So horetdenn...

...noch einige gar tiicKische Tips:

Liapet keine Gelegenkeit aus, Fuch in jedes Gesprich,
in jede Verhandlung, in jede Auseinandersetzunyg ein-
zumischen.

Bitter, drofit, nerot, hetzt, fleht, verlangt, erwartet,
argumentiert, opportuniert, wo Ihr nur Konnt
— Hauptsache, es wirkt in Eurem Sinne!

Grehiet so viele Vereinbarungen und Versprechen ein,
wie [hr nur wollt — solange 1hr diejenigen seid, die
sie als erste brechen!

Betfen@t jedoch auch das Motto ,Eine Hand wischt
die andere”. Fairneff und VerldflichKeit zur rechten
Zeit Konnen ebenso viel Erfolg zeitigen.

Setzet Eure Spielfiguren iiberlegt ein. Beachtet auch,
welche Figuren die Mitspieler noch im Vorrat haben.

Whtiret Eure Chancen, irgendwo erfolgreich angreifen
zu Konnen. Doch unterlaft es, wenn die Aussichten nur
gering sind.

Verteilet die fremden Figuren in Eurem Haus wohl-

iiberlegt. Versucht soviel ‘Bestechungsgeld wie nur
moglich zu Kassieren.

Ul bedenket stets das eine: es ist nur ein Spiell
Also vertragt Fuch hinterfier wieder!
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,,So horet, Iir machtliisternen Intriganten,
Ihr skrupellosen RinReschmniede.
Hier erfahret I, was des Spieles Sinn sei:

Jeder von Euch erhdlt einen Spielplan:
den Palazzo, von dem aus Ihr als Regent eines Staates
der ,Groflen *Finf" Euer Land Kontrolliert.
Zudem verfiigt jeder von Euch iiber 10 Spielfiguren.
Das sind die Angehorigen Eures Hofes,
die Ihr als Berater in moglichst hochdotierten Positionen
an den Hofen der Mitspieler unterbringen solltet.

‘Wem dies mit viel Verhandlungsgeschick und dem
gezielten Einsatz von grofziigigen Bestechungsgeldern
— ganz nach dem Motto ,‘Eine Hand wischt die andere “ —
am besten gelingt, der wird am Ende triumphieren.

Und so bedenket stets das eine:
Siegreich wird nur derjenige sein, der die meisten
Dukaten zusammenraffen Ronnte!”



Die Ausstattung

M 5 Spielpliine, die die Palazzi der einzelnen Staaten
der ,GroBen inf* zeigen.
Jeder Palazzo (im folgenden der Einfachheit
halber ,Haus" genannt) ist in fiinf unterschied-
lich hoch dotierte Bereiche unterteilt.

m 50 Plittchen (je 10 in den fiinf Farben der ein-
zelnen Hauser). Diese Plattchen (im folgenden
JSpielfiguren” genannt) stellen die Angehori-
gen der einzelnen Hauser dar. Sie sind in funf
unterschiedliche Berufsgruppen unterteilt.

® | Insel, auf die im spiteren Spielverlauf immer
mehr Spielfiguren verbannt werden.

® 1 Biindel Spielgeld in den Einheiten 10.000,
50.000 und 100.000 Dukaten.

(Zugunsten des besseren Spielgefiihls lieven die Dukaten
als Papiergeld vor, obschon es im 16. Jabrbundert diese
Form des Geldes noch nicht gab!)

Die Vorbereitung

® Jeder Spieler erhilt:
— 1 Spielplan, den er vor sich auslegt,

— die 10 Spielfiguren derselben Farbe, die er
oberhalb des Spielplans bereitlegt,
— 320.000 Dukaten (je zwei Scheine jeder Einheit).

Das eigene Geld sollte wibrend des weiteren Spielvertaufs
vor den anderen Spielern méglichst gebeimgebalten werden.

B Das restliche Geld erhilt ein Spieler, der zu-
sitzlich noch die Rolle des Bankiers tibernimmt.

Das Spielende

® Nach der sechsten Runde endet das Spiel.
Anschliefend erhilt jeder Spieler noch einmal
fiir alle seine Figuren in Hiusern die entspre-
chenden Einkiinfte ausbezahlt.

® Es gewinnt der Spieler, der die meisten
Dukaten zusammenraffen konnte.

Die Variante

Wer die Wirkung der Bestechungssummen
verstirken mochte, kann mit folgender Zusatz-
regel spielen: ,Wird eine Figur eines Spielers
auf die Insel verbannt, erhilt er die gerade be-
zahlte Bestechungssumme umgehend wieder
zurick.
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3. Teilzug: Zwei eigene Spielfiguren aussenden

Im 3. Teil seines Zuges mul ein Spieler stets zwei

beliebige Spielfiguren aus seinem Vorrat ins Spiel

bringen. Diese Figuren diirfen nie bei nur einem
Mitspieler vorstellig werden, sondern werden

stets zu zwei verschiedenen Hiusern ausgesandt, '
Sie werden dazu im Park vor den ausgewihlten
Hausern plaziert und warten dort dann darauf, von
den entsprechenden Mitspielern — wie gerade be-
schrieben — aufgenommen zu werden. Im eigenen
Palast konnen Spielfiguren nie unterkommen.

Weitere Binschrinkungen gibt es nicht. Insbe-
sondere muf’ ein Spieler seine Spielfiguren nicht
gleichmilig unter den Hiusern seiner Mitspie-
ler verteilen. Uber mehrere Runden hinweg kin-
nen so beispielsweise durchaus bis zu 5 Spielfi-
guren eines Spielers an ein und demselben Hof
untergebracht werden.

Himveis: In der sechsten und damit letzten Runde entfillt
fiir alle Spieler der 3. Teil des Zuges, da bereits alle Spiel-
Siguren ins Spiel gebracht wurden (5 Runden i 2 Figuren
= 10 Spielfiguren).

10

Er sortiert es nach Einheiten und legt es deut-
lich getrennt von seinem eigenen Geld aus.

B Die Insel wird in der Tischmitte plaziert.

Der Spielverlauf

® Der ilteste Spieler beginnt. Danach geht es im
Uhrzeigersinn reihum weiter.

B Drei aufeinanderfolgende Teilziige muf} jeder
Spieler pro Runde durchlaufen, wenn er an die
Reihe kommt:

1. Einkiinfte kassieren,

2. Aufnehmen von fremden Spielfiguren ins
eigene Haus,

3. Aussenden von eigenen Spielfiguren zu frem-
den Hiausern.




1.Teilzug: Einkiinfte kassieren

Zu Beginn seines Zuges erhalt ein Spieler fur
alle seine Spielfiguren, die er in fremden Hiusern
untergebracht hat, die den Bereichen entspre-
chenden Einkiinfte aus der Bank ausgezahlt.
Hinweis: In der ersten Spielrunde kdnnen noch keine Ein-

kiinfte kassiert werden, da sich noch keine Spielfiguren in den
Hdusern befinden.

2.Teilzug: Fremde Spielfiguren aufnehmen

Im 2. Teil seines Zuges muf ein Spieler alle Spiel-
figuren, die seine Mitspieler bei ihm im Park
plaziert haben (siche 3.Teilzug), in sein Haus
aufnehmen (Ausnahme: siche Konflikte).

In welchen Bereichen er die Spielfiguren plaziert,
hangt unter anderem von den Bestechungssum-
men ab, die die betroffenen Mitspieler ihm (a/s
yHausherrn") nun zahlen:

Der erste Mitspieler (im Uhrzeigersinn reihum),
der eine Figur im Park plaziert hat, nennt — laut
und deutlich! — eine beliebige Summe und zahlt
sie umgehend an den Hausherrn.

Anschliefend verkiindet der rethum nachste
betroffene Mitspieler die Hohe seiner Bestechungs-
summe und zahlt sie ebenfalls sofort an den
Hausherrn usw.

Die Bestechungssummen miissen mindestens
10.000 Dukaten oder ein beliebiges Vielfaches da-
von betragen. Sie miissen stets in vollem Umfang
bar iibergeben werden. Sie diirfen nachtriglich
nicht mehr erhéht oder zuriickgefordert werden.
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Hier muf Spieler A gleich drei innere” Kouflikte Eliren.
Der 20.000er-Bereich wird zuerst abgebhandelt. Der Spieler im
Haus mup als erster seine Bestechungssumme zablen, also B.
Dann zablt der Angreifer im Park: E.
Anschliefiend klirt Spieler A diesen Konflikt: er nimmt E in
den 20.000er-Bereich auf, der damit B verdringe; BN findet
sich umgebend auf der Insel wieder.
Entsprechend wird der nichste Konflikt gelost: B zahlt als
erster, dann folgen B und D. B erhilt den Posten, B und D wer-
den auf die Insel verbannt.
Schlieflich zablt B seine Bestechungssumme, dann C. Ein
drittes Mal entscheidet sich Spieler A, diesmal fiir den Vertei-
diger”: I behilt die 100.000er-Position, C wird verbannt.
wurde nicht angegriffen und bleibt — obne eine Bestechung

zahlen zu miissen — eine weitere Runde tn dem 50.000er-
Bereich.




2. Innerer Konflikt

Zuletzt wird der haufiger entstehende , innere®
Konflikt entschieden, derjenige also, bei dem eine
Figur, die sich bereits im Haus befindet, von einer
oder mechreren Figuren des gleichen Berufes vom
Park aus attackiert wird.

Der Spieler, dessen Figur im Haus angegriffen
wird, muB in diesem Fall erneut eine Beste-
chung an den Hausherrn zahlen, und zwar stets
vor dem- oder denjenigen, die ihn vom Park
aus attackieren (hier wieder entsprechend der
Sitzreihenfolge). Der Hausherr bestimmt an-
schliefend, ob der ,Verteidiger® seine Position
innebehilt oder ob einer der ,Angreifer” diesen
Bereich tibernimmt und damit den vorherigen
verdringt. Alle Unterlegenen jedenfalls finden
sich schlieflich als fiir immer Verbannte auf der
Insel wieder.

Gibt es mehrere ,innere® Konflikte, wird zu-
nichst der niedrigst dotierte geklirt, dann der
nichsthéhere usw., bis schlieflich alle Konflik-
te geklirt sind und sich keine Figur mehr im
Park befindet.

Nachdem alle beteiligten Mitspieler ihre Beste-
chungssumme an den Hausherrn bezahlt haben,
nimmt dieser die Spielfiguren in sein Haus auf.
Dabei ist darauf zu achten, dal® sich in einem
Bereich stets nur eine Spielfigur befinden darf.
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Der Hausherr 14t sich alle wesentlichen Aspekte
(die Hébe der Bestechungssummen, die mogli-
cherweise geduferten Hinweise, Wiinsche oder gar
Drobungen seiner Mitspieler, seine eigenen Ab-
sichten und noch vieles mebr) in Ruhe durch den
Kopf gehen und verteilt dann - vollkommen nach
eigenem Gutdiinken und unabhingig von den
Bestechungssummen oder jeglichen zuvor getrof-
fenen Absprachen! — die Spielfiguren auf ver-
schiedene, freie Bereiche seines Hauses.

Himweis: Auch dieser zweite Teil seines ersten Zuges entfillt

fiir den Startspieler, da sich noch keine Spielfiguren in seinem
Park befinden.




Die Konflikte

Da in einem Haus jede Berufsgruppe nur einmal
vertreten sein darf, kommt es immer wieder zu Kon-
flikten zwischen Spielfiguren desselben Berufes.

Nachdem zunichst alle Nicht-Konflikte, wic ge-
rade beschrieben, abgehandelt und die entspre-
chenden Figuren im Haus untergebracht wurden,
werden die Konflikte entschieden.

1. AuRerer Konflikt

Zuerst wird der eher selten auftretende ,dullere”
Konflikt gelost, derjenige also, bei dem keine Figur
im Haus betroffen ist, sondern lediglich im Park
mehrere Figuren des gleichen Berufes auf die Uber-
nahme eines Bereiches spekulieren.

Auch hier entscheidet die Sitzreihenfolge dartiber,
wer als erster bestechen mufl. Nachdem alle Be-
teiligten gezahlt haben, wird vom Hausherrn eine
Figur in einem freien Bereich plaziert, alle ande-
ren an diesem Streit beteiligten Figuren werden
auf die Insel verbannt (und scheiden damit fiir
den Rest des Spiels aus!).
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Insel

Spieler A ist an der Reibe, die Sitzrethenfolge ist dementspre-
chend A, B, C, D, E. Zundchst zahlt B, dann D seine Beste-
chungssumme. Beide werden anschliefend in 2 noch freien
Bereichen untergebracht. Dann wird der ,duBere” Konflikt
zwischen C und E geklirt: C zahlt zuerst, dann E.

Spieler A nimmt anschiiefend einen der beiden in sein Haus
auf, der andere wird auf die Insel verbannt.
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Insel Insel

Eine sebr seltene Spielsituation, die nur bei 5 Spielern auf-
treten kann. Alle Spieler zablen entsprechend der Sitzreiben-
folge ibre Bestechungssumme, dann nimmi Spieler A von
beiden Konfliktgruppen (B/C und D/E) je eine Figur in et
freie Bereiche seines Hauses auf, die beiden anderen wer-
den auf die Insel verbannt.




