingeldutet und ihr fiihrt eine Ansehenswertung durch.

Haltet dafiir Zettel und Stift bereit, um eure Punkte zu notieren.

ANSEHENSWERTUNG
1) Kontrollierte Gebiete

Du kontrollierst ein umkimpftes Gebiet, wenn du auf ihm
mehr Einflussmarker hast als dein Gegenspieler. Erhalte 1 An-
sehenspunkt fiir jedes umkédmpfte Gebiet, das du kontrollierst.
Fiir Kuba erhéltst du sogar 2 Ansehenspunkte.
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Gleichstand? Befindet sich das umkédmpfte Gebiet in deinem
Machtbereich, kontrollierst du es bei einem Gleichstand
(also auch, wenn von beiden Spielern 0 Einflussmarker darauf
liegen). Umkéampfte Gebiete im neutralen Bereich kontrolliert
bei einem Gleichstand niemand.

2) Mehr kontrollierte Gebiete des DEFCON-Typs

Dreht zunédchst die Kuba-Karte auf die Vorderseite - sie ist
nun statt Kuba dieses umkdmpfte Gebiet. Zdhlt die Anzahl
umkémpfter Gebiete des DEFCON-Typs , die
ihr kontrolliert. Wer mehr davon kontrolliert, erhilt
1 weiteren Ansehenspunkt.

3) Nachwirkungen der Krise

Zeigt beide eure letzte, auf der Hand behaltene Karte her und
vergleicht die Anzahl der abgebildeten Einflussmarker:

Zahlt die Anzahl der abgebildeten Einflussmarker im Befehls-
Bereich der Karten und vergleicht dabei die Flaggen der Karten.
Eine Karte der USA zéhlt ihre Einflussmarker fiir die USA, egal
wer die Karte auf der Hand hatte, und andersherum. Neutrale
Karten der UN zéhlen fiir niemanden. Wer mehr Einflussmarker
fiir sich vorweisen kann, erhilt 1 weiteren Ansehenspunkt.
Eskaliert die Krise? Uberpriift den DEFCON-Typ beider
Karten. Haben sie denselben DEFCON-Typ, miisst ihr beide
eure Karte sofort in euren Machtbereich legen. Andernfalls legt
die Karten beiseite, ihr benotigt sie nicht mehr.

4) Nuklearer Krieg oder Sieg im Frieden

Uberpriift nun, ob einer von euch die Welt in einen nuklearen
Krieg gefiihrt hat: Das passiert, wenn in deinem Machtbereich
3 Karten mit demselben DEFCON-Typ liegen. Damit 16st
du das Ende der Welt aus — und verlierst das Spiel. Dein
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Gegenspieler gewinnt und darf sich noch eine kleine Weile im
Licht der Atompilze sonnen ...

Passiert das euch beiden, hat selbstverstéindlich niemand gewonnen.
Sieg im Frieden

Hat keiner von euch das Ende der Welt herbeigefiihrt, z&hlt
ihr nun eure notierten Ansehenspunkte — der Spieler mit den
meisten Ansehenspunkten hat gewonnen!

Gleichstand: Bei Gleichstand gewinnt der Spieler mit den
meisten umkadmpften Gebieten in seinem Machtbereich. Liegt
auch hier ein Gleichstand vor, gibt es keinen Sieger.

— EINE KAMPAGNE ——

Statt nur einer einzigen Partic konnt ihr auch eine Kampagne
spielen. Dabei spielt ihr so viele Partien, bis ein Spieler insgesamt
13 oder mehr Ansehenspunkte erreicht hat oder einen nuklearen
Krieg ausgelst hat (und sein Gegenspieler damit sofort die ganze
Kampagne gewinnt).
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— RUNDENUBERSICHT ———
DEIN ZUG

1. Karte ausspielen und wahlen zwischen:
m Ereignis auslésen (nur Karten der UN und mit deiner Flagge)

m Befehl spielen (alle Karten, iiberpriife Flagge der Karte fiir den
Gegenspieler!)
2. Auf 2 Karten nachziehen.

ANSEHENSWERTUNG

1) Kontrollierte Gebiete
1 Ansehenspunkt pro kontrolliertes umkampftes Gebiet,
2 Ansehenspunkte fiir Kuba
Gleichstand? Machtbereich brechen Gleichsténde.
2) Mehr kontrollierte Gebiete des DEFCON-Typs
Kuba umdrehen, dann: 1 Ansehenspunkt fiir mehr kontrollierte
umkdmpfte Gebiete des DEFCON-Typs

3) Nachwirkungen der Krise
Vergleich der Anzahl der abgebildeten Einflussmarker auf der
letzten Handkarte:
Mehr Einflussmarker fiir sein Land: 1 weiterer Ansehenspunkt.
Eskaliert die Krise? DEFCON-Typ der Handkarten vergleichen:
Gleicher DEFCON-Typ? Karten in den eigenen Machtbereich
legen.

4) Nuklearer Krieg oder Sieg im Frieden
Uberpriift: 3 Karten mit dem gleichen DEFCON-Typ im eigenen
Machtbereich?

Nuklearen Krieg ausgeldst: Partie verloren. Gegenspieler gewinnt.
Beide? Niemand gewinnt.

Sieg im Frieden: Z&hlt notierte Ansehenspunkte: Mehr Ansehens-
punkte? Partie gewonnen!

Gleichstand? Mehr umkédmpfte Gebiete im eigenen Machtbereich.



