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Es ist die Rolle eines korrekten Gentlemans, sich sorgfltig um seine Besitztiimer zu kiimmern,
ein offentliches Amt zu bekleiden und sich bei Galadiners vornebm zu unterbalten. Mit anderen Worten:
Der korrekte Gentleman ist unertriglich ode. Vielleicht ist es an der Zeit, mal etwas Spaf zu haben.

Der Club der Verschwender ist cine geheime Bruderschaft junger Gentlemen, die versuchen die hochsten
Gesellschaftsschichten so griindlich wie méglich zu briiskieren. Sie wetteifern miteinander, alle ibre Besitztiimer
loszuwerden, moglichst viele Stimmen bei einer Wabl zu verlieren und die einflussreichsten Leute zu drgern.

__—x Spieliibersicht me—__ S .
Das Spiel dreht sich darum, lz)wei oder drei dieser Wettbewerbe gleichzeitig e e 0=
durchzufiihren, wobei jeder sein eigenes Wertungssystem hat. In jedem
einzelnen Wettbewerb versuchen die Spieler, Punkte zu verlieren. Das Spiel
geht iiber fiinf Spielrunden oder bis ein Spieler es geschafft hat, in einem
der Wettbewerbe auf null Punkte zu kommen.

Es handelt sich aber um kein Wettrennen um zu sehen, wer am schnellsten
auf null Punkte kommt. Es geht in diesem Spiel vielmehr darum, die
verschiedenen Herausforderungen am besten auszubalancieren. Die Endwertung
jedes Spielers ist seine héchste Wertung in einem der Wettbewerbe. Der Spieler
mit der geringsten Endwertung hat das Spiel gewonnen.
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__—< Spielaufbau me—_

Der Spielrundenmarker, das Renaissancemenschplittchen und die
Bonusaktionsplittchen werden wie abgebildet auf dem Spielplan plat-
ziert. Im Standardspiel kommen 4 Bonusaktionsplittchen zum
Einsatz, zwei von jedem Wettbewerb. Nur im Spiel mit allen drei
Wettbewerben werden alle 6 Bonusaktionsplittchen eingesetzt.

Die Spielpline

Der Spielaufbau fiir alle drei Wettbewerbe ist unten abgebildet, aber
das Standardspiel besteht aus zwei Wettbewerben in beliebiger
Kombination. Jeder Wettbewerb hat seinen eigenen Spielplan und spezi-
elle andere Komponenten. Die Spieler wihlen zwei Wettbewerbe aus
und lassen den dritten mit seinen zugehérigen Komponenten in

der Spielschachtel. Wenn alle Spieler gut mit dem Spiel vertraut sind, Hauitsplelkarten

konnen sie auch mit allen drei Wettbewerben gleichzeitig spielen. Fiir die Aus dieser Kartensammlung
werden die fiinf Hauptspiel-
karten herausgesucht, die fiir
das Spiel benétigt werden. Fiir

erste Spielpartie empfehlen wir den Wahl- und Gesellschaftswettbewerb.
jede mogliche Kombination der Wettbewerbe gibt es einen ganz

bestimmten Kartensatz.

Die Spielpline werden wie unten abgebildet ausgelegt. Alle Spielpline
sind doppelseitig bedruckt. Die Anzahl der Spieler ist mafgebend
dafiir, welche Seite benutzt wird.

Diese Seite wird mit 2 oder 3 Spielern benutzt. Beispicl:

Karten mit dieser Kombination von Symbolen werden
benutzt, wenn mit den Wahl- und Gesellschafiswettbe-
werben gespielt wird (und der Besitztumswettbewerb
nicht benutzt wird).

Diese Seite wird mit 4 oder 5 Spielern benutzt.

Die 2 weiRgerahmten Hauptspielkarten werden
gemischt und verdeckt auf den Hauptspielplan
gelegt. Dann werden die 3 schwarzgerahmten
Hauptspielkarten gemischt und verdeckt auf die
weilgerahmten Karten gelegt. Dies ist der einzige Kartenstapel, der auf
einem Spielplan liegt. Zu Beginn jeder Spielrunde wird die oberste Karte
dieses Stapels aufgedeckt. Die oberste Karte kann nun aufgedeckt werden.

Vor])ereltung des Hauptspielplans

Die Seite mit diesem Symbol
wird fiir ein Standardspiel mit
2 Wettbewerben benutzt. Die
unten abgebildete Seite wird im
Spiel mit 3 Wettbewerben benutzt.

Spielrunden-
marker

Dame-Beatrice-Plittchen
Diese Plittchen werden
gemischt und verdeckt auf dem
Gesellschaftsspielplan gestapelt.
Zu Beginn jeder Spielrunde wird ein
neues Plittchen davon aufgedeckt.

Politische-
‘ Zirkel-
Plittchen
Bezirksanzeigemarker
Der Marker
zeigt auf einen
zufillig

gewihlten
Bezirk.

Besitztums-
plattchen

Spielerreihenfolgemarker
Zu Spielbeginn wird die Reihenfolge
der Spieler zufillig festgelegt.

| | Plittchen

Die Plittchen der Wahl- und Besitztums-
wettbewerbe werden auf gleiche Weise vorberei-
tet. Die Plittchen eines Stapels sind in zwei Sitze
unterteilt. Die Plittchen mit zwei Symbolen auf
der Riickseite werden gemischt und verdeckt

Spiclkarten =

neben dem entsprechenden Spielplan gestapelt.
Fiir jeden Wettbewerb gibt es zwei Kartenstapel, von denen jeder Stapel in Sitze Dann wird der jeweilige Satz mit einem Symbol
unterteilt ist. Der jeweilige Satz mit zwei Symbolen auf der Riickseite wird gemischt auf der Riickseite gemischt und verdeckt auf den
und verdeckt neben dem entsprechenden Spielplan gestapelt. Dann wird der jeweilige entsprechenden Stapel gelegt. Zu Beginn jeder
Satz mit einem Symbol auf der Riickseite gemischt und verdeckt auf den entsprechenden Spielrunde werden neue Plittchen verteilt. Alle
Stapel gelegt. Zu Beginn jeder Spielrunde werden neue Karten verteilt. Alle Karten mit Plittchen mit einem Symbol kommen zuerst ins
einem Symbol kommen zuerst ins Spiel, danach die mit zwei Symbolen. Spiel, danach die mit zwei Symbolen.
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__— Spielervorbereitung me—__

Die Vorbereitung der Spieler ist etwas unterschiedlich je nach Spieleranzahl. Die Tabelle unten auf dieser Seite zeigt eine Zusammenfassung.

Spielertableaus und Botenjungen

Jeder Spieler wihlt eine Farbe und nimmt das Spielertableau und
die Botenjungen (Zylinderhutfiguren) dieser Farbe. Die Anzahl der
Botenjungen richtet sich nach der Spieleranzahl, wie in der Tabelle
unten rechts aufgefithrt. Im Spiel mit allen drei Wettbewerben
nimmt jeder Spieler einen zusitzlichen Botenjungen. Nicht benotigte
Botenjungen werden in die Schachtel zuriickgelegt.

Splelervorbereltung fiir den Besitztumswettbewerb
Jeder Spieler nimmt so viele Pfund (Geld) wie in der
Tabelle angegeben ist. Dieses Geld wird fiir den
Besitztumswettbewerb gebraucht. Wenn nicht mit
diesem Wettbewerb gespielt wird, werden die Miinzen
nicht gebraucht.

Jeder Spieler erhilt zufillig einen mit A, B, C, D oder
E gekennzeichneten Satz der Besitztumsplittchen. Im
Fiinf-Personen-Spiel wirft jeder Spieler zufillig eines
seiner beiden Plittchen mit Grundwert 5 ab. Bei weni-
ger als fiinf Spielern behalten die Spieler alle
6 Plittchen.

Spielervorbereitung fiir den Wahlwettbewerb

Jeder Spieler setzt seinen Stimmenmarker auf die Wahl-
wertungstafel. Die anfingliche Stimmenanzahl ist der unten-
stehenden Tabelle zu entnehmen.

AuBerdem erhilt jeder Spieler zu Spielbeginn eins
dieser  Politischer-Zirkel-
Plittchen (ohne Symbol auf
der Riickseite). Zufillig
wiithlt jeder Spieler eins
dieser Plittchen als sein
Startplittchen und legt es offen neben sein
Spielertableau.

Spielervorbereitung fiir den
Gesellschaftswettbewerb

Jeder Spieler hat seine eigene Gesell-
schaftswertungstafel und eigene Einfluss-
marker. Die vier Marker werden so einge-
setzt, wie in der rechts abgebildeten Tabelle
gezeigt. Es spielt keine Rolle, welche Seite
eines Markers zu sehen ist. Jeder Spieler kann
entscheiden, ob seine Leute frohlich oder
grimmig sind. Das Geschlecht der Marker ist
allerdings wichtig - wir sind schlieflich im
viktorianischen England.

Bestimmung der Spielerreihenfolge

Die Spielerreihenfolge wird zunichst zufillig bestimmt. Die Spieler-
reihenfolgemarker werden auf die nummerierten Plitze in der Mitte
des Hauptspielplans gesetzt.

/-:;;\4‘:.'1’_‘1:;:;‘, S B

G Sl
8

Handicaps nehmen

Eher an der Reihe zu sein ist von Vorteil. Deswegen miissen diejeni-
gen Spieler, die eher an der Reihe sind, vor der ersten Spielrunde ein
Handicap in einem oder mehreren Wettbewerben nehmen.

1. Besitztiimer: Eine zusitzliche 1-Pfund Miinze nehmen.
2. Wahl: 1 Stimme hinzugewinnen.

3. Gesellschaft: Den rechten Einflussmarker um ein Feld nach
oben schieben.

Der letzte Spieler hat kein Handicap. Der zweitletzte Spieler muss
1 Handicap nehmen. Wer vor 2 weiteren Spielern an der Reihe ist,
muss 2 Handicaps nehmen, usw. Handicaps werden immer in
der oben genannten Reihenfolge genommen (Miinze nehmen,
Stimme gewinnen, Marker nach oben schieben).
Beispiel:
Wir sind in einem Vier-Personen-Spiel mit Wahl- und Gesellschafiswettbewerb. Der erste
Spieler muss 3 Handicaps nehmen. Es gibt keinen Besitztumswettbewerb, also ignoriert
er den oben genannten 1. Punkt. Er nimmt ein Wahlhandicap, ein Gesellschaftshandicap
und dann wieder ein Wahlhandicap. Anders ausgedriickt: Er gewinnt 2 Stimmen hin&u
und schiebt seinen rechten Marker ein Feld nach oben. Der &weite Spieler gewinnt
1 Stimme hinzu und schiebt seinen rechten Marker ein Feld nach oben. Der dritte Spieler
gewinnt lediglich 1 Stimme hinzu. Der vierte Spieler hat kein Handicap.

Nachdem alle Spieler ihre Handicaps genommen haben, kann das Spiel
mit der ersten Spielrunde beginnen.




Spielrundeniibersicht
Jede Spielrunde besteht aus mehreren Phasen. Zwei dieser Phasen sind
spezifisch nur fiir einen bestimmten Wettbewerb:

1. Spielvorbereitung

2. Botengiinge

3. Aktionen

4. Hyde Park (nur im Wahlwettbewerb)

5. Dame Beatrice (nur im Gesellschaftswettbewerb)

6. Ende der Spielrunde

Spielvorbereitung

Jeder Spielplan hat seinen eigenen Spielaufbau, der zu Beginn jeder
Spielrunde vorgenommen wird. Die Abbildung auf Seite 2 zeigt den
fertigen Aufbau aller drei Spielpline fiir die erste Spielrunde auBer den
folgenden Schritten:

Karten verteilen

Jeder Spielplan hat drei oder vier Plitze, auf die
Karten gelegt werden miissen. Auf jedem Platz
ist genau abgebildet, wie viele Karten welchen
Typs dort benétigt werden. Dieser Platz hier
erfordert 2 weilgerahmte und 1 schwarzge-
rahmte Karte. Die Karten werden immer
offen ausgelegt. Wenn die schwarzgerahmte
Karte oben drauf gelegt wird, konnen die Karten
so angeordnet werden, dass die Spieler alle
Symbole gut erkennen kénnen.

Dieser Platz erfordert eine schwarzgerahmte
Karte in den Spielrunden 1, 2 und 3 und eine
weiRgerahmte Karte in den Spielrunden 4 und 5.

In Spielrunde 5 wird auf diesen Platz keine Karte
gelegt. Stattdessen werden dann die beiden
gezeigten Belohnungen geboten.

Die oberste Karte des Hauptspielplans wird
aufgedeckt. In jeder Spielrunde gibt es eine
neue Hauptspielkarte.

__—<5 Die Spielrunde me~__

Der Club der Verschwender wird iiber 5 Spielrunden gespielt. Das Spiel kann aber auch eher enden,
falls es einem Spieler gelingt, in einem der Wettbewerbe auf null Punkte zu fallen.

Plittchen verteilen

Jeder Wettbewerb hat seinen eigenen Plittchensatz.

Im Besitztumswettbewerb werden 4 Besitztums-
plittchen auf diese 4 Felder am Rand des Spielplans

gelegt.

Im Wahlwettbewerb werden 4 Politischer-
Zirkel-Plittchen auf die vier Felder gelegt, die so
aussehen.

@
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Im Gesellschaftswettbewerb wird das oberste
Dame-Beatrice-Plittchen aufgedeckt und auf das

entsprechende Feld gelegt.

Botengéange

Jeder Spieler hat eine bestimmte Anzahl Zylinderhutfiguren, die
Botenjungen darstellen. Die genaue Anzahl der Botenjungen richtet
sich nach der Spieleranzahl und danach, ob mit 2 oder 3 Wettbewerben
gespielt wird, wie auf der vorhergehenden Seite erklirt.

In Reihenfolge, wie durch die Spieler-
reihenfolgemarker auf dem Haupt-
spielplan vorgegeben, fithren die Spieler
Spielziige aus. Sie setzen jeweils einen
Botenjungen auf ein unbesetztes Feld
auf einem der Spielpline. Wer seinen Botenjungen einsetzt, fithrt
sofort den entsprechenden Botengang aus.

Manchmal bringt der Botenjunge dem Spieler Karten ein, die er spiter
in der Aktionsphase nutzen kann. Andere Male hat der Botenjunge eine
direkte Auswirkung auf die Wertung in einem der drei Wettbewerbe.
Auf den folgenden Seiten werden die Bedeutungen der einzelnen
Felder im Detail erklirt.

Nachdem einmal ein Botenjunge auf ein freies Feld gesetzt wurde,
kann dort in dieser Spielrunde kein anderer Botenjunge mehr ein-
gesetzt werden. Hierin besteht der Vorteil, eher an der Reihe zu sein.

In seinem Spielzug muss jeder Spieler einen Botenjungen einsetzen.
Normalerweise ist es erlaubt, einen Botengang zu wihlen, den man nicht
ausfiihren kann. Wer aber auf dem Besitztumsspielplan einen Botengang
wihlt, der die Méglichkeit zum Verkauf oder Austausch bietet, muss min-
destens eins seiner Besitztiimer verkaufen oder austauschen. (Siche Seite 6.)

Karten nehmen im 2- oder 3-Personen-Spiel

Jeder Spielplan bietet Kartensitze, welche die Spieler nehmen konnen.
Im 4- oder 5-Personen-Spiel gibt es fiir jeden Kartensatz ein Feld fiir
einen Botenjungen. Im 2- oder 3-Personen-Spiel gibt es ein Feld weni-
ger. Ein Spieler kann seinen Botenjungen auf ein beliebiges unbesetztes
Feld setzen, das zur Aufnahme der Karten dient, um einen beliebigen
der Kartensitze zu nehmen. Ein Spieler darf in einer Spielrunde mehr
als einen Kartensatz nehmen. Wenn alle Felder besetzt sind, darf nie-
mand den letzten Kartensatz nehmen.

Nachdem alle Spieler ihre gesamten Botenjungen eingesetzt und ihre

- Botenginge erledigt haben, folgt die Aktionsphase der Spielrunde.

Aktionen

In Reihenfolge, wie durch die Spiclerreihenfolgemarker auf dem
Hauptspielplan vorgegeben, hat jeder Spieler einen Spielzug, um
Aktionen auszufiihren. Aktionen werden mittels Karten ausgefiihrt.
In seinem Spielzug kann jeder Spieler so viele Karten spielen wie er
mochte und in beliebiger Reihenfolge. Die Moglichkeit, Karten fiir
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spitere Spielrunden aufzubewahren ist begrenzt. Zum Ende jeder
Spielrunde muss jeder Spieler seine Karten auf 4 reduzieren.

Weilgerahmte Karten

WeiSgerahmte Karten sind einmalige Ereignisse. Der Spieler spielt die
Karte und tut, was darauf angegeben ist. Alle gespielten weifgerahm-
ten Karten werden am Ende der Spielrunde abgeworfen. (Der Spieler
sollte sie bis dahin vor sich liegen lassen, da sich manche Effekte aufin
dieser Spielrunde zuvor gespielte Karten beziehen.)

Schwarzgerahmte Karten

Schwarzgerahmte Karten kénnen wihrend des gesamten Spiels mehr-
mals genutzt werden. Um solch eine Karte zu spielen, legt der Spieler sie
aufsein Spielertableau. Jedes Spielertableau bietet nur Platz fiir sechs
schwarzgerahmte Karten. Wenn alle sechs Plitze belegt sind und ein
Spieler eine weitere Karte spielen mochte, muss er eine bereits gespielte
Karte abwerfen um Platz fiir die neue Karte zu schaffen. Er darf dann auch
eine Karte abwerfen, die er in dieser Spielrunde schon genutzt hat.

Eine schwarzgerahmte Karte tut zunichst nichts, wenn sie gespielt
wird, aber ihre Fahigkeiten konnen genutzt werden, sobald der Spieler
es mochte. Eine Karte kann zwei Arten von Fihigkeiten zeigen:

Eine in der oberen rechten Kartenecke zu sehende
Fihigkeit ist eine Aktion, die der Spieler ein Mal pro
Spielrunde in seiner Aktionsphase aktivieren kann.

Eine in der unteren Kartenhilfte zu sehende Fihigkeit
ist ein dauerhafter Bonus, der ausgelost wird, sobald
bestimmte Bedingungen zutreffen.

Um die in der oberen rechten Kartenecke zu
sechende Fihigkeit zu aktivieren, schiebt der
Spieler die Karte nach unten und fithrt die abge-
bildete Aktion aus. Die Karte ist damit genutzt
und kann in dieser Spielrunde nicht mehr akti-
viert werden. Eine schwarzgerahmte Karte
kann sofort aktiviert werden, wenn sie gespielt
wird, oder zu einem spiteren Zeitpunkt.

Falls die Karte in der unteren Hilfte auch
einen Bonusausloser hat, wird dieser unabhingig davon wirksam,
ob die Karte aktiviert ist oder nicht. Der Bonus kann mehrmals pro
Spielrunde ausgelost werden.

Die Karteneffekte werden auf der Riickseite dieses Regelheftes erklirt.

Bonusaktionsplittchen
Moglicherweise hat der Spieler ein Bonusaktions-
plittchen vom Hauptspielplan erworben. Ein Bonus-
aktionsplittchen kann wihrend der Aktionsphase
benutzt werden. Der Spieler fithrt dann die angege-
bene Aktion aus und legt das Plittchen auf den Haupt-
spielplan zuriick. Ein nicht benutztes Bonusaktionsplittchen muss
zum Ende der Spielrunde zuriickgelegt werden.

Nach der Aktionsphase

Je nachdem mit welchen Wettbewerben gespielt wird gibt es eine oder
zwei weitere Phasen, bevor die Spielrunde endet. Die Hyde-Park-Phase
wird auf Seite 8 erklirt, die Dame-Beatrice-Phase auf Seite 9 und das
Ende der Spielrunde auf Seite 10.

__—< Botenginge auf dem Hauptspielplan me~__

Die Hauptspielkarte nehmen
In jeder Spielrunde gibt es eine neue Hauptspielkarte. Das ist eine
besondere Karte, weil sie die Wettbewerbe miteinander verbindet.

Falls mit allen 3 Wettbewerben gespielt wird, funktioniert dies
wie jedes andere Botenjungenfeld auch. Wer seinen Botenjungen
auf das Feld setzt, nimmt die Karte. Eine neue Karte wird erst in der
nichsten Spielrunde aufgedeckt.

Wenn mit nur 2 Wettbewerben gespielt
wird, bindet die Aufnahme der Haupt-
spielkarte voriibergehend einen zusitzli-
chen Botenjungen. Um die Karte zu
nehmen, muss der Spieler dort zwei
Botenjungen einsetzen statt nur einem.

Wenn alle Spieler ihren letzten Boten-
jungen einsetzen, wird dieser Spieler tibersprungen. Er verpasst aber
dadurch nicht seinen letzten Spielzug: Nachdem alle anderen Spieler
ihren letzten Botenjungen eingesetzt haben, nimmt der Spieler einen
seiner beiden Botenjungen, die er zur Hauptspielkarte geschickt hatte,
und setzt ihn irgendwo anders ein.

Eine Position in der Spielerreihenfolge reservieren
g Wer cinen Boten-
jungen hier ein-
setzt, reserviert
Zoi - e genau diese Posi-
tion in der Spielerreihenfolge der nachsten Spielrunde. Die aktuelle
Spielerreihenfolge dndert sich dadurch nicht, das geschieht erst zum
Ende der Spielrunde wie auf Seite 10 erklirt. Zu Spielbeginn ist es von
Vorteil, eher an der Reihe zu sein. In spiteren Spielrunden kann es
niitzlich sein, spiter an der Reihe zu sein wenn man entscheiden kann,
das Spiel zu beenden. Auch im Hyde Park kann es vorteilhaft sein,
spiter an der Reihe zu sein.
Wer seinen Botenjungen hier einsetzt, wihlt und nimmt auch eins
der verfiigbaren Bonusaktionsplittchen. Die meisten davon gewih-
ren eine Aktion, die wihrend der Aktionsphase genutzt werden kann.

Jeder Wettbewerb steuert 2 Bonusaktionsplittchen bei. Die Aktionen
werden auf der Riickseite dieses Regelheftes erklirt. Zum Ende der
Spielrunde werden alle Bonusaktionspléttchen auf den Hauptspielplan
zuriickgelegt.

Auch wenn nur noch eine Position unbesetzt ist kann man diese
reservieren. Es ist erlaubt, in Spielrunde 5 hier einen Botenjungen
einzusetzen um ein Bonusaktionsplittchen zu bekommen. Man
darf keine Positionen besetzen, die nicht zur Spieleranzahl passen.
(Beispielsweise stehen in einem 3-Personen-Spiel nur die 3 ersten
Positionen zur Verfiigung.) Niemand darfin derselben Spielrunde hier
zwei Botenjungen einsetzen.

Renalssancemenschplattchen

Wer hier seinen Botenjungen ein-
setzt, nimmt das Renaissance-
menschplittchen. Dieses Plitt-
chen gibt dem Spieler zwei
Symbole fiir diese Spielrunde.
Diese Symbole kénnen in
Kombination mit Karten genutzt
werden, die der Spieler in seiner
Aktionsphase benutzt. (Siche
unten.)

Die beiden Symbole kénnen dieselben sein oder verschiedene. Der Spieler
muss ein Symbol erst dann benennen, wenn er es benutzt. Ein einmal
gewihltes Symbol kann nicht mehr gedndert werden, aber es kann fiir den
Rest der Spielrunde jedes Mal benutzt werden, wenn es angebracht ist.

Zum Ende der Spielrunde wird das Renaissancemenschplittchen auf

den Hauptspielplan zuriickgelegt, egal ob es benutzt wurde oder nicht.
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Diese Symbole treten in allen drei Wettbewerben auf. Die Aktion
vieler Karten hingt davon ab, wie viele Symbole eines bestimmten
Typs dem Spieler zur Verfiigung stehen. Man sollte die Vorteile
dieser Karten moglichst maximieren.

Das Renaissancemenschplittchen gibt dem Spieler 2 Symbole.

: Jeder Wettbewerb steuert auch Symbole auf seine eigene Weise bei. |
| Diese werden auf den folgenden Seiten erklirt. Die Symbole, die ein |
. Spieler durch einen Wettbewerb erhilt, gelten auch fiir die anderen. | -
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Wettbewerbsziel

Das Ziel dieses Wettbewerbs ist es, sein gesamtes Geld und alle
Besitztiimer loszuwerden. Der Punktwert dieses Wettbewerbs ist die
Summe aus eigenem Geld und dem Wert der eigenen Besitztiimer,
auferdem gibt es eine Strafe von 3 Pfund fiir jedes Besitztum, das ein
Spieler zum Spielende noch hat.

Geld

Jeder Spieler beginnt das Spiel mit einem bestimmten Geldbetrag.
(Siehe Tabelle auf Seite 3.) Durch den Verkauf von Besitztiimern
erhalten die Spieler noch mehr Geld. Gliicklicherweise gibt es viele
Aktionen, durch die man sein Geld verjubeln kann. Jedes Mal wenn
ein Spieler Geld ausgibt, erhilt er dafiir nichts aufer der Genugtuung,
seinen Punktestand in diesem Wettbewerb gesenkt zu haben.

Besitztumsplittchen

=8 Zu Spielbeginn hat jeder Spieler zufillig einen mit A, B,
C, D oder E gekennzeichneten Satz Besitztumsplittchen
erhalten. Jedes Besitztumsplittchen gibt dem Spieler ein
Symbol, in der linken oberen Ecke zu sehen. Die Miinze
in der Mitte nennt den Grundwert. Das Wappen in der
oberen rechten Ecke zeigt den Bezirk an, in dem das
Besitztum liegt.

Der Bezwksanzelgemarker

Zu Spielbeginn wurde dieser Marker so eingesetzt, dass er
auf einen zufillig gewihlten Bezirk zeigt. Zum Ende jeder
Spielrunde wird er im Uhrzeigersinn um eine Position weiter
gedreht. Wer ein Besitztum aus dem angezeigten Bezirk
verkauft, erhilt dafir 1Pfund weniger. Beim Austausch von
Besitztiimern spielt der Bezirksanzeigemarker keine Rolle.

Austausch

Dieses Symbol zeigt einen Austausch an. Der
Spieler tauscht eins seiner Besitztiimer mit
einem der vier auf dem Spielplan liegenden.
Ublicherweise wird man ein Besitztum mit
geringerem Wert eintauschen. Falls die
Aktion ein Limit setzt, muss der Spieler Miinzen im Wert der Differenz
nehmen, um den er das Limit iiberschritten hat.

Beispiel: Die oben abgebildete Aktion set&t ein Limit von —3. Der Spieler tauscht
ein Besitztum mit Wert 6 gegen eins'mit Wert 1. Das bedeutet eine Minderung
um 5, wodurch das Limit iiberschritten wird. Der Spieler muss 2 Pfund aus der
Bank nehmen, um die Differenz auszugleichen.

Der Bezirksanzeigemarker spielt beim Austausch keine Rolle.

Auf dem Spielplan liegen immer vier Besitztiimer. Wer spiter in der
Spielrunde austauscht, kann dadurch ein Besitztum erhalten, das von
einem anderen Spieler eingetauscht wurde. Zum Ende der Spielrunde
werden alle Besitztumsplittchen vom Spielplan entfernt.

Etwas verkaufen

\ Besitztiimer geben einem Spieler zwar niitzliche
i{ Symbole, aber frither oder spiter will man sie loswer-
den. Wer eine Verkaufsaktion durchfiihrt, legt eins
seiner Besitztiimer auf den Ablagestapel und nimmt so
viele Miinzen wie der aufgedruckte Wert betrigt, abziiglich eventuell
moglicher Rabatte. Man sollte immer daran denken, dass der
Bezirksanzeigemarker einen Rabatt von -1 gewihrt, wenn man ein
Besitztum aus diesem Bezirk verkauft.

Manche Aktionen und Fihigkeiten erméglichen einen
Verkauf mit Rabatt. Der angezeigte Betrag wird vom
Verkaufspreis abgezogen. Alle Rabatte sind kumulativ.

__o& Besitztumswettbewerb me__

Ein wahrer Verschwender verschleudert seine materiellen Dinge. Das wire weit einfacher, wenn man nicht so viele davon hitte. Aber durch
geschickten Austausch konnen auch fiirstliche Gentlemen wie die Spieler eines Tages ihre Plitze mit den Almosenempfingern tauschen.

Falls der Wert eines Besitztums durch Rabatte auf null oder dar-
unter sinkt, ist sein Wert gleich null. Der Spieler nimmt dann beim
Verkauf kein Geld aus der Bank.

Manche Aktionen und Botenginge erméglichen einen Verkauf
2 % von zwei Besitztiimern gleichzeitig. Falls ein Rabatt angege-

ben ist, gilt dieser fiir jeden Verkauf. Der zweite Verkauf ist
optional. Wer mochte, kann damit auch nur ein Besitztum verkaufen.

Geld ausgeben

Diese Aktion bedeutet, dass der Spieler den angezeigten
Geldbetrag verjubelt. Er legt die Miinzen einfach in die
===" Bank zuriick. Falls der angezeigte Betrag hoher ist, als der
Spleler Geld besitzt, gibt er der Bank sein gesamtes Geld. Ein Spieler
kann aber keine Schulden machen, solange er noch Besitztiimer hat.

Ein bisschen mehr Zeit

3 ) Diese Karten an sich bewirken nichts. Bestimmte
T " ) || Aktionen erlauben es allerdings, mehr Geld auszuge-
S ben wenn man dafiir mehr Zeit verbraucht. Man kann
AL L der Aktion eine oder mehrere dieser Karten hinzufii-

gen, um eine grofere Wirkung zu erzielen.

Im Gegensatz zu anderen Symbolen sind die &

Symbole verbraucht, nachdem man sie genutzt hat.
Diese Karte gilt nur fiir die Aktion, bei der man
sie benutzt hat.

Botenginge im Besitztumswettbewerb

Die Botenginge Besitztum austauschen und zwei Besitztiimer verkaufen
wurden bereits zuvor erklirt. Wer einen Botengang wiihlt, der die
Moglichkeit zum Verkauf oder Austausch bietet, muss mindes-
tens eins seiner Besitztiimer verkaufen oder austauschen. Das
bedeutet konkret, dass ein Spieler, der keine Besitztiimer mehr hat,
diese Botenginge nicht wihlen kann.

Die anderen Botengangfelder haben diese Wirkungen:

Dieses Feld erlaubt entweder einen Austausch mit Limit -2 oder
einen zweifachen Verkauf (ohne besonderen Rabatt). Der Spieler
wihlt eine dieser Moglichkeiten und ignoriert die andere. Dieser
Botengang steht im 2-Personen-Spiel nicht zur Verfiigung.

Dieses Feld erlaubt es, 1 Pfund auszugeben plus
1 Pfund fiir jede Ein-bisschen-mehr-Zeit-Karte,
die der Spieler dabei verbraucht. Wer seinen
Botenjungen hierhin schickt, setzt die Figur auf
das Feld seiner Farbe. Er kann in dieser Spielrunde
keinen weiteren Botenjungen hierher schicken
und die Nutzung hindert andere Spieler nicht
daran, diesen Botengang zu unternehmen.

Ein Botenjunge wird hierher geschickt, um den entsprechenden
Kartensatz zu nehmen. Im 2- oder 3-Personen-Spiel erlaubt jedes
Feld, einen beliebigen der noch vorhandenen Kartensitze zu nehmen.
(Siehe Seite 4.)

a )rx




__» Wahlwettbewerb me—_

Die Wihler im eigenen Wahlbezirk sind ehrenwerte Leute. Wenn jemand ihre Stimme kauft, bleibt sie gekauft ... normalerweise. Der Vater jedes
Spielers hat bereits eine erkleckliche Summe in diese Wahl investiert. Um zu verlieren, miissen sie schon wirklich sehr undiplomatisch sein.

Wertung

o hGedaede s
[ =]

P Auf der Wahlwertungstafel wird
registriert, wie viele Stimmen
jeder Spieler aktuell hat. Die
anfingliche Stimmenzahl ist der
Tabelle auf Seite 3 zu entnehmen.
Ziel dieses Wettbewerbs ist es, Stimmen zu verlieren.

Politische-Zirkel-Plittchen

Im Wahlwettbewerb konnen Symbole gewonnen werden, indem man
sich in bestimmte Politische Zirkel einschleicht. Das wird dargestellt
durch ein Raster aus Politische-Zirkel-Plittchen, das jede belie-
bige Form haben kann.

Zu Spielbeginn besteht das Raster jedes Spielers aus nur einem Plittchen.
Durch ein einzelnes Pliittchen erhilt ein Spieler noch kein Symbol.
Ein Spieler erhilt ein Symbol erst, wenn er den Zirkel vervollstindigt.

Durch bestimmte Botengéinge erhalten die Spieler weitere Plittchen.
Ein neues Plittchen wird an ein oder mehrere Plittchen angelegt, die
der Spieler bereits besitzt. Ein Plittchen muss immer mit mindestens
einer Seite an eine Seite eines schon liegenden Plittchens angelegt
werden. Aneinander angrenzende Seiten miissen passen:

¢ Zwei gleiche Symbole passen zueinander.

e Ein ? passt zu jedem anderen Symbol, aber nicht zu einem anderen
Fragezeichen.

e Eine Seite ohne Symbol passt nur zu einer Seite ohne Symbol.
Drei Symbole

Ungiiltig

Wer ein Plittchen nimmt, das er nicht auf giiltige Weise in sein Raster
integrieren kann, muss es abwerfen. Man darf auch freiwillig ein
neues Plittchen einfach abwerfen. Ein bereits im Raster ausgelegtes
Plittchen darf nie abgeworfen werden.

Wer ein passendes Plittchen legt, entweder mit dem gleichen Symbol
oder einem Fragezeichen, hat sich diesem Politischen Zirkel nun ange-
schlossen und hat jetzt 1 Symbol dieses Typs. (Esist erlaubt, eine leere
Seite an eine leere Seite zu legen, aber dadurch erhilt man kein Symbol.)

Wer ein 2 x 2 Quadrat bildet, hat den inneren Zirkel
erreicht. Die neu gewonnene politische Macht ist
sofort von Vorteil.

‘. Der Spieler wihlt 2 der folgenden Moglichkeiten:

Y

Er verliert Er schiebt einen
1 Stimme. Einflussmarker um
ein Feld nach unten.

Der Spieler kann dieselbe Moglichkeit zwei Mal wihlen oder
2 verschiedene. Jedes Mal, wenn sich vier Ecken treffen, hat der
Spieler einen neuen inneren Zirkel erreicht. Zum Beispiel bildet ein
3 x 2 Raster zwei innere Zirkel.

Eine Stimme verlieren
Dieses Symbol bedeutet, dass der Spieler 1 Stimme verliert. Wer
E@ eine Aktion ausfiihrt, die dieses Symbol beinhaltet, bewegt seinen
Stimmenmarker, um die neue Stimmenanzahl anzuzeigen.

Megafone
Megafone werden nur im Hyde Park benutzt, eine besondere
Phase, die ein Mal in jeder Spielrunde stattfindet. In der
Hyde-Park-Phase zihlt jeder Spieler alle Megafone, die er
sich in dieser Spielrunde angeeignet hat.

Megafone konnen durch Botenjungen auf dem Spielplan erworben
werden, durch das Megafone-Bonusaktionsplittchen oder durch
bestimmte Karten. Wer eine weile Karte mit Megafonen spielt, lisst
sie bis zum Ende der Hyde-Park-Phase offen vor sich liegen, damit
diese Megafone mitgezihlt werden.

Wihrend der Hyde-Park-Phase konnen keine weiteren Megafone mehr
hinzugefiigt werden. Jeder Spieler hat nur die Megafone durch seine
Botenjungen, seine Karten und das Bonusaktionsplittchen. Das ist ein
Vorteil fiir den letzten Spieler. Er kann die von den anderen Spielern
gespielten Megafone zihlen, bevor er sich entscheidet, welche Karten
er in der Aktionsphase spielt.

Botenginge im Wahlwettbewerb

|

Wer seinen Botenjungen hierher schickt, verliert
1 Stimme. Die Figur wird auf das Feld der eige-
nen Farbe gesetzt. Er kann in dieser Spielrunde
keinen weiteren Botenjungen hierher schicken
und die Nutzung hindert andere Spieler nicht
daran, diesen Botengang zu unternehmen.

Wer seinen Botenjungen
hierher schickt, erhilt
die angegebene -Anzahl
Megafone. Die Anzahl
héngt von der Spielrunde
ab.

Wer seinen Botenjungen hierher
schickt, verliert 1 Stimme und wihlt
1der beiden Plittchen. Der Spieler
fiigt das Plittchen sofort seinem Raster
hinzu. Das andere Plittchen wirft er ab.
(Er kann auch beide abwerfen, wenn er
will.)

Ein Botenjunge wird hierher geschickt, um den entsprechenden Kartensatz
zu nehmen. Im 2- oder 3-Personen-Spiel erlaubt jedes Feld, einen beliebi-
gen der noch vorhandenen Kartensitze zu nehmen. (Siche Seite 4.)

Zwei dieser Kartensitze beinhalten auch ein Politischer-Zirkel-
Plittchen. Wer diese Karten nimmt, nimmt auch das Plittchen. Der
Spieler fugt das Plittchen sofort seinem Raster hinzu oder wirft es ab.

In Spielrunde 5 bietet der Platz, der bisher eine
schwarze Karte geboten hatte, stattdessen einen
Stimmverlust und ein Megafon. Dieser Platz
bietet immer ein Politischer-Zirkel-Plittchen.
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Liberale und Konservative

L C Einige Karten sind Aktionen, die entweder die
Liberale oder die Konservative Partei beleidigen.

Andere Aktionen sind einfach nur ganz allgemein briiskierend.

Ein schwarzgerahmte Karte mit dieser
Symbolik gibt dem Spieler jedes Mal ihren
Bonus, wenn er eine Karte mit einem [
Symbol in der oberen linken Ecke spielt. Sie
gibt keinen Bonus fiir [ff oder |l Karten. Fiir
dieLiberalen gibt eseine analoge Kombination.

~
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Andere Karten kiimmern sich nicht um
Parteizugehorigkeiten. Diese Karte gewihrt
den Verlust von 1 Stimme fiir jede von dem
Spieler in dieser Aktionsphase gespielte
Karte mit einem |fl, |, oder [ in oberen
linken Ecke.

Vergniigen in der Kneipe

===~ | Obwohl es durch kiirzliche Wahlreformen fiir illegal
F= | erklirt wurde, die Loyalitit von Wihlern direkt zu
kaufen, gibt es immer noch viele Bezirke, welche die
gute alte Tradition des Kneipenvergniigens pflegen.
Ein Spieler kann bis zu vier dieser Karten gleichzeitig
spielen. Jede Karte bedeutet noch mehr Freibier fiir

seine loyalen Anhénger. Damit sie ihre Loyalitéit noch-
mal iiberdenken kénnen, haben die Spieler noch ein
bisschen besonderes Zeug ins Bier geschiittet.

Der Spieler verliert die auf der Karte angegebene Anzahl Stimmen je
nachdem wie viele dieser Karten er spielt. Zum Beispiel bewirken drei
Karten Vergniigen in der Kneipe den Verlust von 6 Stimmen, wenn sie
gleichzeitig gespielt werden.

Wer diese Karte auf seinem Spielertableau hat, kann
ihren Bonus fiir jede gespielte Karte Vergniigen in der
Kneipe nutzen. Beispielsweise bewirken drei Karten
Vergniigen in der Kneipe nun den Verlust von 12 Stimmen
(6 durch die normale Wirkung plus 2 fiir jede gespielte
Karte).

Hyde-Park-Phase

Wenn mit dem Wahlwettbewerb gespielt wird, endet die Spielrunde
mit einer aufpeitschenden Rede im Hyde Park. Der Zweck der
Rede ist natiirlich, moglichst viele Stimmen zu verlieren. Aber die
Mitverschwender versuchen natiirlich ebenfalls, Stimmen zu verlie-
ren, daher geht es nun darum, der Lauteste zu sein.

Durch bestimmte Botenginge und Aktionen haben die Spieler
Megafone erhalten. Jeder Spieler zihlt alle Megafone, die

er sich in dieser Spielrunde angeeignet hat.

Bonus-Megafone fiir den
Spieler, der einen Botenjungen
hierher geschickt hat.

Strafe dafiir, die wenigsten
Megafone zu haben.

Belohnung fiir die meisten,
zweit- und drittmeisten
Megafone.

Die Werte hingen von der
aktuellen Spielrunde ab.

Alle Spieler mit Gleichstand fiir die wenigsten Megafone gewin-
nen 1 Stimme hinzu. Sie erhalten nie eine Belohnung fiir die meis-
ten, zweit- und drittmeisten Megafone.

Die anderen Spieler kénnen eine Belohnung erhalten. Die Belohnungen
hingen von der aktuellen Spielrunde ab. Vorausgesetzt, dass der
Wahlspielplan korrekt aufgebaut wurde, zeigt der Spielrundenmarker
auf dem Hauptspielplan an, welche Spalte fiir die aktuelle Spielrunde gilt.

Nun muss die relative Aufmiipfigkeit der anderen Spieler bestimmt
werden. Der Spieler mit den meisten Megafonen verliert die
meisten Stimmen. Entsprechend geht es weiter abwirts. Bei einem
Gleichstand erhalten alle daran beteiligten Spieler die Belohnung. Bei
Gleichstanden dndert sich die Reihenfolge der Spieler darunter nicht.

Beispiel 1: Rot, Gelb, Blau und Griin haben jeder in dieser Spielrunde
2 Megafone. Sie haben alle Gleichstand fiir die wenigsten Megafone, gewinnen
also jeweils 1 Stimme hinzu. Niemand verliert Stimmen.

Beispiel 2: Rot und Gelb haben beide 4 Megafone, Blau hat 3 und Griin nur
1. Wir sind in Spielrunde vier, wie in der Abbildung oben gezeigt. Griin hat
die wenigsten Megafone und gewinnt 1 Stimme hinzu. Zwischen Rot und
Gelb herrscht Gleichstand fiir die meisten Megafone, also verlieren sie jeweils
4 Stimmen. Blau ist dritter und verliert 1 Stimme.

__% Gesellschaftswettbewerb me~__

Jeder Spieler ist bei vier hochst einflussreichen Mitgliedern der Gesellschaft sehr beliebt. Aber das lisst sich mit einigermafen anstoRigem Benehmen dndern.

Wertung

In diesem Wettbewerb findet die
Wertung durch 4 Einflussmarker auf
der Wertungstafel jedes Spielers statt.
Der gesamte Einfluss eines Spielers ist
gleich der Summe der Zahlen auf denen
seine Marker liegen. In diesem Wett-
bewerb geht es darum, den eigenen
Einfluss in der Gesellschaft zu
verringern.

Bewegungen auf der Wertungstafel

Aktionen und Botenginge geben an, wie die Einflussmarker auf der Tafel
bewegt werden. Manche Symbole verlangen eine bestimmte Farbe. Falls
keine bestimmte Farbe verlangt wird, kann ein beliebiger Marker bewegt
werden. Die Bewegung muss immer auf ein leeres Feld erfolgen.

%
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Falls ein Marker durch eine Bewegung von der Wertungstafel herun-
ter geschoben wiirde, kann mit diesem Marker diese Bewegung nicht
ausgefiihrt werden.

Der Spieler schiebt einen Einflussmarker um ein Feld
nach unten.

Der Spieler schiebt einen Einflussmarker diagonal in die
nichste Reihe. Dabei hat er die Wahl, ob er diagonal
nach links oder rechts schiebt.




Ganz allgemein bedeuten diese Symbole, dass ein Marker auf ein
benachbartes leeres Feld in der angezeigten Richtung geschoben wird.

Weitere Bewegungen werden auf der Riickseite dieses Regelheftes erklirt.
werden diese einzeln nacheinander ausge-

@ @ fiihrt immer auf ein leeres Feld. Man darf
dabei denselben Einflussmarker oder mehrere Einflussmarker in

beliebiger Reihenfolge verschieben. Der Spieler muss nicht unbedingt
alle Bewegungen ausfiithren, er kann sogar ganz darauf verzichten.

Falls mehrere Bewegungen angezeigt sind,

Symbole auf der Wertungstafel

Manche Felder auf der Wertungstafel weisen ein
Symbol auf. Dieses Symbol gilt so lange fiir den
Spieler, wie er einen Marker auf diesem Feld hat. Ein
GrofRteil der Strategie im Gesellschaftswettbewerb
hiingt davon ab, auf welches Feld man zieht und wie
lange man seinen Marker dort lisst.

Falls eine Aktion mehrere Bewegungen verschaftt,
kann nicht mittendrin eine neue Aktion begonnen
werden. Falls ein Spieler beispielsweise durch eine
Karte zwei Bewegungen direkt nach unten erhilt, kann er nicht zunichst
eine Bewegung auf ein Hundesymbol machen, dann eine Aktion ausfiih-
ren, die Hundesymbole benétigt, und dann die zweite Bewegung machen.
Er konnte aber eine Karte nutzen, um auf ein Hundesymbol zu ziehen,
dann verschiedene Karten spielen, die dieses Symbol erfordern, und dann
mit einer anderen Karte das Feld mit dem Hundesymbol wieder verlassen.

Wer eine Karte wie diese benutzt, sollte erst zihlen,
wieviele Bewegungen er dadurch hat. Anschliefend
fithrt er dann die Bewegungen aus. Nachdem die
Bewegungen gezihlt sind, kann deren Anzahl nicht
mehr dadurch beeinflusst werden, wie die
Bewegungen ausgefiihrt werden. Falls ein Spieler
durch eine Karte Bewegungen in Abhingigkeit von anderen Symbolen
erhilt, zihlt er erst die Symbole, bevor er die Bewegungen ausfiihrt.

Beispiel: Rot hat 1% Symbol durch ein Besitztum. Sie benutzt die oben abge-
bildete Karte, um einen Marker auf das Feld mit Y& Symbol ihrer Wertungstafel
&u ziehen. Dadurch erhdlt sie keine zusdtzliche Bewegung. Allerdings bekommt
sie dadurch ein Zweites % Symbol. Wir nehmen an, dass sie in der néchsten
Spielrunde immer noch 2’ Y& Symbole hat, als sie ihre Karte erneut nutzs. Sie
kann sich mit der ersten Bewegung von dem Feld mit & Symbol herunter bewe-
gen, ohne ihre Zweite Bewegung &u verlieren.

Botenginge im Wahlwettbewerb

- . Manche Botenginge ver-
schaffen  Bewegungen,
wie oben erklirt.

Dieser Botengang bedeutet 1 Bewegung direkt
nach unten. Die Figur wird auf das Feld der eige-
nen Farbe gesetzt. Der Spieler kann in dieser
Spielrunde keinen weiteren Botenjungen hierher
schicken und die Nutzung hindert andere Spieler
nicht daran, diesen Botengang zu unternehmen.

Ein Botenjunge wird hierher geschickt, um den entsprechenden
Kartensatz zu nehmen. Im 2- oder 3-Personen-Spiel erlaubt jedes
Feld, einen beliebigen der noch vorhandenen Kartensitze zu nehmen.
(Siehe Seite 4.)

Die Wirkung dieses Feldes tritt wihrend der Dame-

Beatrice-Phase ein. Genau genommen nimmt der Spieler

sich eine Auszeit von seinem vollen Terminplan und tut

etwas, das die Dame Beatrice verirgert. Wer diesen
. Botengang wiihlt, wird nicht von dem Dame-Beatrice-
X Pliittchen in der Dame-Beatrice-Phase betroffen.

Dame Beatrice

Dame Beatrice ist eine nette alte Dame, die jedem erzihlt, wie lieb
die Spieler doch sind. Das ist sehr hilfreich fiir hohes Ansehen in der
Gesellschaft — aber gerade das wollen die Spieler ja nicht.

Nach der Aktionsphase (und nach der Hyde-Park-Phase, falls auch mit
dem Wahlwettbewerb gespielt wird) werden alle Einflussmarker der
Spieler mit dem Dame-Beatrice-Plittchen verglichen. Das Plittchen
der aktuellen Spielrunde bestimmt, welche Einflussmarker
direkt um ein Feld nach oben geschoben werden miissen. Alle
Plittchen werden im Folgenden erklrt.

Alle betroffenen Marker werden gleichzeitig bewegt. Einige Marker sind
moglicherweise in ihrer Bewegung blockiert, entweder durch einen ande-
ren, nicht bewegten Marker oder weil sie bereits in der obersten Reihe (16)
sind. Fiir jeden eigenen blockierten Marker muss der Spieler einen
anderen seiner Marker um ein Feld nach oben bewegen. In diesem Fall
hat er die Wahl, welchen Marker er bewegt. Das kann ein Marker sein, der
bereits bewegt wurde oder einer, der nicht von dem Plittchen betroffen ist.
Falls iiberhaupt kein Marker bewegt werden kann, hat die Dame
Beatrice bereits eine so hohe Meinung von dem Spieler, dass er seine
gesellschaftliche Stellung nicht mehr verbessern kann.

Bei jedem Plittchen gibt es aber auch die Méglichkeit, seine Wirkung
zu vermeiden. Die Wirkung des Plittchens wird auch vermieden,
wenn der Spieler wihrend der Botengangphase einen Botenjungen
zum Dame-Beatrice-Feld geschickt hat.

Dame-Beatrice-Plittchen

Jeder Einflussmarker in diesen beiden Spalten muss
¢ ¢ x direkt um 1 Feld nach oben geschoben werden. Falls
alle Einflussmarker eines Spielers in der mit "x"
markierten Spalte sind, ist er nicht von diesem
i}) Dame-Beatrice-Plittchen betroffen.
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'I'@@@ Jeder Einflussmarker in diesen Reihen (von der

& 6-Punkte- bis zur 12-Punkte-Reihe) muss direkt um

1 Feld nach oben geschoben werden. Falls alle

Einflussmarker eines Spielers auflerhalb dieser

Reihen sind, ist er nicht von diesem Dame-
O Beatrice-Plittchen betroffen.

{57 | Falls mindestens zwei Marker in derselben Reihe
sind, miissen sie direkt um 1 Feld nach oben gescho-
ben werden. Dabei ist es gleichgiiltig, ob die beiden

{ Marker benachbart sind oder nicht. Fallsin 2 Reihen

jeweils 2 Marker sind, sind alle vier betroffen.

4 Fall in keiner Reihe mehr als 1 Marker ist, ist der

E () Spieler nicht von diesem Dame-Beatrice-
{l . __x_v;" Plittchen betroffen.

E£55 - 1 Jeder zu einen anderen Marker benachbarte Marker
& muss direkt um 1 Feld nach oben geschoben werden.
Auch diagonal angrenzende Marker gelten als benach-
bart. Das bedeutet mit andern Worten, dass jede
Gruppe von Markern gemeinsam als Gruppe um
1 Feld nach oben geschoben wird. Falls kein Marker

A zu einem anderen benachbart ist, ist der Spieler
B () 4 nicht von diesem Dame-Beatrice-Plittchen
o —- /! betroffen.




__—x Ende der Spielrunde me—__

Zum Ende jeder Spielrunde werden die folgenden Schritte in dieser Reihenfolge ausgefiihrt:

Spielende iiberpriifen

Das Spiel endet nun, falls irgendein Spieler zu diesem Zeitpunkt
in einem der Wettbewerbe null Punkte oder weniger erreicht
hat. Im Laufe einer Spielrunde kann es passieren, dass ein Spieler null
Punkte erreicht, aber dann wieder mehr bekommt (durch Hyde Park
oder Dame Beatrice). In dem Fall endet das Spiel nicht. Es zihlt nur
die Wertung nach Hyde Park und Dame Beatrice. Das Spiel endet
auf jeden Fall nach 5 Spielrunden. Die Wertung wird im Abschnitt
weiter unten erklirt.

Falls das Spiel noch nicht beendet ist, wird die nichste Spielrunde
vorbereitet:

Neue Spielerreihenfolge markieren

Wer einen Botenjungen auf eines der nummerierten Botenjungenfelder
geschickt hat, nimmt in der nichsten Spielrunde genau diese Position in der
Spielerreihenfolge ein. Diese Spieler setzen ihre Reihenfolgemarker aufdie
entsprechenden Plitze. AuBerdem legen sie ihre Bonusaktionsplittchen
auf den Spielplan zuriick, falls sie das nicht bereits getan haben.

Alle, die keinen Botenjungen geschickt hatten, um sich einen Platz in der
Reihenfolge zu reservieren, setzen ihre Reihenfolgemarker auf die iibri-
gen Plitze. Dabei bleibt ihre relative Spielerreihenfolge unverindert.

Beispiel

Zum Ende der Spielrunde sehen die Botenjungen und Spielerreihenfolgemarker so aus:

Rot und Blau nehmen die Positionen ein, die sie reserviert hatten. Gelb und Griin
besetzen die beiden anderen Positionen. Gelb bleibt vor Griin.

TR0 A

Falls niemand einen Botenjungen geschickt hatte, um eine
Position in der Spielerreihenfolge zu reservieren, dndert sich die
Spielerreihenfolge nicht.

Die Spielpline aufraumen

Alle Spieler werfen die weigerahmten Karten ab, die sie gespielt
hatten. Wer noch Handkarten hat, muss diese auf 4 reduzieren und
tibrige abwerfen. Auferdem miissen die Spieler alle ihre aktivierten
schwarzgerahmten Karten wieder nach oben schieben.

Alle noch auf den Spielplinen liegenden Karten werden abgerdumt.
(AuBer den verdeckten Hauptspielkarten.) Dabei darf die offene Haupt-
spielkarte nicht vergessen werden. Alle Politischer-Zirkel-Plittchen
werden vom Wahlspielplan entfernt, ebenso alle Besitztumsplittchen
vom Besitztumsspielplan, schlieflich wird das Dame-Beatrice-
Plittchen der abgelaufenen Spielrunde entfernt.

Alle Spieler nehmen ihre Botenjungen zuriick.
Das Renaissancemenschplittchen wird auf den Hauptspielplan zuriick-

gelegt. Alle Bonusaktionsplittchen werden auf den Hauptspielplan
zuriickgelegt.

Spielrundenmarker vorsetzen

Der Spielrundenmarker wird auf das nichste Feld gesetzt. Auf dem
Besitztumsspielplan wird der Bezirksanzeigemarker auf den nichsten
Bezirk gedreht.

% Wertung Mme~__

Im Besitztumswettbewerb wird der Geldbetrag jedes Spielers gewer-
tet (1 Pfund = 1 Punkt). Wer zum Spielende noch Besitztiimer hat,
muss sie fiir den angegebenen Geldwert eintauschen plus jeweils
3 Pfund. Wer noch mindestens ein Besitztum hat, hat auf jeden
Fall mehr als null Punkte. Der Bezirksanzeigemarker spielt fiir
die Wertung keine Rolle.

Ein Spieler kann keine Schulden machen, solange er
noch Besitztiimer hat. Falls eine Aktion es beispielsweise
erlaubt, mehr Geld auszugeben, als man hat, kann man
nur. so viel ausgeben, wie man besitzt. Wenn ein Spieler
aber keine Besitztiimer mehr hat, kann er auch Schulden
machen, d. h., seine Punkte konnen weniger als null sein.
Im Wahlwettbewerb ist die Wertung auf der
Wahlwertungstafel abzulesen. Die Wahlwertungstafel hat
maximal 44 Punkte. Wer die Maximalpunktzahl erreicht
hat, kann nicht noch hoher gehen. Falls ein Spieler durch
Stimmenverlust aber unter null Punkte sinkt, wird das
notiert. Diesen Wettbewerb kann man also auch mit negati-
ven Punkten beenden.

I _ Autor: Vladimir .S_li.ch)'/
; Haui)tinustrator: Tomas Kuderovsky
Hlustrationen: Vaclav Slajch
Jan Lastomirsky
Grafische Gestaltung: Frantisek Horalek

Tusitzliche kiinstlerische Arbeit:
Michael Petrus, Dita Lazérkové

Regelheft: Jason Holt
Deutsche Regeliibersetzung: Ferdinand Kother

Besonderer Dank an: Paul Grogan, Jason Holt,
Vlaada Chvatil, Vitek Vodicka und Fanda Horalek.

Im Gesellschaftswettbewerb ist die Wertung durch das Spielertableau

begrenzt. Die Einflussmarker kénnen nicht héher oder niedriger

gehen als die obere bzw. untere Reihe. Als Punkte fiir die

Wertung eines Spielers zihlt die Summe der Zahlen,

auf denen seine vier Einflussmarker liegen. Auch dies
kann weniger als null sein.

Injedem Wettbewerb erhalten die Spieler somit eine

Punktwertung. Eine dieser Punktwertungen ist die

hochste jedes Spielers. Diese ist seine Endwertung.
Der Spieler mit der niedrigsten Endwertung
gewinnt das Spiel.

Ein Gleichstand wird durch die zweithochste
B Punktwertung entschieden. Wenn mit drei
b Wettbewerben gespielt wurde, ist bei weiterem
. Gleichstand die dritthéchste Punktwertung ent-
scheidend, falls n6tig. Falls zum Schluss immer noch
Gleichstand herrscht, ist das sehr bemerkenswert.

Testspieler: Vodka, Milo§ Prochdzka, Jirka Bauma,
Petr Holub, dilli, Vojta Suchy, Petr Murmak,

Fanda Horalek, Vitek Vodicka, Vlaada Chvtil, Lucka,
Michal, Kacka, Paul, Jason, David Nedvidek, Radka
Rehdkova, Zuzka, Yuyka, Stdfia und viele andere.
Deutsche Ausgabe unter Mitarbeit von:

Roland Goslar, Heiko Eller
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__—<% Der Club der Verschwender zusammen mit Der Letzte Wille spielen me~__

Der Letzte Wille ist ein Brettspiel von Vladimir
Suchy, dem Autor von Der Club der
Verschwender. In Der Letzte Wille wetteifern die
Spieler darum, wer sein gesamtes Geld am
schnellsten verschleudern kann. Im Grunde
genommen ist Der Letzte Wille eine komple-
xere Version des Besitztumswettbewerbs.

Der Besitztumswettbewerb kann durch
Der Letzte Wille ersetzt werden. Auch die
Erweiterung von Der Letzte Wille kann
hinzugenommen werden.

Spielaufbau

Die Spieler entscheiden, ob sie Der Letzte Wille mit dem Wahlwettbewerb
oder mit dem Gesellschaftswettbewerb spielen, oder mit beiden. Die
Spielpline fiir Der Club der Verschwender werden wie iiblich aufgebaut.
Der Letzte Wille wird unterhalb des Hauptspielplans aufgebaut.

Hauptspielplan

Es wird diese Seite
desHauptspielplans
benutzt, sodass nur
1 Botenjunge  fiir
die Aufnahme der
Hauptspielkarte
benotigt wird. Es
wird nur das obere
Dreieck  benutzt.
Der Teil des Spiel-
plans mit der Spieler-
reihenfolge, das
Renaissancemensch-
plattchen und die
Bonusaktionsplitt-
chen bleiben in der Spielschachtel. Die Spielerreihenfolge wird mit den
Regeln von Der Letzte Wille bestimmt.

Die Spielpldne von Der Letzte Wille werden wie hier abgebildet ausgelegt.

Hauptspielkarten

Die Hauptspielkarten werden anhand der Wettbewerbe ausgewihlt.

Spielervorbereitung

o Fiir die beiden anderen Wettbewerbe gelten die in der Tabelle auf
Seite 3 genannten anfinglichen Angaben.

o Fiir den Wettbewerb Der Letzte Wille erhilt jeder Spieler 70 Pfund.

¢ Die Anzahl der Botenjungen wird in jeder Spielrunde wihrend der
Planungsphase von Der Letzte Wille ermittelt.

Es werden die hier abgebilde-
ten weigerahmten Haupt-
spielkarten benutzt.

Die benutzten schwarzge-
rahmten = Hauptspielkarten
entsprechen dem Besitztums-
wettbewerb.

e Die Spieler benutzen ihr Spielertableau von Der Club der Verschwender
fir die Der-Club-der-Verschwender-Karten und ihr Spielertableau
von Der Letzte Wille fiir die Der-Letzte-Wille-Karten.

Startspieler

Der Spieler, der zuletzt fiir irgendetwas gezahlt hat, bekommt den
Startspielermarker aus Der Letzte Wille. Dieser Marker geht reihum wie in
Der Letzte Wille. Die Spieler nehmen zu Spielbeginn keine Handicaps.

Ablauf einer Spielrunde
Der Spielablauf beider Spiele ist unveridndert, sodass die Kombination
ohne Umschweife gespielt werden kann.

Aufbau und Planung

Fiir jeden Spielplan gelten seine normalen Aufbauregeln.

Nach dem Aufbau wird die Planungsphase von Der Letzte Wille gespielt.

Botenginge

Wihrend der Phase Botenginge hat jeder Spieler 1 zusitzlichen
Botenjungen wenn mit einem anderen Wettbewerb aus Der Club
der Verschwender gespielt wird und 2 zusitzliche Botenjungen
wenn mit beiden Wettbewerben daraus gespielt wird. Diese werden
zu der Anzahl hinzugefiigt, die auf der Planungstafel vorgegeben ist.

Die Botenginge selbst sind auf allen Spielplinen unverindert mit
Ausnahme des Hauptspielplans, der nun nicht mehr die Option bietet,
das Renaissancemenschplittchen zu nehmen oder eine Position in der
Spielerreihenfolge zu reservieren. (Die Spielerreihenfolge wird wih-
rend der Planungsphase gewihlt.)

Aktionen

Fiir die Abwicklung der Aktionen gelten die jeweiligen Regeln des
jeweiligen Spiels. Die Aktionen bei Der Club der Verschwender sind
prinzipiell unbegrenzt. Die Aktionen bei Der Letzte Wille werden
auf dem Spielertableau markiert. Weigerahmte Hauptspielkarten
haben ein (@8 oder () Symbol, das ihre Kosten anzeigt.

Schwarzgerahmte Karten werden auf die entsprechenden Spieler-
tableaus gelegt. Auf ein Spielertableau des einen Spiels konnen nicht
die Karten des anderen Spiels gelegt werden.

Symbole

Man kann Symbole durch schwarzgerahmte
E@ Karten von Der Letste Wille erhalten. Wenn
die Wirkung einer Karte von der Anzahl der

Symbole abhingt, werden die Symbole in der
oberenlinken Ecke der schwarzgerahmten Karten aufdem Spielertableau
von Der Letzte Wille mitgezihlt. Weigerahmte Karten von Der Letzte
Wille verschaffen keine Symbole fiir die anderen Wettbewerbe.

Diese drei Typen von Immobilien ver-
ﬂ schaffen ein 8 Symbol. Das gilt nicht fiir

Bauernhofe.

Die Symbole auf den Politischer-Zirkel-Plittchen und
der Gesellschaftswertungstafel gelten nicht fiir die
Karten von Der Letzte Wille.

Hyde Park und Dame Beatrice

Diese Phasen finden wie iiblich statt.

Ende der Spielrunde

Es finden die zum Ende jeder Spielrunde iiblichen Vorginge statt. Das
Handkartenlimit ist etwas grofziigiger. Jeder Spieler muss seine
Karten auf 5 reduzieren. Die Spieler diirfen nicht vergessen, genom-
mene, unbenutzte Gefihrtenjokerkarten zuriickzulegen.

Spielende:
Das Spiel endet, sobald irgendein Spieler in einem der Wettbewerbe
null Punkte oder weniger erreicht hat.

Die Wertungspunktzahl im Wettbewerb Der Letzte Wille ist die
Geldmenge (1Pfund = 1Punkt) jedes Spielers plus aktuellem
Marktwert aller seiner Immobilien. Die Endwertung jedes Spielers ist
seine h6chste Wertung in einem der Wettbewerbe. Der Spieler mit
der geringsten Endwertung hat das Spiel gewonnen.
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Wichtige Wertungsschritte

Fiir jeden Wettbewerb gibt es wichtige
Wertungsschritte:

E@ 1 Stimme verlieren.
\
2 Pfund ausgeben.
:

Einen Einflussmarker in eine der
angegebenen Richtungen verschieben.

Andere wichtige Effekte

Megafone haben keinen sofortigen Einfluss
auf die Wertung. Alle wihrend der Spielrunde
erhaltenen Megafone werden wihrend der
Hyde-Park-Phase zusammengezihlt.

@ Ein Besitztum verkaufen.

Ein Besitztum mit einem Rabatt
von -1 verkaufen.

Ein eigenes Besitztum mit einem
vom Spielplan austauschen. Falls
der Wertverlust grofer als das
Limit ist, miissen fiir die Differenz
Miinzen genommen werden.

Bonusausloser

Bonusausléser werden in der unteren Hilfte
mancher schwarzgerahmter Karten angezeigt.

Dieses Symbol unten auf einer Karte

<= bedeutet den Verlust von 1 Stimme
E@ . jedes Mal, wenn ein Spieler eine
weiRgerahmte Karte mit einem [,

, oder [@ Symbol spielt.

Jedes Mal, wenn ein Spieler eine
weigerahmte Karte mit einem
I Symbol spielt, verliert t er

1 Stimme. Die Symbole M und
[ 16sen diesen Effekt nicht aus.
(Der Effekt fiir die Konservativen
ist analog.)

/]

Jedes Mal, wenn ein Spieler

eine weiﬁégrahmte Karte
~ mit dem M’ Symbol spielt,

verliert er 2 Stimmen.

Wenn eine Immobilie aus dem

_@ angezeigten Bezirk verkauft wird,
"7 gibtesecinen zusitzlichen Rabatt

von -2 auf den Verkaufspreis.

Jedes Mal, wenn ein Spieler eine
weillgerahmte Karte mit einem

N | oder mehreren Megafone spielt,
kann er fiir jedes Megafone einen
Einflussmarker um ein Feld nach
unten schieben.

Kombinationen

Manche Karten wirken in Kombination mit den
erhaltenen Symbolen.

Verlust von 2 Stimmen fiir
m / @ jedes eigene Symbole dieses
Typs.
©
e,

1 Pfund ausgeben fiir jedes eigene
Symbol dieses Typs.

1 Bewegung fiir jedes eigene
Symbole dieses Typs. Jede
Bewegung muss auf ein leeres
Feld in der angegebenen

p / Richtung erfolgen. Derselbe
Einflussmarker darf mehrmals
bewegt werden. Die Bewegung
auf ein Symbol oder davon
herunter dndert nicht die Anzahl
der noch iibrigen Bewegungen.

Andere Kombinationen
funktionieren dhnlich:
Dieses Symbol in der Ecke einer

7.0
. Karte bedeutet den Verlust von
<=1 1 Stimme fiir jede weigerahmte
Karte mit einem [ff, ﬁ, oder [d

Symbol, die der Spieler bereits in
seinem Spielzug gespielt hat.

Verlust von 1 Stimme, falls
E@ der Botenjunge des Spielers im
Hyde Park ist.

Verlust von 2 Stimmen
fiir jeden Einflussmarker
dieser Farbe in der
angegebenen Spalte

der Gesellschafts-
wertungstafel.

N\ 1 Pfund ausgeben fiir jedes eigene
r ) /@ Besitztumsplittchen aus diesem

Bezirk.

1 Bewegung direkt um 1 Feld nach
unten fiir jeden Einflussmarker auf
einem Feld mit 6 Punkten.

peiellc

2 Pfund zusitzlich ausgeben fiir
jede Ein-bisschen-mehr-Zeit-Karte,
die der Spieler spielt. (Diese
werden dann abgeworfen und
kénnen nicht mehr fiir andere
Kombinationen benutzt werden.)

2 Pfund ausgeben. Weitere Pfund
zusitzlich ausgeben je nachdem, wie
viele Ein-bisschen-mehr-Zeit-Karten
der Spieler spielt. In Kombination mit
einer Ein-bisschen-mehr-Zeit-Karte
gibt der Spieler 2 + 1 = 3 Pfund aus.
In Kombination mit drei Karten gibt
er2+1+2+3=28Pfund aus.

(Die Ein-bisschen-mehr-Zeit-Karten
werden abgeworfen und kénnen
nicht mehr fiir andere Kombinationen
benutzt werden.)

Weitere Karteneffekte

40 3

Bei zwei durch eine vertikale Linie getrennten
Wertungsschritten muss sich der Spieler fiir einen
entscheiden. Ein Multiplikator bedeutet, dass
diese Entscheidung so oft getroffen wird. In diesem
Beispiel kann der Spieler: 4 Stimmen verlieren
oder 4 Bewegungen machen; oder 1 Stimme
verlieren und 3 Bewegungen machen usw.

freies Feld setzen und den entsprechenden
Botengang ausfithren.

o AL

Einen Wertungsschritt durch einen anderen ersetzen.
Das geschieht auf Kosten (Nachteil) des ersetzten
Schrittes. Umz. B. &, gegen(1) zu tauschen, muss
ein Spieler einen Einflussmarker um ein Feld direkt nach
oben schieben, um danach 1 Pfund ausgeben zu kénnen.

83 @cﬂéﬂ:

1 Pfund aus der Bank nehmen um 2 Bewegungen
direkt nach unten zu erhalten oder einen
Einflussmarker um 1 Feld direkt nach oben schieben
um 2 Pfund auszugeben.

'. Der Spieler wihlt 5 Moglichkeiten

@ anstatt 2, wenn er einen inneren
“ Zirkel erreicht. (Siehe Seite 7.)

@ Der Spieler fiihrt jeden dieser

~- ‘-/Q Wertungsschritte aus.
v

QP

Der Spieler kann alle Marker der angegebenen
@ Farbe in der angegebenen Spalte um 1 oder

2 Felder nach unten schieben. (Dabei kénnen
t besetzte Felder nicht iibersprungen werden.)

i

Ein Marker der angegebenen Farbe kann
iiber einen anderen Marker springen.

(Fiir einen Sprung muss das Feld direkt
unter dem Marker besetzt und das darunter
liegende Feld frei sein.)

a Der Spieler kann seinen Botenjungen auf ein

Der Spieler wihlt eine Reihe.

Er kann jeden Einflussmarker

in dieser Reihe um 1 Feld nach
unten schieben. Er muss nicht alle
Marker dieser Reihe verschieben.

Der Spieler wihlt eine Reihe. Der
Spieler kann jeden Marker der
angegebenen Farbe um 1 oder

2 Felder nach unten schieben.
(Dabei konnen besetzte Felder
nicht iibersprungen werden.)

Der Spieler kann bis zu 3 Bewegungen
mit Markern der angegebenen Farbe
machen. Jede Bewegung muss in der
angegebenen Richtung erfolgen.
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