Ein Spiel von Antoine Bauza & Eric M. Lang
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EINFUARUNG

Moskau, Washington, Paris und Rom halten den Atem an. Selbst in London
kann die Regierung nur hilflos zuschauen, wahrend die Superschurken weltweit
auf dem Vormarsch sind. Die Ermaittler wissen nicht mehr weiter, seitdem auf
der ganzen Welt prominente Wissenschaftler und Amitstriger verschwinden.
Sogar ganze Monumente sind wie vom Erdboden verschluckt. Auf den Strafen
herrschen erbitterte Kimpfe rivalisierender Schurken.

Aus den abgelegensten Winkeln der Erde wird vom Auftauchen gigantischer Ma-
schinen berichtet, die ganze Armeen zerschlagen konnten. Keiner weif3, wie das
Militar eine Chance gegen die Zerstorungskraft dieser mechanischen Monstrosi-
titen haben soll.

Scotland Yards Ermittlungen laufen ins Leere und vom groffen Londoner
Meisterdetektiv Sherlock Holmes fehlt jede Spur.

Es ist wahrlich eine famose Zeit fiir die gemeinsten, hinterhdiltigsten und iibelsten
Victorian Masterminds!

BIED Dk 3P IELS

In Victorian Masterminds versuchst du, als Superschurke mehr Chaospunkte
als deine Mitschurken zu ergattern. Du kannst eine schauderhafte Maschine
bauen oder grofle Weltstiddte um ihre Monumente erleichtern. Du kannst ge-
féahrliche Auftrige ausfiihren oder dir das Wissen antiker Codex-Seiten an-
eignen. Du kannst dir aber auch die Erfahrung grofler Wissenschaftler zunutze
machen und diese fiir deine Machenschaften missbrauchen. Wie du dich auch
entscheidest, entsende deine Komplizen in die Welt, um fiir dich zu arbeiten!
Doch der Geheimdienst ruht nicht: Seine wachsende Stirke kénnte dir einen

Strich durch die Rechnung machen ... auler deine Feuerkraft ist groBer!

—
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SPIELMATERIAL

1 Spielplan

20 Komplizen 48 Codex-Marker

24 Auftragskarten (_/ w m 1 Monokel der

4 Feuerkraft-Marker 30 Chaosmarker 85 doppelseitige
Bauteilmarker

(5 Startauftrige, 19 weitere Auftrige) Vergesslichkeit

20 Gebdude

5 Universititen




 GRUNILAGEN

o5 SPIELPLAN 2o

44— Auftragsfeld

71— Ausbeute
der Stadt

1- Komplizen

Der Spielplan stellt die fiinf groen Stidte dar, die das Ziel eurer
internationalen Intrigen sind. (Die obige Abbildung zeigt beispiel-
haft die Stadt London.)

In jeder Stadt gibt es ein Feld fiir eure Komplizen (] ). Dariiber ist
die Ausbeute dieser Stadt () dargestellt (siehe S. 8).

J- Gebiudefelder

AuBerdem gibt es in jeder Stadt vier Felder fiir Gebzude (J), die
eure Komplizen stehlen kénnen: ein Monument, eine Universitit,
einen Brennofen und eine Fabrik (siehe S. 12).

Das letzte Feld ist fiir die offen liegende Auftragskarte (4), die
eure Komplizen erfiillen kénnen (siehe Handlangerin auf' S. 10).

%= (EHEIMDIENST-TABLEAU S

Auf diesem Tableau wird die aktuelle Stufe des Geheimdienstes
festgehalten, die fiir seinen Ermittlungsstand und seine milita-
rische Stirke steht. Immer wenn jemand ein Gebidude stiehlt
(siehe S. 11), wird der Geheimdienst alarmiert und seine Stufe
um 1 erhoht, indem der Zeiger um ein Feld nach rechts bewegt

wird (5 ).

§— Stufe des
Geheimdienstes

b Feuerkraft-
Marker der
Spieler

Auflerdem markiert ihr auf den Feldern eure eigene Feuerkraft
mithilfe eurer Feuerkraft-Marker (f). Wenn ihr Gebiude steh-
len wollt, miisst ihr eure Feuerkraft mit der Stufe des Geheim-
dienstes vergleichen.

Hinweis: Steckt vor eurer ersten Partie das Geheimdienst-Tableau
wie dargestellt zusammen.




o5 MASCHINENBOGEN e

Jeder Abschnitt hat zudem ein Abschnitt-Symbol @ @ IE
(4), das fiir das Erfiillen mancher Auftragskarten wichtig ist
(siehe Handlangerin auf S. 10).

In eurem Streben nach ewigwihrendem Ruhm als Superschurke
wollt ihr eure eigene, einzigartige Maschine bauen. Die Blau-
pausen dieser hollischen Apparaturen sind auf den Maschinen-
bogen dargestellt. Sie zeigen jeden Maschinenabschnitt (1),
den ihr fertigstellen miisst.

Fiir jeden Abschnitt wird eine Anzahl Schrauben () und
Kupferbleche (J) benstigt. Immer wenn ein Spieler eines dieser
Bauteile erhilt, nimmt er sich einen Bauteilmarker, dreht ihn auf
die Seite mit dem entsprechenden Bauteil (Schraube oder Kupfer-
blech) und legt ihn sofort auf ein Schrauben- bzw. Kupferblechfeld.

1= Maschinenabschnitt

1'/"
/
y,
/
/
/
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h— Labor fiir
Wissenschaftler

B — Maschinenraum

{, % } _ Dein Ingeneur Koptert s \
| ) eine beliehige Komplizenfahigkett.

Jede Maschine hat andere Maschinenfunktionen, die im
Maschinenraum (§) beschrieben sind. Zu Spielbeginn ist nur die
Standardfunktion verwendbar, weitere Funktionen sind durch

den Bau von Abschnitten freischaltbar (sieche #ichtig auf S. 9).
Zuletzt sind auf jedem Maschinenbogen noch ein Labor fiir eure

Wissenschaftler ([j) (siehe S. 14) und eine Bibliothek fiir eure
Codex-Marker (7) dargestellt (siehe S. 13).

——— 91— Schrauben-
felder

N felder

==

44— Abschnitt-Symbol

s

~ J- Kupferblech-

T- Bibliothek fiir
Codex-Marker



 SPIELAUFBAL

Bereitet den gemeinsamen Spielbereich wie folgt vor:

1.
2.

Komplizenvorrat

Feuerkraft-

Weitere
Auftragskarten

Legt den Spielplan in die Mitte des Tisches.

Stellt die 20 Gebiude auf die entsprechenden Gebiude-
felder des Spielplans.

Platziert das Geheimdienst-Tableau oberhalb des Spiel-
plans und stellt den Zeiger auf das Feld, das mit dem Sym-
bol eurer Spieleranzahl markiert ist 427,

Legt alle Bauteilmarker, Codex-Marker, Chaosmarker
und Wissenschaftler in eigenen Vorriten neben dem
Spielplan bereit.

Mischt die 5 Startauftrige und legt je eine Karte auf die
Auftragsfelder der Stidte.

Mischt die 19 weiteren Auftragskarten zu einem ver-
deckten Stapel und legt ihn neben dem Spielplan bereit.

.4.

Bauteilmarker, Codex-Marker,

Geheimdienst-
Tableau

.“].

Marker

Maschinenbogen samt
Maschinenabschnitten

Danach bereitet jeder Spieler seinen eigenen Spielbereich vor:

1.

10.

Jeder nimmt 1 Maschinenbogen (zufillig oder nach
Wahl) und die 8 zugehorigen Maschinenabschnitte.

Jeder nimmt 1 Wissenschaftler und stellt ihn auf das
erste Feld seines Maschinenbogens.

Jeder nimmt die 5 Komplizen einer Farbe, mischt sie zu
einem verdeckten Stapel und stellt diesen als Komplizen-
vorrat vor sich.

Jeder nimmt den Feuerkraft-
Marker der gewihlten Farbe und
legt ihn auf das Geheimdienst-
Tableau auf das Feld mit der 1.

Und zum Schluss:

1.
12.

Chaosmarker, Wissenschaftler

.1.

Spielplan

Legt das Monokel der Vergesslichkeit neben den Spielplan.

Wer die boseste Lache hat, fangt an!

Felder fiir
Wissenschaftler

.5.

Startauftrag

Gebaude

Monokel der
Vergesslichkeit



dPIELABLAUK

o EIN SPIELZUG oo

In deinem Zug bist du der aktive Spieler. Nimm den obersten
Komplizen von deinem Vorrat, schaue dir dessen Féhigkeit an
(siehe S. 10) und platziere ihn verdeckt auf dem Komplizenfeld einer
der fiinf Stddte (London, Moskau, Washington, Paris oder Rom).
Wenn dort bereits ein oder zwei Komplizen liegen, legst du deinen
Komplizen verdeckt darauf, um einen Komplizenstapel zu bilden.

Wenn ein Komplize auf dem Spielplan platziert wird, gibt es zwei
mogliche Spielsituationen:

1) In der Stadt liegen jetzt ein oder zwei Komplizen. Der néchste
Spieler im Uhrzeigersinn ist am Zug,

2) In der Stadt liegen jetzt drei Komplizen. Bevor der nichste
Spieler am Zug ist, wird der Komplizenstapel abgehandelt
(siehe néchste Seite). :

Hinweis: Wenn der aktive Spieler keinen Komplizen platzieren
kann, muss er einen beliebigen Komplizenstapel mit einem oder
zwel Komplizen abhandeln, in dem mindestens einer seiner eige-
nen Komplizen liegt.

—o-Q-0—

WICHTIG:

Du darfst dir jederzeit den obersten Komplizen
deines Vorrats anschauen und ihn wieder verdeckt
zuriicklegen. Komplizen in einem Komplizenstapel
diirfen nicht angeschaut werden, bevor dieser
abgehandelt wird.

—®

BEISPIEL: In Paris liegt aktuell kein Komplize, deswegen plat-
ziert Blau thren eigenen dort. Danach ist Gelb dran, der seinen
Komplizen in London platziert. Da dort bereits ein anderer Kom-
plize ist, platziert er seinen Komplizen oben auf dem Stapel. Griin
folgt Blau und platziert ihren Komplizen in Paris auf dem von
Blau. Rot will wissen, was in Paris vor sich geht, und platziert
seinen Komplizen dort auf dem Stapel. Es sind nun drei Kompli-
zen in Paris, wodurch Rot — der aktive Spieler — den Komplizen-
stapel abhandelt.




o5 ROMPLIZENSTAPEL ABHANDELN e

Nachdem der dritte Komplize in einer Stadt platziert wurde,
wird sofort der Komplizenstapel abgehandelt. Der aktive Spieler
nimmt sich das Monokel der Vergesslichkeit, um anzuzeigen, bei
wem es nach dem Abhandeln des Stapels weitergeht.

Dann nimmt der aktive Spieler den kompletten Komplizenstapel
und dreht thn um. Dadurch ist nun der erste verdeckt platzierte
Komplize der oberste offen liegende Komplize des Stapels.

Von oben nach unten handelt ihr nun fiir jeden Komplizen folgende

Schritte ab. Dabei kann der jeweilige Besitzer des Komplizen ent-

scheiden, in welcher Reihenfolge die Schritte abgehandelt werden:

1) Der Besitzer des Komplizen erhilt die angegebene Ausbeute
der Stadt.

2) Der Besitzer des Komplizen versucht, dessen Fahigkeit auszu-
fithren.

Danach legt der Besitzer des Komplizen diesen offen neben seinen

Maschinenbogen. Dies ist sein personlicher Ablagebereich (siehe

Romplizenstapel und Ablagebereich auf S. 10).

Nachdem alle Komplizen abgehandelt wurden, wird das Monokel

der Vergesslichkeit zuriick neben den Spielplan gelegt und das Spiel

geht beim nichsten Spieler im Uhrzeigersinn weiter.

a,'«

; .
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%% AUSBEUTE DER, STADTE e
LONDON

Du erhiltst 1 Kupferblech.

Nimm dir einen Bauteilmarker aus dem Vorrat und plat-
ziere ihn sofort mit der Kupferblechseite nach oben auf
einem freien Kupferblechfeld deines Maschinenbogens.

MOSKAU

Erhohe deine Feuerkraft um 1.
Bewege deinen Feuerkraft-Marker auf dem
Geheimdienst-Tableau um ein Feld nach rechts.



WASHINGTON

&%  Du erhiltst 1 Schraube.
8) Nimm dir einen Bauteilmarker aus dem Vorrat und plat-

ziere 1hn sofort mit der Schraubenseite nach oben auf
einem freien Schraubenfeld deines Maschinenbogens.

Du erhiltst 1 Wissenschaftler.

Nimm dir einen Wissenschaftler aus dem Vorrat und
- platziere ihn _sofort auf eipem freien und verfﬁgbaljen
“w.= Laborfeld deines Maschinenbogens. Hast du keine
freien, verfiigbaren Felder oder gibt es keine Wissen-
schaftler mehr im Vorrat, erhiltst du keinen.

Du erhiltst 1 Codex-Marker.

Nimm dir einen Codex-Marker aus dem Vorrat und
platziere ihn sofort auf einem freien Bibliotheksfeld
deines Maschinenbogens mit der 1 nach oben. Wenn
du den Codex-Abschnitt der Maschine fertiggestellt
hast, platzierst du Codex-Marker mit der 2 nach oben
auf deiner Bibliothek (siehe Da-Vinci-Codex auf S. 18).

+

WICHTIG:

‘Wenn du ein Bauteil erhiltst, platziere den Marker
sofort mit der Schrauben- bzw. Kupferblechseite
nach oben auf einem entsprechenden Feld deines
Maschinenbogens. Ein einmal platzierter Marker

darf nicht mehr versetzt werden.

Hast du alle Bauteile eines Maschinenabschnitts
gesammelt, lege die Marker zuriick in den Vorrat
und den entsprechenden Abschnitt passend auf den
Maschinenbogen. Ab jetzt kannst du den Bonus

dieses Abschnitts nutzen!

Hinweis: Chaospunkte durch Abschnitte erhiltst du am
Spielende (siehe S. 15).

—_— e —



KOMPLIZENFAHIBKEITEN

Jeder Spieler hat fiinf unterschiedliche Komplizen, wobei alle
Spieler die gleichen Komplizen besitzen. Die Vorderseite der
Zahnrider zeigt eine Abbildung des jeweiligen Komplizen
und seine Fihigkeit, wihrend sich die Riickseite nur durch die
Spielerfarben unterscheidet. Die noch nicht platzierten Kompli-
zen jedes Spielers bilden einen verdeckten Vorratsstapel neben
dem Maschinenbogen.

o NUMMER ZWEI 2o

Durch diese Komplizin erhiltst du ein zweites
Mal die Ausbeute der Stadlt.

BEISPIEL: Gelb handelt seine Nummer Zwet in London ab.

Die Ausbeute dort ist 1 Kupferblech, doch da diese Komplizin die Aus-
beute verdoppelt, erhilt Gelb 2 Bauteilmarker aus dem Vorrat. Er legt
sie sofort mit der entsprechenden Seite nach oben auf zwei Kupfer-
blechfelder seines Maschinenbogens. Danach legt er Nummer Zwet in
seinen Ablagebereich.

—

KOMPLIZENSTAPEL UND ABLAGEBEREICH

Wenn ein Komplizenstapel abgehandelt wird,
werden die beteiligten Komplizen offen neben die
Maschinenbogen der jeweiligen Besitzer in den
Ablagebereich gelegt.
Sobald ein Spieler den letzten Komplizen seines
Vorrats in einer Stadt platziert hat, mischt er alle
Komplizen in seinem Ablagebereich zu einem neuen
Komplizenvorrat. '
ACHTUNG: Falls der Komplizenstapel abgehandelt
wird, nachdem jemand seinen letzten Komplizen
platziert hat, mischt er die abgelegten Komplizen erst
nach dem Abhandeln zu einem neuen Komplizenvorrat.
—o

o5 HANDLANGERIN e

" Durch diese Komplizin kannst du den in der
Stadt ausliegenden Auftrag erfiillen.

Wenn du die Voraussetzung der Auftragskarte erfiillst (s. u.), nimm
dir die Karte. Sobald der Komplizenstapel vollstindig abgehandelt
wurde, wird eine neue Auftragskarte auf das Feld gelegt.

1— Voraussetzung Jede Auftragskarte
besteht aus einer Vor-
aussetzung (1) und
einer Belohnung (9)
in Form von Chaos-
punkten. Wer zuerst
die Fahigkeit der Hand-
langerin ausfiihrt und die Voraussetzung der Auftragskarte er-
fiillt, nimmt sich die Karte und legt sie neben seinen Maschinen-
bogen, um sie am Spielende auszuwerten.

2- Belohnung

BEISPIEL: Beim Abhandeln des Komplizenstapels in Paris taucht
Griins Handlangerin auf. Die ausliegende Auftragskarte setzt vo-
raus, dass Griin bereits mindestens ein Gebdiude gestohlen hat. Da
sie schon in einer vorherigen Runde eine Universitit gestohlen hat,
erfiillt sie die Voraussetzung. Also nimmt sich Griin die Auftrags-
karte und erhalt in diesem Fall am Spielende 2 Chaospunkte.

o5 SABITEUR 2o

* Durch diesen Komplizen kann der direkt unter ihm
liegende Komplize seine Fihigkeit nicht nutzen,
dieser erhilt aber dennoch die Ausbeute der Stadt.

‘Wichtig: Der Saboteur kann keinen Komplizen seiner eigenen Farbe

sabotieren.

BEISPIEL: Rots Saboteur ist beim Abhandeln der erste Komplize
des Stapels in Rom.

Die Ausbeute der Stadt ist 1 Codex-Marker. Nachdem Rot sich
diesen genommen hat, blockiert der Saboteur den ndichsten Kom-
plizen (also den, der direkt unter ihm liegt). Der nichste Komplize
15t ebenfalls ein Saboteur, der seine Fihigkeit zwar nicht einsetzen
kann, aber trotzdem 1 Codex-Marker als Ausbeute nimmt. Der
dritte und letzte Komplize kann seine Fihighkeit daher unein-
geschrankt einsetzen.




“-‘? Durch diese Komplizin kannst du ein Gebiude
aus der aktuellen Stadt stehlen, wenn du genug
Feuerkraft hast.

N

e

BEISPIEL: Blau aktiviert ihre Draufgingerin in Washington.
Zuerst erhalt sie einen Bauteilmarker aus dem Vorrat und legt
thn mit der Schraubenseite nach oben auf ein entsprechendes Feld.
Danach vergleicht sie thre Feuerkraft (7) mit der aktuellen Stufe
des Geheimdienstes (5). Da ithre Feuerkraft grofer ist, kann sie ein
Gebaude aus Washington stehlen.

Sie wihlt das Monument und stellt es neben thren Maschinenbogen.
Danach erhalt sie die Belohnung fiir ein Monument: 1 Chaos-
marker aus dem Vorrat. Da sie ein Gebaude gestohlen hat, erhoht
Blau die Stufe des Geheimdienstes um 1, indem sie den Zeiger auf
die 6 bewegt.

o5 INGENIEUR 4o

* Durch diesen Komplizen kannst du deine
Maschinenfunktion nutzen und, falls frei-
geschaltet, auch die Bonusfunktionen.

BEISPIEL: Rot aktiviert seinen Ingenieur in Moskau.

Zuerst erhoht er seine Feuerkraft wum 1 und fiihrt danach seine
Maschinenfunktion aus. Durch seine Maschine (K.R.A.L.L.E., der
Dampf~-Maulwurf) kann er seinen nichsten Komplizen sofort unter
einen beliebigen Komplizen platzieren, der alleine in einer Stadt
ist. Da Rot noch keinen Abschnitt fertiggestellt hat, der eine Bonus-
[funktion freischaltet, ist die Aktion des Ingenieurs abgeschlossen.

EIN GEBAUDE STEHLEN

Wenn deine” Draufgingerin abgehandelt wird, kannst du ver-
suchen, ein Gebiude in ihrer Stadt zu stehlen.

Wenn deine Feuerkraft kleiner ist als die Stufe des Geheim-
dienstes, passiert nichts.

Wenn sie grofler oder gleich der Stufe des Geheimdienstes ist,
wihlst du ein verfiigbares Gebédude der Stadt und stellst es neben
deinen Maschinenbogen. Danach erhiltst du die Belohnung, die

iiber dem Feld des gestohlenen Gebiudes abgebildet ist (siche
nichste  Seite). Am Spielende ist jedes gestohlene Gebiude
2 Chaospunkte wert (siche S. 15). AbschlieSend erhohst du die
Stufe des Geheimdienstes um 1.

(Es kann passieren, dass eine weitere Draufgidngerin in diesem
Komplizenstapel kein Gebdude mehr stehlen kann, wenn keines mehr
in der Stadt steht oder der Geheimdienst zu stark geworden ist!)




BEBAUDE

In jeder Stadt stehen vier Gebéude: eine Fabrik, ein Brennofen, eine Universitiat und ein Monument. Die Monumente sind zwar
unterschiedlich (Big Ben, Eiffelturm, Weilles Haus, Kolosseum und Basilius-Kathedrale), doch ihre Belohnung ist immer gleich.

Universitat Fabrik Brennofen

Eiffelturm

Bastlius-Kathedrale

Wenn du ein Gebidude stiehlst, erhiltst du eine Belohnung. Zusitzlich ist jedes gestohlene Gebdude am Spielende 2 Chaospunkte
wert. Die Belohnung hingt von der Gebdudeart ab:

! |‘_!
-~ e~
) &)
Y

UNIVERSITAT:  FABRIK: BRENNOFEN:

Du erhiltst 1 Du erhiltst Du erhiltst
Wissenschaftler. 1 Schraube. 1 Kupferblech.

<

s
e
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Die Codex-Marker sind mit den Werten 1 und 2 bedruckt. Je
nachdem, welche Seite am Spielende oben liegt, sind sie ent-
sprechend Chaospunkte wert (siehe S. 15). Wenn du einen Codex-
Marker erhiltst, lege ihn mit der 1 nach oben auf ein Biblio-
theksfeld deines Maschinenbogens. Sobald du den abgebildeten
Codex-Abschnitt fertiggestellt hast, legst du alle folgenden
Codex-Marker mit der 2 nach oben auf deinen Maschinenbogen.

(" )

Jede Maschine hat fiir maximal zehn Codex-Marker Platz. Wenn

du einen Codex-Marker erhiltst, musst du ihn sofort auf einem
freien Bibliotheksfeld platzieren. Falls du einen Codex-Marker
erhalten wiirdest, aber kein freies Bibliotheksfeld mehr hast, er-

hiltst du keinen neuen Codex-Marker.

o5 SINDERREGEL %o

Sobald du deinen fiinften Codex-Marker erhiltst, musst du fiir
den Rest der Partie in deinen Runden nicht mehr deinen obersten
KRomplizen platzieren. Stattdessen darfst du dir deinen gesamten
Vorratsstapel anschauen und einen beliebigen Komplizen platzieren.

Ex.-> =

R




WISSENSTHAFTLER
- SONDERAKTIONEN e

- WIEDERVERWENDEN .

(1 Wissenschaftler ablegen)
OH>Ep

Lege den Wissenschaftler ab, bevor du deinen obersten Kompli-
zen vom Komplizenvorrat platzierst. Nimm und platziere statt-
dessen einen beliebigen Komplizen aus deinem Ablagebereich.

- EXTRAZUG -

=g ! (2 Wissenschaftler ablegen)
Die meisten Maschinen haben zu Spielbeginn zweli freie, verfiig- @ @ é@

bare Laborfelder, auf denen je ein Wissenschaftler Platz findet.

Durch den Bau spezieller Maschinenabschnitte lassen sich bis zu ~ Nachdem du einen Komplizen platziert und gegebenenfalls einen

zwel weitere Felder freischalten. Vollstindig ausgebaut hat also ~ Komplizenstapel abgehandelt hast, darfst du einen weiteren

Jede Maschine Platz fiir vier Wissenschaftler. Komplizen von deinem Stapel platzieren. (Du darfst aber in dei-
nem Extrazug keine weiteren Wissenschaftler ablegen.)

LABR

w———

Der aktive Spieler kann bis zu drei Wissenschaftler von seinem
Maschinenbogen zuriick in den Vorrat stellen, um eine der fol- . STEHLEN .

genden Sonderaktionen durchzufiihren.

(3 Wissenschaftler ablegen)

Nachdem du einen Komplizen platziert und gegebenenfalls einen
# Komplizenstapel abgehandelt hast, darfst du ein beliebiges Ge-
biude auf dem Spielplan stehlen. Dabei musst du nicht deine
Feuerkraft mit der Stufe des Geheimdienstes vergleichen. Stelle
das Gebidude neben deinen Maschinenbogen, nimm dir die ent-
sprechende Belohnung sowie die Ausbeute der Stadt, aus der das
Gebidude kam, und erhohe danach die Stufe des Geheimdienstes
um 1.
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Sobald ein Spieler seine Maschine fertig gebaut hat oder die
Stufe des Geheimdienstes das letzte Feld (12) erreicht, beginnt
die letzte Runde.

Nachdem der aktive Spieler seinen Zug beendet hat, fiihrt jeder
Spieler (auch der, dessen Zug die letzte Runde ausgelost hat)

noch einen Zug durch. Danach endet die Partie.

Nun werden alle auf dem Spielplan tibrigen Komplizen in folgen-
der Reihenfolge abgehandelt:

LONDON & MOSKAU B> PARIS B> ROM B WASHINGTON

Nachdem die tibrigen Komplizen abgehandelt wurden, errechnet

ihr eure Chaospunkte, indem ihr folgende Werte addiert:

* Chaospunkte, die auf fertiggestellten Maschinenabschnitten
angegeben sind

* 2 Chaospunkte pro gestohlenem Gebiude

* 2, 3 oder 4 Chaospunkte pro erfiillter Auftragskarte, ent-
sprechend der dort aufgedruckten Belohnung

* 2 Chaospunkte pro Chaosmarker

* 1 oder 2 Chaospunkte pro Codex-Marker, entsprechend der
oben liegenden Seite

Wer die meisten Chaospunkte hat, ist der genialste und ge-
meinste aller Superschurken und gewinnt das Spiel!

Sollte es einen Gleichstand geben, ist der daran beteiligte Spieler
besser platziert, der mehr Maschinenabschnitte fertiggestellt hat.
Wenn danach immer noch Gleichstand herrscht, teilen sich die
daran beteiligten Spieler die Platzierung.

BEISPIEL: Alle Spieler haben ihren letzten Zug beendet.
Jetzt werden die iibrigen Komplizen wie gewohnt abgehandelt.
Die Spieler fangen in London an, drehen den Stapel um und
handeln die Komplizen ab. Dann handeln sie nacheinander
Moskau, Paris, Rom und Washington ab.

Sobald alle iibrigen Komplizen abgehandelt wurden, werden
die Chaospunkte ausgewertet, indem jeder Spieler die Punkte
seiner Maschine, Gebiude, Auftragskarten, Chaosmarker und
Codex-Marker addiert.

@ 5)®
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o5 SPIELAUTBAU e

* Platziert die Gebdude und die gemischten Startauftrige
auf den Stiddten auf dem Spielplan.

e Stellt den Zeiger des Geheimdienst-Tableaus auf das Feld
mit dem Symbol fiir eure Spieleranzahl &2,

¢ Jeder nimmt den Feuerkraft-Marker einer Farbe und legt
ihn auf das Geheimdienst-Tableau auf das Feld mit der 1.

* Jeder Spieler nimmt die fiinf Komplizen der gewihlten
Farbe, mischt sie und stapelt sie verdeckt.

¢ Jeder Spieler nimmt einen Maschinenbogen.

* Mischt die weiteren Auftragskarten und legt sie zusammen
mit dem restlichen Spielmaterial neben den Spielplan.

o5 LJUGABLAUT 2

1. Der aktive Spieler nimmt den obersten Komplizen sei-
nes Stapels und platziert ihn auf dem Komplizenfeld
einer beliebigen Stadt.

2. Besteht ein Komplizenstapel aus drei Komplizen, wird
er abgehandelt, bevor der nichste Spieler im Uhrzeiger-
sinn am Zug ist.

o3 KIMPLIZENSTATEL ABHANDELN-#e>

e Der aktive Spieler dreht den gesamten Komplizenstapel
um.

* Von oben nach unten erhalten die Komplizen nacheinander
die Ausbeute der Stadt und versuchen, ihre Fahigkeit aus-
zufiihren.

e Abgehandelte Komplizen werden offen in die Ablage-
bereiche der Besitzer gelegt.

* Danach ist der nidchste Spieler im Uhrzeigersinn am Zug.

5 KOMPLIZENEAHIGKEITEN oo

X2 NUMMER ZWEL

Du erhiltst ein zweites Mal die
Ausbeute der Stadt.

HANDLANGERIN:
& SABTEUR:

Versuche einen Auftrag zu erfiillen.

Der nichste Komplize im Stapel
kann seine Féhigkeit nicht akti-
vieren, erhilt aber trotzdem die
Ausbeute der Stadt.

é}ﬂ DE.AUFGANGEH.IN Stiehl ein Gebzude, wenn du genug

Feuerkraft hast.

X INGENIEUR:

Fiihre deine verfiigbaren Maschinen-
funktionen aus.

o WISSENSCHATTLER See

* WIEDERVERWENDEN: Gib bei Zugbeginn 1 Wissen-
schaftler ab, um einen Komplizen aus dem Ablagebereich
(statt vom Komplizenvorrat) zu platzieren.

* EXTRAZUG: Gib am Zugende 2 Wissenschaftler ab, um
einen weiteren Komplizen zu platzieren.

* STEHLEN: Gib am Zugende 3 Wissenschaftler ab, um
unabhingig von deiner Feuerkraft ein beliebiges Gebdude
zu stehlen.

o5 SPIELENDE e

Sobald ein Spieler seine Maschine fertig gebaut hat oder der
Geheimdienst die Stufe 12 erreicht, beginnt die letzte Runde und
Jeder Spieler (auch der, dessen Zug die letzte Runde ausgelost
hat) fiihrt noch einen Zug durch. Danach endet die Partie.

Handelt dann von oben nach unten alle tibrigen Komplizen
ab (von London bis Washington).

Die Chaospunkte ergeben sich aus der Summe folgender Ele-

mente:

e Chaospunkte, die auf fertiggestellten Maschinenab-
schnitten angegeben sind

* 2 Chaospunkte pro gestohlenem Gebdude

* 2, 3 oder 4 Chaospunkte pro erfiillter Auftragskarte

* 2 Chaospunkte pro Chaosmarker

* 1 oder 2 Chaospunkte pro Codex-Marker

Wer die meisten Chaospunkte hat, gewinnt. Bei Gleichstand
ist derjenige besser platziert, der mehr Maschinenabschnitte
fertiggestellt hat.




