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Spielidee
s

Unruhen und Intrigen bringen das Land zum Brodeln. Das Volk ist aufgebracht, die Revolution steht unmittelbar bevor.
Wen werden die Biirger unterstiitzen, wenn das alte Regime fillt?

In Rewolution! bietest du geheim darauf, Einfluss auf Personen in wichtigen Positionen zu gewinnen.

Du bist nicht derjenige, der die Revolution herbeifiihrt. Du sorgst einfach nur dafiir, dass du an der Spitze stehst, wenn alles vorbei ist.
Und dazu ist dir jedes Mittel recht: Heuere Spione an, erpresse den Stadtrat, heize die Stimmung mit Flugblittern auf — deine
Uberzeugungskraft ist gefragt! Aber vertraue nicht auf die Loyalitiit der Menschen, denn auch deine Widersacher sind nicht untitig.
Wenn es dir gelingt, die meiste Unterstiitzung des Volkes zu sammeln, gewinnst du das Spiel.

4 Biettafeln

i

Spielmaterial |

100 Gefolgsleute
(in 4 Spielerfarben)

[ 60 Bietmarken:

12 Erpressung

| 12Zwang 36 Gold :

8 100er-Marken

4 Unterstiitzungszihler
(in 4 Spielerfarben) J

Legt den Spielplan in die Mitte. Er zeigt 7 verschiedene Bereiche
der Stadt, die politisch bedeutsam sind. Jeder Bereich hat 4-8 Felder,
auf denen ihr im Laufe des Spiels eure Gefolgsleute unterzubringen
versucht. Zudem enthilt der Plan am Rand eine Punktleiste, auf
der ihr eure Unterstiitzungspunkte zihlt.

Jeder Spieler wihlt eine Farbe und nimmt sich den
entsprechenden Sichtschirm, Unterstiitzungszihler und alle
Gefolgsleute. Weiterhin erhilt jeder Spieler 1 Biettafel und
folgende 5 Bietmarken: 1 Zwang, 1 Erpressung und 3 Gold.

Spielvorbereitung

Stellt euren Sichtschirm vor euch auf und legt die Biettafel
dahinter. Platziert eure Gefolgsleute und die 5 Bietmarken neben
den Sichtschirm.

Die tiberzihligen Bietmarken sowie alle 100er-Marken legt ihr
neben den Spielplan, sie bilden den Vorrat. Euren Unterstiitzungs-
zihler platziert ihr auf Feld 0 der Punktleiste. Falls ihr im
Spielverlauf den Wert 99 tiberschreitet, nehmt ihr euch aus dem
Vorrat 1 100er-Marke und zihlt einfach weiter.
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Die Bietmarken
= i i
Mit den Bietmarken bietet ihr im Spielverlauf geheim darum, Einfluss auf wichtige Personen zu gewinnen. Nur das hochste

Gebot ist jeweils erfolgreich. Es gibt 3 verschiedene Bietmarken, die verschiedene Mittel zur ,Uberzeugung* darstellen. Sortiert
nach ihrer Stirke sind das:

Zwang ist am machtvollsten und stirker als jede Anzahl
an Erpressung oder Gold.

Erpressung ist schwicher als Zwang, schldgt aber jede
Anzahl an Gold.

Gold ist die schwichste Marke und nur dort erfolgreich,
wo weder Zwang noch Erpressung eingesetzt werden.

Zwang Erpressung Gold

Falls bei einem Gebot gleich starke Bietmarken aufeinander trefen, ist ihre Anzahl ausschlaggebend. 3 Gold sind stirker als 2
Gold, 2 Zwang sind stirker als 1 Zwang + 2 Erpressung usw.

Falls bei einem Gebot gleich starke Bietmarken in gleicher Anzahl aufeinander treffen, sind die schwicheren Marken entscheidend.
1 Erpressung + 3 Gold sind stirker als 1 Erpressung + 2 Gold. 1 Zwang + 1 Gold sind stirker als 1 Zwang. 1 Zwang + 1
Erpressung sind stirker als 1 Zwang + 3 Gold usw.

Anders formuliert: Das Gebot auf den Einfluss einer Person gewinnt derjenige von euch, der die meisten Marken Zwang dort
eingesetzt hat. Bei einem Gleichstand (oder wenn kein Zwang eingesetzt wurde) gewinnt derjenige das Gebot, der die meisten
Marken Erpressung eingesetzt hat. Besteht bei Erpressung ein Gleichstand (oder wenn keine Erpressung eingesetzt wurde),
dann gewinnt der Spieler mit dem meisten dort eingesetzten Gold das Gebot. Gibt es (auch) beim Gold einen Gleichstand,
gewinnt niemand das Gebot.

Zu Spielbeginn verfiigt jeder Spieler tiber 1 Zwang, 1 Erpressung und 3 Gold. Im weiteren Spielverlauf habt ihr die Bietmarken
oft in unterschiedlichen Mengen zur Verfiigung.

[ Spielablauf |

* Nicht jede Marke kann bei jeder Person eingesetzt werden. Die Biettafel
zeigt, welche Personen gegen welche Uberzeugungsmittel immun sind.
Thr kénnt keinen Zwang auf Personen mit rotem Hintergrund bieten
und keine Erpressung auf Personen mit grauem Hintergrund.

Das Spiel liuft tiber mehrere Runden.
Jede Runde besteht aus 4 Phasen:

1) Spionieren

2) Bieten

3) Auswerten
4) Spenden sammeln
In jeder Phase agieren alle Spieler gleichzeitig.

1) Spionieren

Zu Beginn jeder Runde misst ihr euren Mitspielern zeigen, welche
Bietmarken ihr zur Verfiigung habt.

Die Stadt ist voller Spione, deshalb kennt jeder die Ressourcen seiner
Konkurrenten.

Platziert eure Biettafel so hinter euren Sichtschirm, dass eure
Mitspieler die Tafel nicht mehr sehen konnen. Die Biettafel zeigt
12 Personen, die wichtige Positionen der Stadt innehaben. Legt eure
Bietmarken auf diese Personen, um Einfluss auf sie zu gewinnen.

Dabei musst ihr folgende Bietregeln beachten:

* Ihr misst alle Bietmarken einsetzen, ihr konnt keine fiir spitere
Runden aufbewahren.

* Thr diirft in einer Runde auf hochstens 6 Personen Bietmarken
legen. (Falls ihr versehentlich auf mehr als 6 Personen geboten
habt, sind die ersten 6 Gebote (siche Phase Auswerten) giltig.
Alle weiteren Gebote gelten nicht, ihre Bietmarken kommen ohne
Effekt in den allgemeinen Vorrat.)

* Ihr konnt beliebig viele Marken eurer Wahl auf 1 Person bieten und

dabei auch verschiedene Marken miteinander kombinieren.

4

Beachtet dazu die Ubersicht unten auf der Biettafel. (Falls ihr gegen
diese Regel verstofdt, entfernt einfach alle falsch eingesetzten Biet-
marken. Sie kommen ohne Effekt in den allgemeinen Vorrat.)
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Beispiel: Spieler Griin hat versehentlich einige unerlaubte
Gebote abgegeben. Der General ist immun gegen Zwang,
die Wirtin gegen Erpressung. Der Gauner akzeptiert weder
Zwang noch Erpressung, nur Gold. Deshalb legt Griin die 3
falschen Marken ohne Effekt in den Vorrat. Beachtet, dass die
Goldmarke auf dem Gauner liegen bleibt! Grin kénnte also
Ldurchaus trotzdem das Hochstgebot beim Gauner haben. -]

Wenn ihr euer Bieten beendet habt, hebt eine Hand. Sobald alle
Spieler fertig sind, nehmt ihr eure Sichtschirme beiseite und wertet

alle Gebote aus.




Ohne die Sichtschirme konnt ihr jetzt die Gebote aller Spieler
sehen und miteinander vergleichen. Wertet die 12 Personen einzeln
und nacheinander aus, jede Reihe von links nach rechts, oben
beginnend. Thr beginnt also immer mit dem General und endet mit
dem Soldner.

Wer auf eine Person das hochste Gebot abgegeben hat, gewinnt
fur diese Runde den Einfluss auf die Person. Haben 2 oder mehr
Spieler ein identisches Hochstgebot abgegeben, gewinnt niemand
den Einfluss auf die Person. Das gilt auch, falls auf eine Person gar
kein Gebot abgegeben wurde.

Fiir ein gewonnenes Gebot erhaltetihrvon der jeweiligen Person eine
Gegenleistung, welche auf ihrem Feld auf der Biettafel angezeigt
wird. Meist sind das Unterstiitzungspunkte, neue Bietmarken und
die Moglichkeit, eure Gefolgsleute auf dem Spielplan einzusetzen.
Der Spion und die Apothekerin ermoglichen euch besondere
Aktionen, die auf Seite 4 erliutert werden.

Die einzelnen Gegenleistungen:

Unterstiitzung: Du bekommst die angegebene Zahl
an Unterstiitzungspunkten. Ziehe deinen Unter-
stitzungszihler auf der Punktleiste entsprechend
VOrwarts.

Zwang: Du bekommst aus dem Vorrat die ange-

gebene Zahl an Bietmarken Zwang.

Erpressung: Du bekommst aus dem Vorrat die ange-
gebene Zahl an Bietmarken Erpressung.

Sobald am Ende einer Phase Auswerten alle Felder in allen
Bereichen auf dem Spielplan durch Gefolgsleute besetzt sind,
endet das Spiel sofort. Die Phase Spenden sammeln findet nicht
mehr statt.

Ihr erhaltet nun weitere Unterstiitzungspunkte fiir die Bietmarken,
die ihr in der letzten Runde gewonnen habt, und fiir die Bereiche
auf dem Spielplan:

* Bietmarken: Thr erhaltet pro Zwang 5, pro Erpressung 3 und pro
Goldmarke 1 Unterstiitzungspunkt.

@
*  Gold: Du bekommst aus dem Vorrat die ange-
~ gebene Zahl an Bietmarken Gold.

Gefolgsmann einsetzen: Setze einen deiner
Gefolgsleute auf cin freies Feld des genannten
Bereichs auf dem Spielplan. Falls dort kein Feld
mehr frei ist oder du keine Gefolgsleute mehr hast,
entfillt dieser Teil der Gegenleistung.

Achtung: Haltet die so gewonnenen neuen Bietmarken, die
euch in der kommenden Runde zur Verfiigung stehen werden,
unbedingt getrennt von den Bietmarken, die ihr in dieser Runde
eingesetzt habt!

Sobald ihr eine Person ausgewertet habt, legt ihr alle Bietmarken,
die auf diese Person geboten wurden, in den Vorrat. Am Ende dieser
Phase verbleibt keine einzige Bietmarke auf irgendeiner Biettafel,
alle eingesetzten Marken kommen in den Vorrat.

4) Spenden sammeln

Nachdem ihr alle Personen ausgewertet habt, tberprift ihr, wie
viele Bietmarken ihr nun besitzt. Wer weniger als 5 Bietmarken
hat (unabhingig von der Art der Marke), nimmt sich so viele
Goldmarken aus dem Vorrat, bis er insgesamt genau 5 Bietmarken
besitzt. Danach beginnt ihr eine neue Runde.

In dieser Phase konnt ihr niemals Zwang oder Erpressung bekommen,
diese konnt ibhr nur iiber erfolgreiche Gebote auf Personen erlangen. Eure
geheimen Forderer geben euch ausschliefllich Gold, und das auch nur

dann, wenn ibr es wirklich braucht.

* Bereiche: Wer in einem Bereich auf dem Spielplan die meisten
Gefolgsleute hat, bekommt so viele Unterstiitzungspunkte, wie
dort angegeben ist. Bei einem Gleichstand bekommt niemand die
Unterstiitzungspunkte.

Wer die meisten Unterstiitzungspunkte besitzt, gewinnt das Spiel.
Vergesst dabei eure 100er-Marken nicht! Bei Gleichstand gibt es

mehrere Sieger.

Beispiel: Die Kathedrale hat 7 Felder. Gelb und Griin haben
jeweils 2 Gefolgsleute, Blau hat 3 und somit die meisten. Blau
L bekommt fiir die Kathedrale 35 Unterstiitzungspunkte.

Beispiel: Blau und Gelb haben je 3 Gefolgsleute, Griin nur
1. Es gibt einen Gleichstand, deshalb bekommt niemand
Unterstiitzungspunkte. J
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Spion und Apothekerin |

Bei geschickter Einflussnahme konnen der Spion und die Apothekerin duf3erst starke Personen sein — insbesondere, je niher ihr dem Spielende
kommt. Sie bieten die einzigen Moglichkeiten, Positionen der Gefolgsleute auf dem Spielplan zu verindern. Und das kénnen sie auch dann,
wenn alle Felder eines Bereichs bereits besetzt sind!

Wer das Hochstgebot auf den Spion abgegeben hat, : Die Apothekerin ermoglicht dem Héchstbieter,
darfeinen Gefolgsmann seiner Wahl eines anderen : 2 Gefolgsleute seiner Wahl auf dem Spielplan
Spielers vom Spielplan nchmen und durch einen p gegeneinander auszutauschen. Dazu darf er die
eigenen Gefolgsmann ersetzen. Den entfernten 7 Bereiche frei wihlen und muss nicht unbedingt
Gefolgsmann erhilt sein Besitzer zuriick. ; einen eigenen Gefolgsmann versetzen.

Beispiel: In der Kathedrale und der Plantage haben jeweils
2 Spieler die meisten Gefolgsleute. Bei Spielende wiirde niemand
Beispiel: Gelb hat das Héchstgebot beim Spion. Er nimmt eine die Unterstiitzungspunkte fiir diese Bereiche erhalten.

blaue Figur vom Spielplan und setzt dafiir eine eigene Figur
ein. Wire das Spiel danach zu Ende, hitte Gelb dadurch 35
Unterstiitzungspunkte gewonnen, die zuvor noch Blau erhalten
hitte.

ot

Blau hat das Hochstgebot bei der Apothekerin. Er vertauscht
eine gelbe Figur aus der Kathedrale mit einer roten Figur aus
der Plantage. Nun hat er in beiden Bereichen die meisten
Gefolgsleute. Wire das Spiel jetzt zu Ende, bekime Blau
t35 +30=65 Unterstiitzungspunkte.

A

Diese Zusatzregeln konnt ihr nach eigenem Geschmack und Er-
messen verwenden. Jede dieser Regeln konnt ihr alleine hinzu-
nehmen oder auch gemeinsam mit den anderen optionalen Regeln.

Gebotserstattung
Die Grundregeln gehen davon aus, dass die Personen alle Bietmarken
annebhmen, die ihr aufsie bietet. Wie widre es, wenn sie nurfzir eine
tatsachliche Gegenleistung etwas erhalten?

Die Marken der Hochstgebote kommen wie gehabt in den Vorrat,
aber die Marken von Geboten, die nichts gewinnen, bekommt ihr
— noch vor dem Sammeln von Spenden — wieder zurtick und setzt
sie in der nichsten Runde ernett ein! Am Spielende bekommt

Bereichsbonus
Wenn ein Spieler alle Felder eines Bereichs mit eigenen
Gefolgsleuten besetzt hat, kann sein Einfluss dort nicht mehr
gebrochen werden. Seine Gefolgsleute in diesem Bereich sind
immun gegen Spion und Apothekerin. Am Spielende erhilt der
Spieler einen Bonus von 10 zusitzlichen Unterstiitzungspunkten
fiir diesen Bereich.

Abmachungen
Ihr diirft Verhandlungen fiihren. Beispiel: ,Ich biete in dieser
Runde nicht auf den Kapitin, wenn du nicht auf den General
bietest.“ Solche Abmachungen sind nicht bindend! Aber wer
solche Versprechungen bricht, wird nicht mehr so leicht jemanden

ihr fiir erstattete Bietmarken der letzten Runde ebenfalls finden, der mit ihm verhandelt.
Unterstiitzungspunkte.
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