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IST ES NUR EIN SPIEL?

DAS SPIEL FUR 2-6 WELTVERSCHWORER
VON STEVE JACKSON AB 12 JAHREN
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Angriff zur Kontrolle
Angriff zur Neutralisierung
Angriff zur Zerstérung
Einmischung (Kastentext)
Angriffe zurticknehmen
2. Geld verschieben
3. Umlegen einer Gruppe innerhalb der eigenen Machtstruktur
4. Transferieren einer Gruppe an einen Mitspieler
5. Sonderkarten

Weitere Regelmechanismen
Sonderkarten

Eliminierung eines Spielers
Aussteigen aus dem Spiel

Spielende
OPTIONALE REGELN FUR FORTGESCHRITTENE

Anpassen der Spieldauer
Verborgene Ziele
Verborgene Illuminati
GroBere Spiele
Schummeln

Verhandlungen
Ubernahme von mehreren Gruppen auf einmal

Uber die Illuminati - Strategietipps
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Regelzusammenfassung




A 240 Spielkarten, darunter
e 10 Illuminati
* 181 andere Gruppen
* 41 Sonderkarten

¢+ INHALT ¢

A 234 Geldchips (MegaTeuros — MT)
in den Stiickelungen 1, 2, 3, 5, 10, 20, 50

A 2 sechsseitige Wiirfel

8 Blankokarten fiir eigene Kartenideen
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Sonderkarten

Geldchips (MegaTeuros — MT)

Die deutsche Ausgabe enthilt die Karten des Deluxe Illuminati und die Erweiterung Illuminati Y2K sowie 28

extra fiir die deutsche Ausgabe entwickelte Karten.

Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitdtsprodukt gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt oder ein anderer Anlass zur Reklamation besteht,
wende dich bitte an: ersatzteilservice@pegasus.de. Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel.

Dein Pegasus-Spiele-Team.




»» UBERBLICK 1

Das Ziel von Illuminati ist kein geringeres, als die Weltherr-
schaft zu erringen. Thr fangt mit einer einzelnen Illuminati-Kar-
te an, die eure eigene, geheime Verschworung représentiert. Im
Lauf des Spiels iibernehmt ihr zusitzliche Gruppen (die Spiel-
karten). Diese Gruppen reihen sich in eure jeweilige Macht-

struktur ein und arbeiten dann den Rest des Spiels fiir euch —
es sei denn, ein Mitspieler nimmt sie euch weg. Ihr konnt entweder
gewinnen, indem ihr genitigend Gruppen kontrolliert oder indem ihr
die speziellen Siegbedingungen eurer eigenen Illuminati erfiillt.

Ve

Anzahl der Spieler

Illuminati ist am besten geeignet fiir 4-6 Spieler. Man kann zwar auch mit 3 oder sogar mit 2 Personen spielen, aber das schréinkt die
Moglichkeiten von Diplomatie und Verhandlungen ein. Dieses Anleitung besteht aus 3 Abschnitten: Basisregeln, Optionale Regeln fiir
Fortgeschrittene und Strategie. Du kannst nach dem Lesen der Basisregeln das erste Spiel beginnen und den Rest spditer lesen. Die Kurz-
regeln auf der Riickseite der Anleitung enthalten alles Notwendige, was du zum Spielen bendtigst.

») BASISREGELN {{
»» VORBEREITUNG {1

Nehmt die 10 Illuminati-Karten aus dem Kartenstapel; diese haben
andere Kartenriicken als die iibrigen Karten und sind daher leicht
unterscheidbar. Legt die Illuminati verdeckt auf den Tisch. Mischt
alle anderen Karten (die Gruppen und die Sonderkarten) und legt
diese verdeckt als Nachziehstapel, die Geldchips als
Bankvorrat sowie die beiden Wiirfel bereit.

Jeder Spieler zieht nun 1 Illuminati, legt sie offen vor
sich hin und nimmt sich sein auf der Karte aufgedruck-
tes Einkommen aus der Bank, welches er auf den IlI-
luminati platziert. Optional darf jeder Spieler eine 2.
[luminati ziehen (und die andere zu den ungezogenen
zuriicklegen), wenn ihm die erste nicht gefillt. Die 2.
Karte muss er dann aber behalten.

Rockergangs
+2 auf jeden Versuch zur Zerstérung
einer beliebigen Gruppe.

Ubrig gebliebene Illuminati-Karten werden im weiteren Verlauf des
Spiels nicht mehr benétigt und in die Schachtel gelegt.

Zieht 4 Karten vom Nachziehstapel und legt sie offen in die Mitte
des Tischs. (Sollten Sonderkarten darunter sein, legt
diese einfach wieder zuriick in den Nachziehstapel und
zieht neue Karten, bis ihr keine Sonderkarten mehr auf-
gedeckt habt.) Diese 4 Gruppen sind die ersten unkon-
trollierten Gruppen.

Nun wiirfelt jeder Spieler mit 2 Wiirfeln; der Spieler
mit dem hochsten Wurf beginnt. Er geht nun nach und
nach die unten beschriebenen Phasen eines Zuges
durch.

Verriickt
Gewalttatig

»» SPIELABLAUF {1

Die Spieler sind reihum gegen den Uhrzeigersinn mit ihren Ziigen dran, wobei ein Zug in verschiedene Phasen unterteilt ist. Diese Zugphasen sind:

1. Einkommen kassieren: Fiir jede Gruppe mit Einkommen - also
auch die Illuminati selbst - nimmst du dir dementsprechendes
Geld (MegaTeuro) von der Bank. Die MegaTeuros werden auf
die entsprechenden Karten gelegt und stellen das Vermogen der
jeweiligen Gruppe dar. Hinweis: Das Spiel geht ziigiger voran,
wenn die Spieler sich ihr Einkommen bereits vor dem Beginn
ihres Zuges heraussuchen und dieses neben jede ihrer Grup-
pen legen. Das Geld sollte nicht auf die Karten gelegt wer-
den, bevor der Zug des jeweiligen Spielers tatsdchlich beginnt.
Ein Spieler kann sein Geld stapeln, so dass man nur den Wert des
obersten MegaTeuros sieht und der Rest sozusagen Schwarzgeld
wird, oder er kann alle MegaTeuros offen sichtbar auf die Karten
legen und mit seinem Reichtum protzen. Letzteres ist besonders
fiir Partien mit Anfidngern empfehlenswert.

2. |1 Karte ziehen: Ist die Karte eine Gruppe, wird sie offen zu den
anderen unkontrollierten Gruppen in die Mitte des Tischs gelegt.
Wenn die Karte eine Sonderkarte ist, behdlt der Spieler sie. Er

darf sie offen oder verdeckt (wie es ihm gefillt) vor sich hinlegen.
Er muss jedoch zeigen, dass er die Sonderkarte hat — er darf sie
nicht etwa in seiner Tasche verstecken! Die anderen Spieler haben
kein Recht zu erfahren, was auf der Karte steht, aber sie haben
sehr wohl das Recht zu wissen, wie viele Sonderkarten jeder Spie-
ler hat.

3. 2 Regulire Aktionen durchfiihren (siche S. 8 ff.).

4. Beliebig viele Freie Aktionen durchfiithren: Freie Aktionen

(siehe S. 11) zédhlen nicht zu den 2 Regulédren Aktionen, die jeder
Spieler in seinem Zug maximal durchfiihren darf. Freie Aktionen
diirfen vor, wihrend oder nach den 2 Reguldren Aktionen eines
Spielers durchgefiihrt werden.

5. Geld transferieren: Ein Teil oder das gesamte Vermogen von bis

zu 2 Gruppen darf zu einer anliegenden Gruppe verschoben und
zu deren Vermogen addiert werden (siehe S. 11).



6. Spezielle Fihigkeiten durchfithren: Wenn der Spieler die Illu- 7. Ziele hinzufiigen: Wenn am Ende des Zuges weniger als 2 un-

minati Gnome von Ziirich spielt, ist das der Zeitpunkt, zu dem er kontrollierte Gruppen in der Tischmitte liegen, ziehe so lange Kar-
sein Vermogen frei zwischen seinen Gruppen verschieben darf. ten und fiige sie hinzu, bis dort 2 unkontrollierte Gruppen liegen.
Wenn der Spieler die [lluminati Bermuda-Dreieck spielt, ist das der (Gezogene Sonderkarten werden abgelegt.)

Zeitpunkt, zu dem er seine Machtstruktur umstrukturieren darf.

Wenn sich das Spiel entwickelt, sieht der
Tisch méglicherweise so aus:

yoremagura

A — Der Stapel mit den verdeckten Karten

B — unkontrollierte Gruppen

C — Stapel mit zerstorten Gruppen

D — Die Machtstrukturen der 4 Spieler
des Spiels, jeweils um eine
Illuminati-Karte aufgebaut
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Die Gnome von Ziirich B:::'::::es:lilerle ersicherungskonzerne
P e Eine typische Machtstruktur.

Das Zentrum jeder Machtstruktur ist die [llumi-

nati-Karte. Jeder Spieler beginnt mit I Illu-
ey minati-Karte. In diesem Beispiel kontrollieren
tinkommen § die Gnome von Ziirich 3 Gruppen direkt: die
Christdemokraten, Klein$tweich und das Ko-
mitee fiir Brot und Spiele. Letzteres kontrolliert
1 Gruppe: die Versicherungskonzerne; diese
wiederum kontrollieren ebenfalls 1 Gruppe, die
Freizeitparks.
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»» DIE GRUPPEN 11

Das Grundelement von Illuminati sind die Gruppen-Karten, die von den Bayrischen Illuminati selbst bis zu den Yuppies und den Pfad-
findern reichen. (Jede Ahnlichkeit mit real existierenden Organisationen ist natiirlich rein satirischer Natur.) Jede Gruppe hat bestimmte

Eigenschaften. Siehe dazu unten stehendes Beispiel.

Ve

Die Mafia-Karte

Spezielle Fahigkeit

Kontrollpfeil

\

Macht T
Widerstand 7
Einkommen 6

Macht, Widerstand,
Einkommen

b,

Jede Gruppe aufser den 10 Illuminati-Karten hat einen Pfeil,
der nach innen zeigt, den sogenannten Eingangspfeil. Wenn
eine Gruppe Teil einer Machtstruktur wird, legt man die Karte
mit dem Eingangspfeil an einen nach aufien zeigenden Pfeil
(den sogenannten Kontrollpfeil) der Gruppe, welche die neue
Gruppe kontrolliert. Jede Gruppe kann zwischen 1 und 3 Kon-
trollpfeilen besitzen. Die Kontrollpfeile zeigen an, wie viele an-
dere Gruppen eine Gruppe kontrollieren kann. Wenn eine Grup-
pe keine Kontrollpfeile hat, dann hat sie auch keine Macht.

Die Mafia

+3 auf die direkte Kontrolle einer
kriminellen Gruppe.

I Name der Karte

Eingangspfeil

Kriminell

Gewalttitig Politische Gesinnungen

Der Name der Gruppe steht oben auf der Karte. Wenn die
Gruppe eine spezielle Fahigkeit hat, dann wird diese direkt
darunter aufgefiihrt. Ihre politischen Gesinnungen finden sich
unten rechts, und ihre Macht, ihr Widerstand und ihr Einkom-
men stehen unten links.

Ein Sternchen hinter einer Zahl bedeutet einen besonderen
Wert, der immer auf der Karte selbst erkldrt wird.

GESINNUNGEN

Es gibt 10 mogliche politische Gesinnungen, die auf den Karten stehen. Es ist fiir eine Gruppe leichter, eine andere Gruppe mit gleicher
Gesinnung zu kontrollieren oder zu neutralisieren und solche mit gegensétzlicher Gesinnung zu zerstoéren. Manche Karten haben
eine Gesinnung, manche habe mehrere, und ein paar haben gar keine. Es gibt in Illuminati die folgenden Gesinnungen und Gegensitze:

Regierungstreu — Ein Arm der Regierungen; der Gegensatz ist
Kommunistisch.

Kommunistisch — Von den ehemaligen Sowjets, China und Nord-
Korea oder anderen inspiriert; der Gegensatz ist Regierungstreu.

Liberal — Politisch eher ,,links*, was auch immer das bedeutet;
der Gegensatz ist Konservativ.

Konservativ — Fiir gewohnlich konnen Konservative die Libera-
len nicht leiden; der Gegensatz ist daher Liberal.

Friedlich — Diese Gruppen lehnen aufgrund ihrer Weltanschau-
ung jegliche Gewaltanwendung ab; der Gegensatz ist Gewalttdtig.

Gewalttitig — Bewaffnet und/oder geféhrlich; nicht notwendiger-
weise bosartig; der Gegensatz ist Friedlich.

Biirgerlich — Die Biirgerliche Mittelschicht, die Durchschnitts-
biirger, die Normalos, die Nachbarn; der Gegensatz ist Verriickt.

Verriickt — Seltsam, extravagant, abgedreht, merklich anders als
die Nachbarn; der Gegensatz ist Biirgerlich.

Kriminell — Erleichtern die Biirger durch Gewaltanwendung,
Drohungen und/oder professionellen Gesetzesbruch um ihr Geld;
Kriminell hat keinen Gegensatz.

Fanatisch — Haben ein stark eingeschrinktes Weltbild und ver-
achten andere, die ihm nicht anhéngen; alle fanatischen Gruppen
stehen immer im Gegensatz zueinander und werden daher auch
immer als ,,Gegensatz* gewertet.




»» WEITERE EIGENSCHAFTEN {1

MACHT
Die Zahl hinter der Macht einer Gruppe ist eine Angabe, inwie-
weit diese Gruppe andere Gruppen dominieren kann. Je hoher die
Zahl ist, desto grofBler ist die Macht einer Gruppe.

Wenn hinter der Macht einer Gruppe 2 Zahlen stehen (z.B. 6/4),
zeigt die 1. Zahl ihre Regulire Macht an und die 2. ihre Uber-
tragbare Macht. Ubertragbare Macht gibt an, wie viel ihrer
Macht eine Gruppe bei der Unterstiitzung eines Angriffs einer
Gruppe gegen eine andere einsetzen kann.

Eine Karte ohne Macht kann auch nicht angreifen. Ein paar
Gruppen besitzen lediglich Ubertragbare Macht (z.B. Macht 0/1).
Sie konnen also nicht selbst angreifen, aber eine andere Gruppe
der eigenen Machtstruktur bei einem Angriff unterstiitzen konnen.

WIDERSTAND
Dieser Wert gibt an, inwieweit eine Gruppe der Dominierung
durch andere Gruppen widerstehen kann. Je niedriger der Wi-
derstand ist, desto einfacher kann sie iibernommen werden - und
umso schwieriger ist es, sie zu schiitzen, wenn sie erst einmal von
einem der Spieler kontrolliert wird.

Die Illuminati haben keinen Widerstandswert, da sie nicht direkt
angegriffen werden konnen.

EINKOMMEN

Die Einheit fiir Geld ist MegaTeuro (MT). Am Anfang deines
Zuges kassiert jede von dir kontrollierte Gruppe die auf der Karte
aufgefiihrte Menge an MegaTeuros. Dieses Einkommen wird di-
rekt auf die jeweilige Karte gelegt und damit Teil des Vermogens
der Gruppe. Wenn eine Karte kein Einkommen hat, erhilt sie auch
kein Geld. Unkontrollierte Gruppen erhalten ebenfalls kein Ein-
kommen.

SPEZIELLE FAHIGKEITEN
Alle Illuminati und ein paar andere Gruppen besitzen ,,spezielle
Féhigkeiten®, die auf ihren Karten aufgefiihrt werden. Es gibt 2
Arten von speziellen Fihigkeiten.

Fiahigkeiten auf jeden Versuch geben dem Eigentiimer der Karte
eine Zusatzfihigkeit fiir die gesamte Machtstruktur. Jeder Ver-
such dieses Spielers, die jeweilige Fiahigkeit einzusetzen, wird mit
dem angegebenen Bonus unterstiitzt. Dies ist unabhédngig davon,
welche seiner Gruppen den Versuch unternimmt. Wenn du z.B.
die Rockergangs kontrollierst, wird jeder Versuch einer beliebi-
gen deiner Gruppen zur Zerstorung einer anderen Gruppe einen
Bonus von +2 erhalten. Diese Fihigkeit bekommst du, sobald du
die Rockergangs tibernimmst, und sie geht verloren, sobald du die
Rockergangs verlierst. Eine Gruppe kann auch dann einen Bonus
auf ,,jeden Versuch zur Kontrolle* geben, wenn sie selbst gar kei-
nen Kontrollpfeil besitzt.

Andere Fahigkeiten wirken sich nur auf die Karte selbst aus. Die
Mafia zum Beispiel hat einen Bonus von +3 auf die direkte Kon-
trolle einer beliebigen kriminellen Gruppe. Das bedeutet, dass ein
Spieler einen 3-Punkte-Bonus bekommt, wenn er mit der Mafia
versucht, eine kriminelle Gruppe zu tibernehmen. Beim Versuch,
mit einer anderen Gruppe eine kriminelle Gruppe zu iibernehmen,
hat die Kontrolle iiber die Mafia keine Auswirkungen. Beachte
aber trotzdem, dass ein spezieller Bonus wie der Kontrollbonus
der Mafia ein Zusatz zu jedem regulirem Bonus ist, den jede
Gruppe fiir Gesinnungen erhilt. Die Mafia wiirde auch einen Bo-
nus von +4 auf die Kontrolle anderer krimineller Gruppen haben,
da sie selbst ebenfalls die Gesinnung ,.kriminell* hat (siehe S. 6).
Dadurch hitte die Mafia einen Bonus von +7 auf die Kontrolle
von anderen kriminellen Gruppen!

Bei ungewohnlichen Féhigkeiten von Gruppen wie z.B. der des
Finanzamts sind die Anweisungen auf der Karte entscheidend.




)} REGULARE AKTIONEN ¢

Es gibt 5 Arten von Reguldren Aktionen:

1. Angriff

2. Geld verschieben

3. Umlegen einer Gruppe innerhalb der eigenen Machtstruktur
4. Transferieren einer Gruppe an einen Mitspieler

5. Sonderkarten

Jede Aktion muss abgeschlossen sein, bevor eine andere begonnen
werden darf. Ein Spieler darf sich auch entscheiden, tiberhaupt kei-
ne Aktionen durchzufiihren (noch nicht einmal Freie Aktionen, freie
Geldverschiebeaktionen oder spezielle Aktionen) und stattdessen 5
MT fiir das Vermdgen seiner Illuminati zu kassieren. Aktionen diir-
fen nicht fiir spitere Ziige aufgespart werden.

I. ANGRIFF

Die allerwichtigsten Aktionen in Illuminati sind Angriffe. Bei einem
Angriff setzt eine Gruppe ihre Macht (und wahrscheinlich auch ihr
Geld) ein, um wahlweise einen Versuch zur Kontrolle, Neutralisie-
rung oder Zerstorung einer anderen Gruppe zu unternehmen.

Keine Gruppe, aufler den UFOs, darf mehr als einmal pro Zug an-
greifen. Die Illuminati-Karten selbst diirfen zwar angreifen, kon-
nen aber selbst nicht angegriffen werden!

ANGRIFF ZUR KONTROLLE

Ein Angriff zur Kontrolle darf gegen jede Gruppe im Spiel durchge-
fiihrt werden, mit Ausnahme der Illuminati und Gruppen, die man
bereits kontrolliert. Die angreifende Gruppe muss mindestens 1 frei-
en Kontrollpfeil besitzen. Wenn eine Gruppe keinen freien Kont-
rollpfeil hat (entweder weil sie alle schon mit Gruppen belegt oder
geblockt sind), kann sie auch keinen Angriff zur Kontrolle versuchen.
Angriffe ankiindigen: Will ein Spieler angreifen, erklért er, welche
Gruppe angreift, welche Gruppe von dieser angegriffen wird, und die
Art des Angriffs. (Beispiel: Der KKK versucht mit Unterstiitzung der
CIA, die Yuppies zu kontrollieren.)

Erfolg des Angriffs: Der angreifende Spieler rollt 2 Wiirfel. Um
den erforderlichen Wiirfelwurf fiir einen erfolgreichen Angriff he-
rauszufinden, wird der Widerstand der verteidigenden Gruppe von
der Macht der angreifenden Gruppe abgezogen. Der Wiirfelwurf
muss gleich oder niedriger als die Differenz sein. Beispiel: Wenn
eine Macht von 6 einen Widerstand von 2 angreift, kann der Angriff
nur bei einem Wurf von 4 oder weniger gelingen. Wenn eine Macht
von 10 den gleichen Widerstand von 2 angreifen wiirde, geldnge der
Waurf bei einer 8 oder weniger, und der Angriff hitte somit eine deut-

lich groBere Chance auf Erfolg.

Automatischer Fehlschlag: Alle Wiirfe von 11 oder 12 bedeuten
automatisch einen Fehlschlag. Dies ist unabhingig davon, wie viel
Macht fiir den Angriff eingesetzt wurde.

Angriffe unterstiitzen: Wenn eine Gruppe in einem Zug nicht
selbst angreift, kann sie ihre Ubertragbare Macht (siche S. 7) ein-
setzen, um einen beliebigen Angriff einer Gruppe aus der eigenen
Machtstruktur zu unterstiitzen. Eine beliebige Anzahl von Grup-
pen desselben Spielers darf ihre Ubertragbare Macht einsetzen, um
einen Angriff zu unterstiitzen. Es darf jedoch jede Gruppe pro Zug
nur einmal an einem Angriff teilnehmen. (Ausnahme: Die spezielle
Fiahigkeit der UFOs erlaubt es ihnen, an 2 Angriffen pro Zug teilzu-
nehmen.) Beispiel: Eine Gruppe mit Macht 6, die von einer Gruppe
mit Ubertragbarer Macht 4 unterstiitzt wird, greift eine Gruppe mit
Widerstand 3 an. Der Angreifer hat insgesamt eine Macht von 10 (6
plus 4) und wird eine 7 oder weniger (10 minus 3) wiirfeln miissen,
um den Angriff erfolgreich durchzufiihren.

Ve
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Wenn ein Angriff angekiindigt wird, muss alle in diesem Angriff ein-
gesetzte Ubertragbare Macht angekiindigt werden, bevor irgend-
welches den Angriff unterstiitzendes Geld gesetzt wird (siche unten).
Ubertragbare Macht darf nicht mitten im Angriff eingesetzt werden.
Die Gesinnung der Gruppe(n), die Ubertragbare Macht eingesetzt hat
(bzw. haben), spielt keine Rolle.

Position in der Machtstruktur: Wenn eine Gruppe bereits von
einem Gegner kontrolliert wird, ist sie schwieriger der eigenen
Kontrolle zu unterwerfen. Je niher eine Gruppe an den sie kont-
rollierenden Illuminati anliegt, desto groBer ist ihr Bonus auf ih-
ren Widerstand. Wenn die Gruppe direkt an den Illuminati anliegt,
erhilt sie einen Bonus von +10! Wenn sie 1 Gruppe weiter entfernt
liegt, erhdlt sie einen Bonus von +5. Wenn sie 2 Gruppen entfernt
liegt, erhilt sie einen Bonus von +2 (siche Grafikbeispiel auf S. §).

Gesinnungen: Die Gesinnungen der angreifenden und verteidigen-
den Gruppe sind ebenfalls von Bedeutung. Identische Gesinnungen
erleichtern die Kontrolle; entgegengesetzte Gesinnungen erschweren
sie. Wenn die Gruppen identische Gesinnungen haben, addiere 4 zu
der effektiven Angriffsmacht fiir jede identische Gesinnung. Fiir jede
einzelne gegensiitzliche Gesinnung subtrahiere 4. Beispiel: Eine
verriickte, kommunistische Gruppe versucht eine biirgerliche, regie-
rungstreue Gruppe zu kontrollieren. Die beiden entgegengesetzten
Gesinnungen reduzieren die Angriffsmacht dieses Angriffes um 8.

Spezielle Fihigkeiten: Die speziellen Fihigkeiten von manchen
Gruppen - sie sind auf den Karten angegeben - werden diesen bei
Angriffen oder Verteidigungen gegen bestimmte Gegner helfen.

Einsatz von Geld bei Angriffen: Der Angreifer kann aulerdem sei-
ne Chancen erh6hen, indem er Teile seines Geldvermdgens fiir den
Angriff einsetzt. Jeder eingesetzte MegaTeuro (diese gehen zuriick
an die Bank) bringt fiir diesen Angriff 1 zusétzlichen Macht-Punkt.
Jegliche in diesem Angriff eingesetzte Ubertragbare Macht muss je-
doch angekiindigt werden, bevor das erste Geld gesetzt wird.

Angriffsgeld darf von dem Vermégen der angreifenden Gruppe und/
oder dem Vermogen der Illuminati kommen. Andere Gruppen in der
Machtstruktur diirfen kein Geld setzen, um den Angriff zu unterstiit-
zen. Beispiel: In dem oben durchgespielten Fall war der Angreifer
unsicher, ob er eine 7 oder weniger wiirfeln wiirde. Also gab er 3 MT
aus. Jetzt benotigt er nur noch einen Wurf von 10 oder niedriger, was
bedeutend leichter zu schaffen ist.

Wenn der erforderliche Wiirfelwurf 10 betrdgt, wird zusitzlicher
Einsatz von Macht oder Geld die Chancen auf einen erfolgreichen
Angriff nicht mehr erhdhen, da ein Wurf von 11 oder 12 immer ein
automatischer Fehlschlag ist. Aber zusitzliche Macht oder Geld
kann immer noch niitzlich sein: Wenn der Angreifer z.B. geniigend
Geld und Macht setzt, dass die angreifende Macht den Widerstand
des Verteidigers um 20 iibersteigt, miisste der Verteidiger 20 MT set-
zen (siehe unten), um den Angriffswurf zuriick auf O zu bringen!

Einsatz von Geld zur Verteidigung: Wenn die verteidigende Grup-
pe von einem Mitspieler kontrolliert wird, darf sich der Verteidi-
ger gegen den Angriff wehren, indem er etwas von seinem eigenen
Geld setzt. Der Widerstand gegen diesen Angriff wird sich fiir je-
den aus dem Vermogen der angegriffenen Gruppe eingesetzten
MegaTeuro um 2 erhohen und fiir jeden aus dem Vermogen der
eigenen Illuminati eingesetzten MegaTeuro um 1. Andere eigene
Gruppen des verteidigenden Spielers konnen nicht eingreifen (aufier
allen Illuminati, die Geld aus ihrem Vermdgen setzen konnen — siche

S. 10). Alles gesetzte Geld geht sofort an die Bank zuriick. Es macht
jedoch Sinn, verteidigendes und angreifendes Geld bis zum Ende des
Kampfes auf dem Tisch liegen zu lassen, falls durch Sonderkarten
Aktionen riickgidngig oder auch illegal gemacht werden. Beispiel:
Im Fall von oben hat der Verteidiger 3 MT auf der verteidigenden
Gruppe liegen. Er setzt alle. Das Geld zihlt doppelt, also muss der
Angreifer anstatt der bisherigen 10 nun eine 4 wiirfeln. Der Angreifer
darf dann mehr Geld setzen, um den gesetzten Betrag des Verteidi-
gers auszugleichen.

Fortgesetzter Einsatz von Geld: Angreifer und Verteidiger diirfen
sich nun wechselseitig iiberbieten und so lange Geld setzen, wie sie
noch welches besitzen. Wenn kein Spieler mehr Geld setzen will, um
den Angriff zu beeinflussen, wird gewiirfelt, um das Ergebnis des
Kampfes zu bestimmen. Andere Spieler diirfen sich in den Kampf
einmischen (siehe S. 10). Und denke daran: Ein Wurf von 11 oder
12 ist immer ein automatischer Patzer, unabhédngig davon, wie viel
Macht oder Geld in dem Angriff gesetzt wurde.

Ergebnisse eines Angriffs: Wenn der Angriff fehlschlégt, bleibt
die angegriffene Gruppe da, wo sie vorher war. Wenn ein Angriff
zur Kontrolle erfolgreich ist, wird die Zielgruppe iibernommen und
reiht sich in die Machtstruktur des angreifenden Spielers ein. Die
neue Gruppe wird an ihren Eroberer angelegt, und zwar mit ihrem
Eingangspfeil an einen Kontrollpfeil ihres neuen ,,Beherrschers®.
Die kontrollierte Gruppe wird nun eine ,,Marionette* genannt. Ma-
rionetten diirfen anschlieBend ihre eigene Marionetten kontrollieren
und so weiter! Es spielt keine Rolle, ob eine Karte quer oder auf dem
Kopf liegt, solange die Pfeile korrekt angeordnet sind.

Wenn die eroberte Gruppe bereits ihre eigenen Marionetten hatte,
werden diese miterobert. Wenn sie innerhalb der Machtstruktur des
Angreifers angelegt werden, sollten sie die Position in Bezug auf
ihren ,.Beherrscher* beibehalten, die sie auch urspriinglich hatten.
Eine Gruppe, die eine andere Gruppe an ihrem rechten Kontrollpfeil
anliegen hat, sollte also auch in ihrer neuen Position in der anderen
Machtstruktur die Gruppe an ihrem rechten Kontrollpfeil anliegen
haben. Falls das nicht moglich ist, weil die Karten sich mit anderen
Karten tiberlappen, die der Angreifer bereits vorher in seiner Macht-
struktur hatte, darf der Spieler die neuen Karten umgruppieren, so-
lange sie immer noch den gleichen neuen Beherrscher haben. Neue
Gruppen, die dann immer noch nicht passen, werden fallen gelassen
und zu den unkontrollierten Gruppen gelegt.

Die abgerundete Hilfte des verbleibenden Vermogens der neu kon-
trollierten Gruppen kommt mit zu dem neuen Besitzer, der Rest geht
zuriick an die Bank.

Die Gruppe, die angegriffen hatte, darf sofort einen Teil ihres Vermo-
gens oder ihr gesamtes Vermogen zu der Gruppe verschieben, die sie
soeben iibernommen hat. Dies ist keine Aktion, sondern wird als Teil
des Angriffs gewertet. Solch ein Geldtransfer ist oft eine gute Wahl,
da man so die neue Gruppe vor Angriffen schiitzen kann oder er ihr
ermoglicht, selbst einen Angriff zu beginnen.

Wenn die 1. Aktion eines Spielers ein Angriff ist und dieser fehlschldgt,
darf der Spieler die gleiche Gruppe mit seiner 2. Aktion erneut an-
greifen. Jedoch darf keine Gruppe (auBer den UFOs) im gleichen
Zug zweimal angreifen, wenn bereits der 1. Angriff erfolgreich war.

Eine neu kontrollierte Gruppe darf in demselben Zug, in dem sie er-
obert oder anderweitig erlangt wurde, angreifen (oder einem Angriff
unterstiitzen oder eine spezielle Fahigkeit einsetzen).



ANGRIFF ZUR NEUTRALISIERUNG

Dieser ist mit einem ,,Angriff zur Kontrolle” identisch, mit Ausnahme von folgenden Punkten:

1. Das Ziel muss eine Gruppe sein, die bereits von einem anderen

Spieler kontrolliert wird.

. Der Angreifer erhilt einen zusitzlichen Bonus von +6.
. Der Angreifer benotigt keinen freien Kontrollpfeil.

. Wenn der Angriff gelingt, werden die Zielgruppe und alle von

ihr kontrollierten Gruppen in den Bereich der unkontrollierten
Gruppen gelegt. Das gesamte Vermdgen dieser Gruppen geht zu-
riick an die Bank.

ANGRIFF ZUR ZERSTORUNG

Dieser ist mit einem ,,Angriff zur Kontrolle” identisch, mit Ausnahme von folgenden Punkten:

1. Anstatt auf ,,Macht minus Widerstand* zu wiirfeln, wiirfelt der
Angreifer auf ,,Macht minus Macht‘. Mit anderen Worten: Die
verteidigende Gruppe verteidigt sich mit ihrer Macht anstelle ihres
Widerstands. (Ihre rdumliche Nihe zu den Illuminati, wie sie auf
S.9 erklart wird, wird weiterhin bei der Verteidigung angerechnet.)
Eine Gruppe ohne Macht kann nicht zerstort werden. Die Fakto-
ren, die Gruppen ohne Macht davon abhalten, sich ausreichend zu
organisieren, so dass sie auch andere Gruppen kontrollieren kon-
nen, machen es auch fast unmoglich, sie zu zerstoren. Die einzige
Ausnahme ist der Einsatz der Sonderkarte Fliisterkampagne.

2. Gruppen mit gegensitzlichen Gesinnungen konnen sich gegen-
seitig auch leichter zerstoren. Ein Angriff zur Zerstorung erhilt
einen Bonus von +4 fiir jede gegensétzliche Gesinnung und einen
Abzug von -4 fiir jede identische Gesinnung.

3. Eine Gruppe benétigt keinen freien Kontrollpfeil, um einen An-

griff zur Zerstérung durchzufiihren.

. Wenn der Angriff erfolgreich ist, wandert die Zielgruppe in den

Stapel ,,toter* Gruppen. Ihre Marionetten werden nicht zerstort,
aber sie werden zu unkontrollierten Gruppen. Die zerstorte Grup-
pe kann nur durch die Sonderkarte Medienkampagne wiederbelebt
werden.

. Du kannst versuchen, eine von dir selbst kontrollierte Gruppe zu

zerstoren. In diesem Fall schiitzt die Nédhe zu den Illuminati die
Gruppe nicht — der Verteidigungsbonus zihlt also nicht. Aber:
Keine Gruppe darf versuchen, sich selbst zu zerstoren oder einen
entsprechenden Versuch unterstiitzen!

%

Ein Spieler darf sich in einen Kampf einmischen, indem er dem
Angreifer hilft oder sich ihm entgegenstellt. Dafiir kiindigt er an,
wem er helfen wird, und setzt anschliefsend — ausschlieBlich aus
dem Vermaogen seiner Illuminati — Geld. Das gesetzte Geld geht
an die Bank. Es beeinflusst den erforderlichen Wurfum 1 pro ein-
gesetzten MT.

Ein Angreifer kann jeglicher Einmischung vorbeugen, in-
dem er einen Angriff als privilegiert erkidrt. Um dies zu
tun, muss er eine beliebige Sonderkarte abwerfen und
» Privileg” rufen — und zwar als 1. Aktion des Angriffs!
(zu der speziellen Fdahigkeit der Bayrischen Illuminati

Einmischung

siehe S. 16.) Niemand darf sich in einen
privilegierten Angriff einmischen.

Das Privileg kann durch die Blogger, die Sonderkarte V-Mann
oder durch das Abwerfen von 2 Sonderkarten (siehe S. 11) auf-
gehoben werden. Die Sonderkarte Einmischung hebt das Privi-
leg nur fiir den Ausspielenden der Karte auf — andere Illuminati
diirfen sich weiterhin nicht einmischen. Wenn das Privileg aufge-
hoben worden ist, darf es in diesem Angriff nicht erneut erkldrt
werden.

ANGRIFFE ZURUCKNEHMEN

Nachdem ein Spieler einen Angriff angekiindigt hat, kann er seine
Meinung dndern und ihn abblasen — solange er noch kein Geld ge-
setzt hat. Sobald er aber Geld aus seinem Vermogen gesetzt und es

in die Bank gelegt hat, ist der Angriff bindend. Der Angriff muss
durchgefiihrt werden und zéhlt als Aktion.
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Falls der Angreifer kein Geld einsetzt, ist der Angriff bindend, so-
bald ein anderer Spieler fiir oder gegen den Angreifer Geld setzt oder

wenn der Angreifer wiirfelt.



2. GELD VERSCHIEBEN

Als Aktion kann eine Gruppe einen beliebigen Teil ihres Vermo-
gens zu einer anliegenden Gruppe verschieben — entweder zu ihrem
Beherrscher oder zu einer eigenen Marionette. Ein Spieler darf in
seinem Zug sowieso zweimal Geld transferieren (Spielablauf, S. 4).

Falls es notig sein sollte, kann er auch als Regulire Aktion Geld
verschieben. Durch aufeinander folgende Geldverschiebeaktionen
kann das gleiche Geld in einem Zug zu 2 oder mehr Gruppen ver-
schoben werden.

3. UMLEGEN EINER GRUPPE INNERHALB DER EIGENEN MACHTSTRUKTUR

Als Aktion kann ein Spieler seine Machtstruktur umorganisieren,
indem er eine seiner Gruppen an einen freien Kontrollpfeil um-
legt. Der neue Kontrollpfeil darf der des Beherrschers der Gruppe
sein oder der einer anderen Gruppe, die von dem Spieler kontrolliert
wird. Wenn die Gruppe, die umgelegt wird, Marionetten hat, werden
diese (und auch die Marionetten dieser Gruppen(n)) ebenfalls mit
umgelegt.

Karten diirfen sich nicht iiberlappen. Wenn das Umlegen einer
Gruppe dafiir sorgt, dass ihre Marionetten (oder wiederum die Ma-
rionetten dieser Gruppe(n)) sich iiberlappen, dann diirfen beliebig
viele Gruppen auch an einen anderen Kontrollpfeil angelegt werden,
solange sie weiterhin den gleichen Beherrscher behalten. Jede Grup-
pe, die nicht vor Uberlappung geschiitzt werden kann, wird mit allen
ihren Marionetten zu den unkontrollierten Gruppen gelegt.

4. TRANSFERIEREN EINER GRUPPE AN EINEN MITSPIELER

Gruppen diirfen nur an Mitspieler transferiert werden, wenn einer der involvierten Spieler am Zug ist.

In deinem Zug darfst du eine Gruppe transferieren (sogar, wenn
du nichts dafiir erhiltst), verkaufen oder handeln, oder du darfst
Geld, Sonderkarten oder Gruppen handeln, um dafiir im Gegenzug
eine Gruppe oder mehrere Gruppen zu erhalten. Jede ausgetauschte
Gruppe zidhlt als 1 Reguléire Aktion fiir den Spieler, der gerade am
Zug ist, unabhingig davon, in welche Richtung die Gruppe sich be-
wegt. Wenn du also in deinem Zug 1 Gruppe gegen 1 andere Gruppe
tauschst, zdhlt das als 2 Aktionen — eine fiir das Umlegen der ersten
Gruppe, eine fiir das Bewegen der 2. Gruppe!

Du darfst an einen Mitspieler eine Gruppe nur mit dessen Erlaub-
nis transferieren! Wenn eine Gruppe an einen anderen Spieler ab-
gegeben wird, miissen auch ihre Marionetten (wenn es welche gibt)
mitgehen, und zwar mit ihrem gesamten Vermogen. Der Mitspieler,
der die Gruppe empfingt, muss sie (und ihre Marionetten) sofort in
seine Machtstruktur einbauen — genauso wie beim Umlegen oder bei
der Eroberung von Gruppen (siehe S. 9). Wenn Uberlappungen nicht
vermieden werden konnen, muss der Spieler sie beseitigen, indem
er eine oder mehrere iiberlappende Karten (neue oder alte) zu den
unkontrollierten Gruppen legt.

5. SONDERKARTEN

Von den Sonderkarten sind Bestechung und Demaskierung eine Regulidre Aktion.

»# FREIE AKTIONEN ¢

Die folgenden Aktivititen darfst du beliebig oft wihrend eines beliebigen Zeitpunkts deines Zuges durchfiihren,
ohne dass sie als ,,Aktion‘‘ zihlen:

1. Gruppen ablegen: Das Entfernen einer Gruppe aus deiner Macht-
struktur, wobei die Gruppe zu den unkontrollierten Gruppen gelegt
wird. (Ihre Marionetten werden dadurch ebenfalls unkontrolliert.)

2. Unterstiitzung eines Angriffs: Das Einsetzen von Ubertragba-
rer Macht, um eine andere Gruppe zu unterstiitzen. Dies gilt als
Teil des Angriffs, der unterstiitzt wird (siehe S. 8 f.).

3. Abgeben von Sonderkarten oder Geld: Dies darf man jederzeit
machen, nicht nur im eigenen Zug. Geld, das zu einem anderen
Spieler gehen soll, darf nur von Illuminati zu Illuminati verscho-
ben werden. Andere Gruppen konnen einem anderen Spieler kein
Geld geben oder von ihm Geld empfangen.

4. Einsetzen einer Sonderkarte: Befolge die Anweisungen auf den
Karten. (Ausnahme: Der Einsatz der Sonderkarten Bestechung
und Demaskierung sind Reguldre Aktionen.)

5. Geschenke und Tauschhandel: Gruppen, Sonderkarten und Geld
diirfen von Spielern gehandelt, verkauft (d.h. fiir Geld gehandelt)
oder verschenkt werden. Geld oder Sonderkarten diirfen jederzeit
ihren Besitzer wechseln (aufer, wenn gerade ein privilegierter An-
griff stattfindet).




Das Spiel hinschmeiflen

Kein Spieler darf das Spiel ,,schmeifien, indem er anderen Spie-
lern geniigend Gruppen, Geld etc. gibt, so dass diese gewinnen.
Ein gegenseitiger Handel, der beide Spieler gewinnen lasst, ist
absolut regelkonform. Es ist auch legal, zu Beginn des eigenen
Zuges mit einem anderen Spieler zu handeln und dann alle, in-
klusive der Person, mit der du gehandelt hast, zu iiberraschen, in-
dem du eine Sonderkarte einsetzt oder einen unerwarteten Angriff
startest.

Dieses Verbot erfordert ein gewisses Mal} an Interpretationsver-
mogen und Ehre von den Spielern. Die Absicht dahinter ist die,
einen einzelnen Spieler davon abzuhalten, das Spiel mit einem

Illuminati-Etikette

Schlag zu beenden, oder, um es klar auszudriicken, kaputtzuma-
chen, welche Griinde auch immer er dafiir haben mag. Ein verlie-
render Spieler kann einfach nicht spontan dariiber entscheiden,
wer das Spiel gewinnen wird. (Die Spieler konnen aber sehr wohl
durch Angriffe entscheiden, wer das Spiel verliert.)

Wann ist ein Abkommen bindend? |
Wenn sich 2 Spieler auf einen Handel einigen, ist er bindend, falls
der Tausch sofort stattfindet. Ein Handel ist nicht bindend, wenn
er einen Tausch fiir etwas Augenblickliches gegen etwas Zukiinf-
tiges beinhaltet. Beispiel: Wenn du sagst: ,,Fiir die Pfadfinder gebe
ich dir jetzt sofort 10 MT*, und der andere Spieler gibt dir die
Pfadfinder, musst du ihm auch die 10 MT geben. Wenn du aber
sagst: ,,Wenn du mir ndchsten Zug die Pfadfinder gibst, gebe ich
dir im nédchsten Zug 10 MT*, und er gibt dir die Gruppe bereits in
diesem Zug, musst du in deinem néchsten Zug nicht bezahlen, es
sei denn, du willst es!

Drohungen und Verhandlungen

Abkommen zwischen Spielern, auch geheime, sind erlaubt, so-
lange sie nicht den Spielregeln widersprechen. Fiir ein paar Vor-
schldge dazu siehe die Regeln fiir Fortgeschrittene, S. 13.

Insbesondere ist es vollig legal und auch normal fiir dieses Spiel,
dass man versucht, die Meinung seines Gegenspielers zu dndern,
indem man ihm beziiglich seiner geplanten Aktionen Verspre-
chungen macht oder droht.

»» WEITERE REGELMECHANISMEN 11

SONDERKARTEN

Jede dieser Karten gibt dem Spieler, der sie zieht, einen Vorteil. Sie
konnen verdeckt, aber auch offen hingelegt werden, so wie es dem
Besitzer gefillt — aber er muss sie so auslegen, dass die anderen Spie-
ler sehen konnen, wie viele Sonderkarten er hat. Sonderkarten diirfen
zu jeder Zeit gehandelt, verkauft oder weggegeben werden; dies ist
eine Freie Aktion.

Jede Sonderkarte darf nur einmal eingesetzt werden. Manche diirfen
zu jeder beliebigen Zeit gespielt werden, andere Sonderkarten diirfen
nur als Teil einer spezifizierten Aktion eingesetzt werden. (Lies den
Kartentext.) Nachdem eine Sonderkarte eingesetzt wurde, wird sie
abgeworfen.

Eine Sonderkarte darf auch abgeworfen werden, um einen Angriff
»privilegiert zu machen — siehe S. 10. Ein anderer Spieler darf 2
beliebige Sonderkarten abwerfen, um den erkldrten privilegierten
Angriff eines anderen Spielers aufzuheben. Beachte: Wenn die Son-
derkarte Geheimnisse, die nicht fiir die Menschheit bestimmt sind
eingesetzt wird, um 1 dieser 2 Sonderkarten ungiiltig zu machen, ist
die andere ebenfalls verloren, es sei denn, der betreffende Spieler
spielt noch eine 2. Sonderkarte, welche die erste ersetzt.

Wenn 2 sich widersprechende Sonderkarten gespielt werden (wie
zum Beispiel Attentat und Murphys Gesetz), ist immer die zuletzt
gespielte die giiltige.

ELIMINIERUNG EINES SPIELERS

Ein Spieler wird ausgeloscht, wenn er zu irgendeinem Zeitpunkt
nach Beendigung seines 3. Zuges nicht mehr Gruppen als seine
[lluminati kontrolliert. Sein Geld geht zuriick an die Bank. Ausnahme:

Wenn die Jiinger Cthulhus ihre eigene, letzte Gruppe zerstdren und
dadurch ihre spezielle Siegbedingung erfiillen (Zerstérung von 8
Gruppen), sind sie selbst nicht zerstort — sie gewinnen!

AUSSTEIGEN AUS DEM SPIEL

Wenn ein Spieler aussteigt, werden seine Gruppen zu den unkontrol-  Bank. Seine [lluminati-Karte wird aus dem Spiel genommen.

lierten Gruppen gelegt, und das Vermdgen der Gruppen geht an die
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»» SPIELENDE ¢

Das Spiel ist vorbei, wenn ein Spieler am Ende seines Zuges oder
dem eines anderen Spielers eine seiner Siegbedingungen erreicht
hat. Wenn 2 oder mehr Spieler gleichzeitig ihre Siegbedingungen er-
fiillen, haben beide gewonnen; sie teilen die Welt dann unter sich auf.

Das Basisziel ist fiir alle Spieler gleich: die Kontrolle einer bestimm-
ten Anzahl von Gruppen. Die Anzahl der bendtigten Gruppen hiingt
von der Zahl der Spieler zu Beginn des Spiels ab (siehe die Ubersicht

auf S. 24). Wenn ein Spieler vorzeitig aussteigt oder eliminiert wird,
erhoht sich die Anzahl der fiir den Sieg benétigten Gruppen nicht.

Das Erfiillen der speziellen Siegbedingung ist eine weitere Mog-
lichkeit, um zu gewinnen. Diese ist fiir jeden Spieler unterschiedlich
und reprisentiert ein spezielles Ziel oder eine Absicht der jeweiligen
Illuminati (siehe die Ubersicht auf S. 24). Ein Spieler gewinnt, wenn er
am Ende eines beliebigen Zuges seine spezielle Siegbedingung erfiillt.

) OPTIONALE REGELN FUR FORTGESCHRITTENE ¢ {

—

Diese Regeln werden euch mit vielen neuen Moglichkeiten vertraut machen, wie man Illuminati spielen kann. Verwendet sie alle oder nur einen Teil
davon. Das Spiel kann dadurch so knifflig und kompliziert werden, wie ihr es wollt. Ihr habt die Wahl. Setzt eure Macht weise ein ...

ANPASSEN DER SPIELDAUER

Eine Partie Illuminati dauert normalerweise 60-180 Minuten. Fiir
langere Spiele erhoht man ganz einfach die Anzahl der benétigten
Gruppen des Basisziels.

Fiir ein sehr langes Spiel ignoriere sowohl das Basisziel als auch die
speziellen Siegbedingungen und spiele so lange, bis keine unkont-
rollierten Gruppen mehr vorhanden sind. Zu diesem Zeitpunkt wird

dann die Gesamtmacht aller Gruppen jedes Spielers gezihlt, und fiir
jede eigene kontrollierte Gruppe 1 Punkt dazu addiert. Der Spieler
mit der hochsten Punktzahl gewinnt.

Fiir ein schnelleres Spiel reduziere das Basisziel.

VERBORGENE ZIELE

Jede Illuminati hat in dieser Variante weiterhin ihre spezielle Fahig-
keit, aber keine von ihnen (auBer den UFOs) hat ihre normalen spezi-
ellen Siegbedingungen. Stattdessen sucht sich jeder Spieler ein Ziel
aus der Liste der speziellen Siegbedingungen (siehe S. 24) aus und

schreibt es auf, S0 wie die UFOs das normalerweise tun. Erhohe die
Macht und die Ubertragbare Macht der UFOs um 1, um den Verlust
eines ihrer Vorteile auszugleichen.

VERBORGENE ILLUMINATI

Jeder Spieler hat seine Illuminati verdeckt vor sich liegen! Nur der
jeweilige Spieler weil3, welche Illuminati er kontrolliert. Ein Spie-
ler darf nur die Macht, das Einkommen und die spezielle Fihigkeit
seiner eigenen Illuminati einsetzen — aber es wird von ihm nicht
verlangt, dass er all seine Macht oder sein gesamtes Einkommen ein-
setzt oder dass er seine spezielle Fahigkeit offenbart. (Jeder, der beim
Schummeln erwischt wird, fliegt jedoch aus dem Spiel!)

Wihrend der Aktionsphase (Reguldre und Freie Aktionen) seines
Zuges darf ein Spieler eine Beschuldigung gegen einen anderen
Spieler aussprechen (zum Beispiel: ,,Ich glaube, dass du die Jiinger
Cthulhus bist.”). Dies zdhlt als eine der beiden Reguldren Aktionen
des Spielers, aber nicht als Aktion fiir eine bestimmte Gruppe. Eine

falsche Beschuldigung hat keine Auswirkungen; eine korrekte Be-
schuldigung zwingt den identifizierten Spieler, von nun an mit offe-
ner [lluminati-Gruppe weiterzuspielen.

Der Vorteil, nicht identifiziert zu sein, liegt natiirlich darin, dass die
eigenen speziellen Siegbedingungen fiir die anderen Spieler unbe-
kannt sind. Ausnahme: Sind die UFOs identifiziert, miissen sie zwar
ihre Illuminati-Karte ab dann offen spielen, ihre speziellen Siegbe-
dingungen jedoch bleiben weiterhin verborgen!

Alternative Regel: Eine unidentifizierte Illuminati darf beziiglich
ihrer Macht und/oder ihres Einkommens iibertreiben und sie bis um
1 tiberhoht angeben, und zwar so lange, bis sie identifiziert wird.

GROSSERE SPIELE

Normalerweise sollten nicht mehr als 6 Spieler gleichzeitig spielen.
Aber es gibt 10 Illuminati-Karten. Wenn du sie alle verwendest,
kannst du davon ausgehen, dass das Spiel mindestens 3-4 Stunden
dauert, wobei auch eine deutlich ldngere Spielzeit nicht unwahr-
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scheinlich ist. Fiir ein Spiel mit 7 Spielern sollte das Einkommen der
[luminati um je 3 MT erhoht werden. Fiir ein Spiel mit 8 Spielern
sollte das Einkommen der [lluminati um 5 erhoht werden. Bei 9 Spie-
lern sollte man es um 7 MT erhohen, und bei 10 Spielern um 9 MT.



SCHUMMELN

Ein paar teuflische Menschen finden, dass Illuminati noch mehr Spafl macht, wenn gar nichts — noch nicht einmal die Bank — heilig ist.
In dieser Variante des Spiels sind die meisten Formen des Schummelns erlaubt.

Ausnahmen:

* Du darfst nicht den Tisch umstofen oder gegnerische Machtstruk-
turen durcheinanderbringen.

¢ Du darfst weder gefélschtes Geld ins Spiel bringen noch Geld aus
anderen Spielen verwenden.

* Wenn du wihrend der Aufbauphase oder in deiner Einkommens-
phase Geld kassierst, darfst du nicht schummeln. (Das wiirde das
Spiel einfach zu langsam machen.)

Alles andere ist erlaubt. Jeder, der beim Schummeln erwischt wird,
muss die jeweilige Mogelei riickgéingig machen. Eine andere Strafe
gibt es nicht.

Ein paar Vorschlige fiirs Schummeln sind:

e Lies ,,aus Versehen* die falsche Augenzahl von deinen Wiirfeln ab.

* Klaue Geld aus der Bank (zu einem anderen Zeitpunkt als in der
Einkommensphase).

* Mache falsche Angaben hinsichtlich der Macht oder des Wider-
stands deiner Gruppen.

» Zinke die Karten, sortiere den Kartenstapel vor oder schaue dir
beim Ziehen direkt die ndchsten Karten mit an.

* Wenn jemand den Raum verlésst, nun, dann geht alles!

Ein solches Schummeln-Spiel solltest du nur mit sehr guten Freun-
den spielen — oder mit Leuten, die du nie wiedersiehst!

») STRATEGIE {{

Es scheint einfacher zu sein, sich zu einem geteilten Sieg zu ver-
schworen, als den ganzen Kuchen fiir sich selbst zu beanspruchen.
Aber entscheide sehr vorsichtig, wem du traust.

Sobald jemand den Raum verldsst, verschwore dich gegen ihn. Es
gibt fast immer eine Moglichkeit, deine Position etwas zu verbessern
und seine etwas zu verschlechtern.

Verhandle mit jedem. Die Wahrscheinlichkeit sinkt, dass deine Mit-
spieler dich angreifen, wenn sie denken, dass du dich mit ihnen ver-
biindet hast.

Um nicht selbst angegriffen zu werden, solltest du so stark wirken,
dass du dich verteidigen kannst, aber nicht so michtig, dass du eine
Bedrohung darstellst.

Beobachte stets deine Gegner; behalte im Auge, wie nah sie ihren
Zielen sind. Wenn sie Sonderkarten haben, ist es wahrscheinlicher,
dass sie in einem einzigen Zug gewinnen konnen. Verlasse dich nicht
darauf, dass andere Spieler dich schon warnen werden; sie konnten
ein geheimes Abkommen getroffen haben!

DIE MACHTSTRUKTUR

Es gibt viele Moglichkeiten, aus den kontrollierten Gruppen eine
Machtstruktur aufzubauen. Ein paar sind besser als andere.

Das zuvor angefiihrte Beispiel (siche S. 5, ,,Eine typische Macht-
struktur) ist eine gute Machtstruktur, weil sie mehrere freie Kont-
rollpfeile hat. Das Grafikbeispiel auf S. 15 dagegen zeigt eine andere
erlaubte Machtstruktur, die exakt die gleichen Gruppen verwendet.
Diese Machtstruktur ist eine schlechtere — oder zumindest eine we-
niger wiinschenswerte: Die Gruppen kommen sich gegenseitig in die
Quere! Obwohl die Illuminati 1 unbenutzten Kontrollpfeil hat, ist
der Pfeil geblockt — die Okoterroristen sind im Weg. Die Kredithaie
besitzen 1 Kontrollpfeil und kénnen 1 andere Gruppe iibernehmen.
Die Sozialdemokraten haben 2 offene Kontrollpfeile, aber sie konne
nur 1 von ihnen nutzen — der Kontrollpfeil an der Seite wird von den
Kredithaien blockiert!

Achte auch darauf, dass deine Machtstruktur gutr ausbalanciert ist.
Wenn alle deine Gruppen nach deinem 3. Zug von einem einzigen
Kontrollpfeil der [lluminati abzweigen, bist du in groBer Gefahr, dass
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du mit einem einzigen Angriff eliminiert wirst. Denn wer zu einem
beliebigen Zeitpunkt nach dem 3. Zug keine Gruppe auBer den Illu-
minati kontrolliert, scheidet aus dem Spiel aus (siehe S. 12).
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Der Spieler in diesem Beispiel wird
friiher oder spdter seine Machtstruk-
tur umstrukturieren miissen — und da-
durch moglicherweise wertvolle Zeit
verschwenden. Der Spieler in obigem
Beispiel (siehe S. 5 in der Hervorhe-
bung) kann seine Machtstruktur nach
Belieben erweitern. Eine sorgfiltige
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notwendig, wenn man Gruppen in die
Machtstruktur einbaut oder Gruppen
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VERHANDLUNGEN

Abkommen kann man entweder offen oder geheim treffen. Ein paar
mogliche Vereinbarungen sind zum Beispiel:

* Der Spieler, der das Finanzamt kontrolliert, erldsst einem anderen
Spieler die Steuer, wenn dieser ihm im Gegenzug verspricht, ihn
nicht anzugreifen.

¢ Ein Spieler sieht, dass ein Mitspieler am Ende des Zuges seine
Siegbedingungen erfiillen wird, wenn er nicht eingreift. Er konnte
sich darauf einlassen, sich nicht einzumischen, wenn er im Gegen-
zug ein Geschenk erhilt, welches auch ihn seine Siegbedingungen
erfiillen 1dsst. Dann wiirden sich beide den Sieg teilen.

¢ Ein Spieler droht damit, 1 deiner Gruppen zu zerstoren. Du glaubst,
dass er es schaffen wiirde. Du kannst versuchen, ihn zu bestechen
(in diesem Fall ist eine Bestechung ein Geschenk), damit er einen
anderen Spieler angreift.

* 2 Spieler vereinbaren, dass sie wihrend des Spiels zusammenar-
beiten werden, so dass sie beide gleichzeitig ihre Siegbedingungen
erfiillen — selbstverstdndlich darf dabei der eine dem anderen in
den Riicken fallen!

¢ Ein Spieler bietet demjenigen Geld, der im Gegenzug dafiir seinen
Lieblingsfeind angreift.

* 2 oder mehr Spieler bilden eine Koalition, um einen Rivalen nie-
derzuringen, der zu nahe am Sieg ist.

Die Moglichkeiten werden nur von deiner eigenen Doppelziingigkeit
eingeschrinkt. Denke jedoch daran, dass Geld nur zwischen den Ver-
mogen der [lluminati-Gruppen verschoben werden kann.

UBERNAHME VON MEHREREN GRUPPEN AUF EINMAL

Das Schiitzen der Gruppen, die viele Marionetten kontrollieren, ist
tiberlebensnotwendig — du wirst mit Sicherheit verlieren, wenn du
eine dieser Gruppen verlierst. Genauso wahr: Ein Spiel kann gewon-

nen werden, wenn du einen zeitlich gut abgestimmten Schlag gegen
eine Gruppe durchfiihrst, die mehrere Marionetten kontrolliert und
gut in deine Machtstruktur passt.
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)} UBER DIE ILLUMINATI - STRATEGIETIPPS {{

DIE BAYRISCHEN ILLUMINATI

Friiher auch bekannt als die ,,Alten Illuminierten Seher von Bayern®,  Machtstruktur verkniipft. Wenn du im Laufe des Spiels deine Macht-
sind sie die urspriinglichen, historisch belegten Illuminati. Viele be-  struktur aufbaust, bewegst du dich auch direkt auf deinen Sieg zu!

trachten sie als den Prototypen aller subversiven Geheimgesellschaf-  Deine beste Strategie ist es, fest entschlossen, aber konservativ zu
ten. Sie wurden dreimal von der spanischen Inquisition angeklagt, spielen. Du solltest keine groffen Wellen schlagen und vermeiden,
aber ihr Verschwiegenheitsgeliibde schiitzte sie jedes Mal ausrei-  die anderen Spieler gegen dich aufzuhetzen. Wenn deine Gegner sich
chend. 1776 wurde behauptet, die Bayrischen Illuminati hitten die  gegen dich vereinigen, dann konnen sie dich niederringen. Wenn sie

Freimaurer infiltriert, um diese von innen heraus zu iibernehmen. dich in Ruhe lassen, kannst du gemichlich deine Machtstruktur auf-

bauen — und dann eventuell einen {iberraschenden
Fahigkeiten und Ziele: Das Ziel der Bayrischen .y Coup (wie zum Beispiel die Ubernahme eines
Illuminati ist ganz einfach geballte Macht. Um kompletten Armes einer gegnerischen Illuminati)
ihre spezielle Siegbedingung zu erreichen, miis- Die Bayrischen Illuminati landen, der dir die zum Sieg bendtigte Macht ver-
sen sie Gruppen mit einer Macht von insgesamt Darfen einmal pro Zug gegen Zahlung von schafft. Die besten Gruppen fiir die Bayrischen
35 kontrollieren, wobei die eigene Illuminati- 5 MT 1 privilegierten Angriff durchfiihren. Illuminati sind die Gruppen mit hoher Macht:

Macht von 10 mitzéhlt. Sie sind subtiler als die
anderen Illuminati; ihre spezielle Fihigkeit er-
laubt es ihnen, fiir 5 MT (zahlbar vom Vermogen
der Illuminati) einmal pro eigenen Zug 1 privi-
legierten Angriff durchzufiihren, ohne eine Son-
derkarte auszugeben.

die Mafia, die Internationale Kommunistische
Verschworung und so weiter.

Fir Gegenspieler der Bayrischen Illuminati:
Viel Gliick! Die Bayrischen Illuminati haben
keine spezielle Schwachstelle. Die beste Verhal-
tensweise ist es, sie aufmerksam zu beobachten
Fiir Spieler der Bayrischen Illuminati: Du hast und konstant die Furcht der anderen Illuminati
die hochste Macht, ein gutes Einkommen und vor der Macht und der speziellen Fihigkeit der
eine spezielle Fahigkeit, die es den anderen Spielern schwer macht,  Bayrischen Illuminati zu schiiren. Zusammen konnt ihr es schaffen,
sich gegen dich zu verteidigen. Denke an deine spezielle Fahigkeit  die Bayrischen Illuminati niederzuringen oder sie zumindest so klein
und setze sie ein! Des Weiteren ist dein Ziel eng mit der Stirke deiner  zu halten, dass sie nicht gewinnen konnen.

DAS BERMUDA-DREIECK

Schiffe versenken ist fiir diese Leute nur eine Nebenbeschiftigung.  Das Bermuda-Dreieck ist die Illuminati-Gruppe, die am wahrschein-
Thre Philosophie ist es, die Kontrolle zu sichern, indem sie moglichst  lichsten von einem Abkommen profitiert. Pflege deine Kontakte und
viele verschiedene Gruppen iibernehmen. Sie verschleiern ihre Ziele — behalte immer etwas Geld sowie 1-2 Sonderkarten in Reserve, um
dermafen gekonnt hinter Mysterien und Furcht, dass immer andere  deine Verhandlungsposition zu stirken. Wenn deine Rivalen vollig
Gruppen die Schuld fiir die Vorkommnisse in der Ndhe des Haupt-  besessen davon sind, immerzu die Anzahl deiner Gesinnungen zu
quartiers des Bermuda-Dreiecks vor der Kiiste von Florida auf sich ~ zdhlen und dich von deinem Sieg fernhalten, ist es eine ratsame Al-

nehmen. ternative, mit einem Uberraschungscoup dein Basisziel zu erfiillen.
Das klappt iiberraschend oft, und deine Gegner

Fahigkeiten und Ziele: Der Spieler des Ber- -y werden sich dafiir hassen, dass du damit durch-

muda-Dreiecks hat die spezielle Fahigkeit, seine gekommen bist.

Machtstruktur am Ende jedes eigenen Zuges als Das Bermuda-Dreieck

Freie Aktion umstrukturieren zu konnen. Um sei- Darf am Ende des eigenen Zuges seine Die besten Gruppen fiir das Dreieck sind jene

ne spezielle Siegbedingung zu erreichen, muss Gruppen als Freie Aktion umstrukturieren. Gruppen, die viele verschiedene Gesinnungen

das Bermuda-Dreieck je 1 Exemplar der 10 ver- y
schiedenen Gesinnungen sammeln. Wenn eine &\
Gruppe mehrere Gesinnungen hat, zéhlt jede ein-
zelne fiir den Sieg.

haben: Die Intergalaktische Befreiungsfront ist
fiir das Dreieck die beste Karte. Und die Orbi-
talen Gedankenkontrollsatelliten konnen dir den
Sieg bringen, wenn du zur richtigen Zeit eine Ge-
Einkommen sinnung énderst.

Fiir Spieler des Bermuda-Dreiecks: Deine Ge- 8

genspieler werden dir andauernd auf die Finger Fiir Gegenspieler des Bermuda-Dreiecks: Stel-
schauen und deine Gesinnungen zidhlen. Wenn du le zuallererst absolut sicher, dass das Bermuda-
erst einmal 6 oder 7 verschiedene Gesinnungen Dreiecknicht die Intergalaktische Befreiungsfront
hast, werden sie dir das Erlangen von mehr Gesinnungen schwer ma-  in die Finger bekommt! Wenn ihr es schafft, haltet das Bermuda-
chen. Die oftmals beste Verhaltensweise ist es, mit einem anderen  Dreieck ebenfalls vom Finanzamt und dem KGB fern; auch wenn
Spieler zu handeln — strebe einen Tausch an, der dir 2 oder 3 Gruppen  diese Gruppen nur jeweils 2 Gesinnungen haben, so sind es doch
auf einen Schlag bringt und damit deinen Sieg sicherstellt, wahrend  relativ seltene. (Und auB3erdem sind diese Gruppen, im Gegensatz zur
du dem anderen Spieler gibst, was er fiir seinen Sieg benétigt. Intergalaktischen Befreiungsfront, generell ziemlich niitzlich.)
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Wihle eine relativ seltene Gesinnung wie kommunistisch oder ver-
riickt und stelle sicher, dass das Bermuda-Dreieck diese nicht be-
kommt. Die Diskordier werden gerne dabei behilflich sein, die ver-
riickten Gruppen aus dem Umlauf zu ziehen, aber lass sie es damit
nicht zu weit treiben! Das Dreieck wird die Orbitalen Gedanken-
kontrollsatelliten unbedingt haben wollen. Du musst es davon abhal-
ten! Generell ist es wichtig, das Bermuda-Dreieck aufmerksam zu

beobachten, wobei man sich nicht nur darauf konzentrieren sollte,
wie viele Gesinnungen es bereits in die Machtstruktur aufgenommen
hat. Achte darauf, welche es noch benotigt! Wenn das Dreieck immer
noch 1 kommunistische Gruppe benétigt, kann es gestoppt werden.
Aber wenn es zum Beispiel nur noch 1 gewalttitige Gruppe braucht,
dann musst du hollisch aufpassen! Gewalttitige Gruppen gibt es wie
Sand am Meer, und viele von ihnen sind ziemlich leicht zu iibernehmen.

DIE DISKORDISCHE GESELLSCHAFT

Die Diskordier sind die Anhédnger von Eris, der griechischen Gottin
der Zwietracht und des Chaos, und ihre Maxime ist das Stiften von
Verwirrung. In der romischen Mythologie heift
die Gottin Discordia. Die Diskordier trachten
danach, all die seltsamen und absonderlichen
Elemente der Gesellschaft unter ihrem Banner zu
vereinen, und besonders viel Freude bereitet es
ihnen, die Normalen bzw. ,,Biirgerlichen* um sie
herum zu verwirren.

Fahigkeiten und Ziele: Um ihre spezielle Sieg- ‘
bedingung zu erreichen, miissen die Diskordier 5
verriickte Gruppen kontrollieren, und sie erhal-
ten einen Bonus von +4 auf alle diesbeziiglichen
Versuche. Wegen ihrer chaotischen Natur sind
sie komplett immun gegen alle Angriffe von biir-
gerlichen oder regierungstreuen Gruppen. Keine
biirgerliche oder regierungstreue Gruppe darf die Machtstruktur der
Diskordier angreifen oder einen solchen Angriff unterstiitzen.

Macht

8/8

Fiir Spieler der Diskordischen Gesellschaft: Deine speziellen Fi-
higkeiten sind fiir offensive Aktionen zu nichts niitze, und weder dei-
ne Macht noch dein Einkommen sind besonders hoch. Aber immer
schon am Ball bleiben! Die anderen Illuminati werden mit ziemlicher
Wabhrscheinlichkeit in dir keine Bedrohung sehen. Baue geméchlich
deine Machtstruktur aus und tibernimm verriickte Gruppen, wenn du
die Gelegenheit dazu hast. Stelle sicher, dass du ein paar Gruppen

i
Die Diskordische
Gesellschaft

+4 auf jeden Versuch zur Kontrolle ver-
riickter Gruppen; die gesamte Machtstruktur
ist immun gegen Angriffe von regie-
4 rungstreuen oder biirgerlichen Gruppen. &

-y

mit 2 oder 3 Kontrollpfeilen iibernimmst, weil nur wenige deiner
verriickten Gruppen iiberhaupt Kontrollpfeile haben werden.

Um deinen ,harmlosen Eindruck zu verstir-
ken, kann es sogar sein, dass du ab und an mal
passen willst. Zu dem Zeitpunkt, zu dem deine
Gegner dich als Bedrohung sehen, solltest du in
der Lage sein, mit ihnen zu verhandeln ... Und
wenn sie angreifen, werden sie das ohne ein paar
ihrer méchtigsten Gruppen tun miissen, weil biir-
gerliche und regierungstreue Gruppen den Dis-
kordiern in keiner Weise etwas antun konnen.
S.M.O.F. (Die ,,Secret Masters of Fandom®) und
die Science-Fiction-Fans sind fiir dich niitzliche
Marionetten.

Einkommen

Fiir Gegenspieler der Diskordischen Gesell-
schaft: Da nur sehr wenige verriickte Gruppen Macht besitzen, kon-
nen diese auch nicht zerstort werden (auller durch die Sonderkarte
Fliisterkampagne). Die wenigen verriickten Gruppen mit Macht sind
fiir die Diskordier extrem wertvoll. Zerstore sie oder nimm sie fiir
dich selbst. Die Internationale Kommunistische Verschworung, die
Mafia und die Gewerkschaften sind gute Werkzeuge gegen die Dis-
kordier. Wenn die Diskordische Gesellschaft ihre 3. verriickte Grup-
pe bekommt, muss man auf der Hut sein. Wenn sie die 4. hat, heif3t
es handeln!

DIE GNOME VON ZURICH

Dies ist der alte Spitzname fiir die Schweizer Bankiers, denen man
nachsagt, sie seien die Finanzherrscher der Welt. Sie verfiigen nicht
nur iiber riesige Geldsummen, sie konnen sie auch schnell und leicht
verschieben, und sie haben in jedem Finanztopf
der Welt ihre Finger drin.

Fahigkeiten und Ziele: Die Gnome diirfen am
Ende ihres Zuges als Freie Aktion ihr gesamtes
Geld als Freie Aktion zwischen allen ihren eige-
nen Gruppen nach Belieben verteilen. Um ihre
spezielle Siegbedingung zu erreichen, miissen
sie insgesamt 150 MT anhéufen — nicht auf ih-
ren [lluminati, sondern innerhalb der gesamten
Machtstruktur.

A

A

Fiir Spieler der Gnome von Ziirich: Versuche,
Gruppen mit hohem Einkommen zu tibernehmen
— dazu gehoren das Finanzamt, die Multinatio-
nalen Olkonzerne, die Christdemokraten, die Sozialdemokraten und
die Internationalen Kokainschmuggler. Wenn du dich jedoch vollig
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Die Gnome von Ziirich

Diirfen am Ende ihres Zuges Geld als Freie
Aktion zwischen ihren Gruppen verschieben.

.

offensichtlich ausschlieBlich auf die Gruppen mit extrem hohem Ein-
kommen konzentrierst, ist es wahrscheinlich, dass deine Feinde ver-
suchen werden, dich auszuldschen.

Dabher ist der Versuch zur Kontrolle einer grof3e-
ren Anzahl gemdfigt lukrativer Gruppen oftmals
der produktivere. Dein Gesamteinkommen wird
gleich hoch sein, und deine Machtstruktur ist da-
durch, dass sie breiter geféchert ist, auch schwie-
riger zu verletzen.

]

4

Falls du die Sonderkarte Marktmanipulation be-
kommen solltest, hebe sie auf, bis du auf einen
Schlag gewinnen kannst, indem du sie einlost. In
der Zwischenzeit sei nicht zogerlich, Geld auszu-
geben, wenn du es musst. Fahre keine willkiirli-
chen Angriffe, aber verteidige deine Einkommen
produzierenden Gruppen. Wenn du sie verlierst,
kannst du auch gleich aufgeben.

Einkommen
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Fiir Gegenspieler der Gnome von Ziirich: Behalte das Gesamtein-
kommen der Gnome im Auge — damit ist die Menge an Geld gemeint,
die sie in jedem Zug scheffeln. Wenn das Einkommen der Gnome
die 25er-Marke erreicht, stehen die Ziiricher Gnome wahrscheinlich
kurz vor ihrem Sieg! Greift an! Eine Koalition ist wahrscheinlich
eure einzige Chance; greift entweder zur Kontrolle oder Neutralisie-
rung an, selbst wenn die Angriffe keine Aussicht auf Erfolg haben,
da man so das Vermogen der Gnome verringert. Greift solche Grup-

pen an, die selbst nicht viel Geldvermdgen haben, um es fiir die Gno-
me teurer zu machen, diese Gruppen zu verteidigen. Jedes mal, wenn
die Gnome versuchen, mit dir ein Abkommen zu treffen, solltest du
mehr Geld verlangen, ,,weil sie so reich sind*.

Je ldnger das Spiel dauert, desto reicher werden die Gnome. Um sie
Zu stoppen, muss man aggressiv spielen.

DIE GESELLSCHAFT DER ASSASSINEN

Urspriinglich waren die Assassinen im Mittleren Osten ein geheimer
Orden der Ismailiten, eines Zweiges der islamischen Schiiten. Sie er-
reichten den Hohepunkt ihrer Macht im Mittelalter, aber sie existie-
ren noch heute — und das weltweit. Haufig brauchen sie nicht einmal
zu agieren ... Der blofSe Hinweis auf ihr Missfal-
len geniigt, um einen Feind einzuschiichtern. Die
altiiberlieferte Warnung, ein zuriickgelassener
Dolch auf dem Kissen, hat Konige zittern lassen.

Fahigkeiten und Ziele: Um ihre spezielle Sieg-
bedingung zu erreichen, miissen sie 6 gewaltti-
tige Gruppen kontrollieren. Thre spezielle Fa-
higkeit ist eine zusétzliche +4 auf jeden Versuch
zur Neutralisierung einer beliebigen von einem
Gegner kontrollierten Gruppe.

Fiir Spieler der Gesellschaft der Assassinen:
Deine spezielle Fihigkeit ist eine rein offensive
Waffe. Setze sie sparsam ein; sie ist eine macht-
volle Drohung. Andere Illuminati werden dich wahrscheinlich bei
einem Versuch zur Neutralisierung unterstiitzen, da du nicht direkt
davon profitierst. (Selbstverstindlich kannst du eine Gruppe neut-
ralisieren und dann versuchen, sie zu kontrollieren!) Es kann sogar
sein, dass deine Feinde versuchen, dich zu bestechen, damit du sie
in Ruhe ldsst.

A,
Die Gesellschaft
der Assassinen

+4 auf jeden Versuch zur
Neutralisierung einer Gruppe.

A § " :
A s el S

.

Um zu gewinnen, bendtigst du gewalttitige Gruppen. Baue dir einen
Geldvorrat auf, damit du bessere Chancen hast, die guten gewalttd-
tigen Gruppen zu bekommen, wenn sie auftauchen, und damit du
sie anschliefend auch halten kannst. Die allerbesten Karten fiir dich
sind solche, die wie die Mafia und Texas sowohl
machtig als auch gewalttitig sind.

Fiir Gegenspieler der Gesellschaft der Assas-
sinen: Was auch immer du tust, sorge dafiir, dass
die Assassinen dich nicht als einzigen Feind se-
hen! Mit ihrer Fahigkeit zur Neutralisierung sind
sie ein sehr michtiger Gegner. Biete den Assassi-
nen an, sie bei einem Angriff zur Neutralisierung
einer Gruppe eines anderen Spielers zu unterstiit-
zen; auf diese Weise haben die Assassinen keine
direkten Nutzen von der Aktion, schaden jemand
anderem, und sie machen sich woanders Feinde.

}

Einkommen

Da sie eine sehr scharfsinnige und michtige
Gruppe sind, stellt man sich den Assassinen am besten mit List und
auf indirektem Wege entgegen. Natiirlich kannst du auch versuchen,
einfach gewalttitige Gruppen zu zerstdren — aber sei vorsichtig; das
ist ein sehr offensichtliches Vorgehen. Beobachte ihre Machtstruktur.
Sobald sie 5 gewalttéitige Gruppen haben, ist es an der Zeit, jede Raf-
finesse sein zu lassen und anzugreifen.

DIE JUNGER CTHULHUS

Dies sind die Studierenden der Dinge, die nicht fiir die Menschheit
bestimmt sind. Sie streben danach, die geheimnisvollen Méchte und
unmenschlichen Krifte zu beherrschen, obwohl sie dabei ihre eige-
nen Leben und ihre Seelen aufs Spiel setzen.

T,
Die Jiinger Cthulhus

+2 auf jeden Versuch zur Zerstérung
einer Gruppe.

Fahigkeiten und Ziele: Die Jiinger Cthulhus
streben danach zu zerstoren, und darin sind sie
ziemlich gut: Der Spieler der Jiinger Cthulhus
erhilt einen Bonus von +2 auf jeden Versuch zur
Zerstorung einer beliebigen Gruppe! Um ihre
spezielle Siegbedingung zu erreichen, miissen
die Jiinger Cthulhus 8 beliebige Gruppen zer-
storen. Wenn sie eine andere Illuminati aus dem
Spiel werfen, indem sie ihnen (nach Beendigung
des 3. Zuges des Opfers) ihre letzte Gruppe weg-
nehmen, zihlt die zerstorte Illuminati-Gruppe
ebenfalls fiir ihr Ziel. Wenn jemand mit der Son-
derkarte Medienkampagne eine zerstorte Gruppe
wiederbelebt, gilt Folgendes: Falls die Jiinger Cthulhus die Gruppe
zerstort hatten, zihlt sie weiterhin als zerstorte Gruppe fiir die Sieg-
bedingungen. Wenn sie die Gruppe noch einmal zerstoren, zdhlt sie
erneut.

A [
A D

Macht
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Fiir Spieler der Jiinger Cthulhus: Fange mit dem Zerstoren friih
an, oder du wirst dein Ziel nie erreichen — aber iibertreibe es nicht.
Wann immer die anderen Spieler eine Gruppe zerstort sehen wol-
len (vor allem zu Beginn des Spiels, wenn das
Erreichen deines Ziels weit weg ist und du nicht
gefihrlich aussiehst), biete ihnen an, die schmut-
zige Arbeit fiir sie zu iibernehmen. Wenn sie fiir
die Zerstorung auch noch zahlen, ist das natiirlich
umso besser! Und wenn du die Chance hast, ei-
nen gegnerischen Spieler komplett auszuloschen,
werden die anderen Spieler dir wahrscheinlich
helfen, auch wenn die Zerstorung fiir dein Ziel
zdhlt. SchlieBlich bringt es jedem etwas, wenn
einer der Spieler aus dem Spiel fliegt.

y

7

Nachdem du deine 6. oder 7. Gruppe zerstort
hast, werden die anderen Spieler so panisch we-
gen deinen speziellen Siegbedingungen werden,
dass sie tiberhaupt nicht mehr darauf achten, wie viele Gruppen du
kontrollierst — das ist natiirlich eine optimale Chance fiir dich, um mit
deinem Basisziel zu gewinnen.



Ubernimm ein paar Gruppen mit geringer Macht, anstatt sie zu zer-
storen: Thr Einkommen kannst du gut verwenden, und spéiter, wenn
du mehr Opfer brauchst, hast du sie direkt in deiner eigenen Macht-
struktur liegen!

Um deinem Auftrag zur Zerstdrung besser nachkommen zu konnen,
benotigst du Gruppen mit Macht und Geld. Ebenfalls niitzlich sind
solche Gruppen, die dem Besitzer einen Bonus auf Zerstdrungsan-
griffe geben (wie die Rockergangs und die Intergalaktische Befrei-
ungsfront). Du musst aber keine groflen Anstrengungen auf dich
nehmen, um an eine solche Gruppe zu kommen — sie sind nicht viel
besser als Gruppen mit Ubertragbarer Macht, und sie lassen dich ge-
fahrlich aussehen. Und denke daran: Wenn du einen Gegner durch
die Eroberung, Neutralisierung oder Zerstorung seiner letzten Grup-
pe ausloschst, dann zéhlt auch seine Illuminati als zerstorte Gruppe
fiir dich!

Fiir Gegenspieler der Jiinger Cthulhus: Fange an, wenn Cthulhu
noch klein ist; wenn die Jiinger michtig werden, kann dir aufer
Gliick nichts anderes mehr helfen. Es gibt 2 Strategien, die man ein-
setzen kann:

Die erste Moglichkeit ist, den Jiingern Cthulhus die Beute wegzuneh-
men - eine Gruppe kann nicht zerstort werden, wenn es sie gar nicht
mehr gibt! Wenn eine Gruppe mit geringer Macht auftaucht, dann
tibernimm sie, falls sie niitzlich ist; wenn du mit der Gruppe nichts
anfangen kannst, dann zerstore sie, bevor Cthulhu sie bekommt.

Alternativ kannst du dich auch mit den anderen Spielern verschwo-
ren, ganz bewusst Gruppen mit niedriger Macht verwundbar zu las-
sen. Wenn Cthulhu seine ersten Ziige damit verbringt, frohlich klei-
ne Fische zu erledigen, wird er nicht viele Gruppen kontrollieren ...
und dann kann man ihn in einer konzentrierten gemeinsamen Aktion
in dessen 4. oder 5. Zug komplett ausloschen — genau dann, wenn
Cthulhu gerade denkt, der Sieg wire in Reichweite seiner Tentakeln.

DIE KIRCHE DES SUBGENIUS

Die Kirche des SubGenius, im Englischen die Church of the Sub-
Genius, ist eine (angeblich erfundene) Religion, die es trotz (oder
auch vielleicht gerade wegen) ihrer iiberzogenen Verdppelung ande-
rer religioser Strukturen vor allem in den 1980ern und 1990ern und
in den Vereinigten Staaten zu etlichen Anhéingern
gebracht hat. Thr Griinder ist J.R. ,,BOB* Dobbs,
und seine heilige Zahl ist die 13013. Ein Beispiel
fiir die Vorziige der Kirche des SubGenius: Fiir
$10 kann die Ewige Gliickseligkeit erkauft wer-
den, falls man aber wegen eines Versehens dann
trotzdem in der Holle landet, zahlt einem die Kir-
che den dreifachen Betrag zuriick! Das Abbild
von ,,.Bob* ist allgegenwirtig, und der Aufmerk-
same wird es in Deutschland beispielsweise auf
Schokoladenzigaretten oder gewissen Postkarten
finden. Kurz gesagt: Sie sind den Diskordiern
nicht undhnlich.
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(zweimal pro Zug)

Fahigkeiten und Ziele: Die Kirche des SubGe-
nius bendtigt fiir ihren Sieg immer 1 Gruppe weniger als alle an-
deren Illuminati fiir das Erreichen des Basisziels. Ist das Basisziel
beispielsweise bei 12, gewinnt die Kirche von ,,Bob*, wenn sie 11
Gruppen kontrolliert.

Fiir Spieler der Kirche des SubGenius: Was du einmal hast, das
gibst du so schnell nicht wieder her — und falls doch, dann bringt es
dir eine hiibsche Stange Geld: Du erhéltst ndamlich aus der Bank 10
MT fiir jede deiner Gruppen, die erobert, zerstdrt oder neutralisiert
wird. Die ultimative Sonderkarte fiir dich ist Demaskierung, weil du
dadurch eine Illuminati-Gruppe, die sich nicht im Spiel befindet, ge-
gen deine eigene austauschen kannst. Wenn du also 4 Gruppen an
einem Arm liegen hast, konntest du die an den Illuminati anliegen-
de Gruppe zerstoren und mit einem Schlag 40 MT kassieren, da du
fiir jede verlorene Gruppe 10 MT erhiltst. Wenn du dich dann
noch zum Gnom machen kannst und vorher schon ordentlich Geld

A

Die Kirche des Subgenius

Erhilt fiir jede eigene Gruppe, die erobert,
neutralisiert oder zerstort wird,
10 MT aus der Bank.

0.
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gescheffelt hast, steht deinem Sieg wahrscheinlich nichts mehr im
Wege! Wenn du die Demaskierung aber nicht ziehen solltest, ver-
lasse dich auf deine spezielle Fiahigkeit; 1 Gruppe weniger als die
anderen Illuminati kontrollieren zu miissen, ist gar nicht so schlecht.
AuBerdem werden die anderen Spieler sich hii-
ten, dich durch Angriffe wohlhabend (und damit
meistens auch michtig) zu machen.

Fiir Gegenspieler der Kirche des SubGenius:
Viel Gliick! Niemand weil3, was diese Kirche
wirklich will, aber ihr geht es meistens gut. Man
muss immer damit rechnen, dass sie sich eventu-
ell als eine andere Illuminati demaskiert, also ist
es ratsam zu beobachten, ob sie anderen Zielen
von sich nicht im Spiel befindenden Illumina-
ti nahe kommt. Wenn dem so ist, dann heif3t es
handeln! Aber in der Regel sollte man die Macht-
struktur der Anhdnger von ,,Bob“ in Ruhe lassen,
da sie fiir den Verlust jeder eigenen Gruppe 10
MT erhalten, wodurch sie sich meistens schnell wieder eine neue
oder sogar noch mehr Gruppen an Land ziehen konnen.




DAS NETZWERK

Manche sagen, dass das Netzwerk eine weltweite Verschworung der  Meistens ist es das Beste, sich auf einen Sieg mit dem Basisziel zu
Computerprogrammierer ist; andere glauben, dass die Programmie-  konzentrieren (es sei denn, die passenden Gruppen tauchen auf), was
rer lediglich die Bauern sind und die Computer die Macht iibernom-  auf jeden Fall fiir dich einfacher zu bewerkstelligen ist als fiir ein
men haben. So oder so, das Netzwerk ist reich paar andere Illuminati.
und michtig und beobachtet dich wahrscheinlich .
in diesem Augenblick. Das Netzwerk weil} alles, ' Fiir Gegenspieler des Netzwerks: Zerstore
und es weil} es zuerst. Das Netzwerk keine Gruppen mit Ubertragbarer Macht (das gilt
Zieht am Anfang des eigenen Zuges 2 Karten. natiirlich nicht fiir die Jb'inger Cthulhus), iiber-
nimm Sie, schiitze sie, und setze sie ein. Even-
tuell kann man die eine oder andere Gruppe fiir
viel Geld an das Netzwerk verkaufen. Wenn das

Fahigkeiten und Ziele: Der Netzwerk-Spieler
zieht in jedem seiner Ziige 2 Karten. Um seine
spezielle Siegbedingung zu erreichen, muss das
Netzwerk Ubertragbare Macht von 25 ansam- Netzwerk mehrere Sonderkarten auf der Hand
meln, wobei die Ubertragbare Macht der eigenen hat, kann man die anderen Spieler deswegen pa-
[luminati (7) mitgezahlt wird. Einkommen ranoid machen, ihre Angste schiiren und dann

9 eine Koalition bilden. Ansonsten ist es sinnvoll,
das Netzwerk gegen die Bayrischen Illuminati
auszuspielen, da diese hinter vielen der gleichen
Gruppen her sind.

Fiir Spieler des Netzwerks: Deine spezielle Fi-

higkeit ist eine sehr gute. Sie erhoht deine Chan-

cen, Karten jeglicher Art zu erhalten. Versuche,

mindestens 1 Sonderkarte auf deiner Hand zu behalten; diese Karten

konnen einen exzellenten Verhandlungshebel darstellen. Das Netzwerk ist bei Partien mit unerfahrenen Spielern im Vorteil,
weil diese weniger wahrscheinlich auf die Gruppen mit Ubertragba-

Deine speziellen Siegbedingungen jedoch sind schwierig zu erfiillen,  rer Macht aus sind.

da nur wenige Gruppen hohe Ubertragbare Macht besitzen und sol-

che Gruppen fiir jeden Spieler von Interesse sind.

SHANGRI-LA

Dies ist das Paradies auf Erden, und niemand weill genau, wo es  mit hoher Macht und generell wenige friedliche Gruppen, aber alle
liegt. Nun, zumindest niemand, der es weitererzdhlen wiirde. Man  auftauchenden friedlichen Gruppen kannst du mit deinem hohen
munkelt, dass Shangri-La sich irgendwo im Himalaya-Gebirge be-  Kontrollbonus hervorragend kontrollieren. Deine Gegner werden
findet und man von dort aus durch ein uraltes und sich hiiten, Aktionen und Geld fiir die Ubernah-

ausgekliigeltes Tunnelsystem an andere erlesene e me einer friedlichen Gruppe zu investieren, die
Orte iiberall auf der Welt gelangen kann. Shang- fiir sie praktisch nicht zu schiitzen ist, und meis-
ri-La ist unglaublich friedlich, weise und schon Shangri-La tens haben sie sowieso andere Gegner und vor
— es ist aber keinesfalls so, dass die Menschen +6 auf jeden Versuch zur Kontrolle allem Gruppen im Auge. Das ist deine Chance!
dort in Askese leben wiirden, nein, sie genielen jrigdlicheigitppen. -+ 4 yeTiexiz g Spiele ganz bescheiden, und iibernimm unzer-
N N X 3 gegen jeden Zerstorungsangriff. & » d A

ihr langes und erfiilltes Leben in vollen Ziigen. storbare friedliche und andere interessante Grup-
Sie wissen, dass nur ihre grundlegend friedvolle " f pen (moglichst mit gutem Einkommen und/oder

Macht), bevor du dir dann in einer konzertierten
Aktion das holst, was dir zusteht.

Einstellung die Menschheit retten kann, und so
warten sie geduldig ab, bis entweder alle Welt
friedlich ist oder der andere, fehlgeleitete Teil der Mgyt
Menschbheit sich selbst ausloscht. 8 Fiir Gegenspieler von Shangri-La: Sorge dafiir,
dass Shangri-La nicht zu viele méchtige und/
Fahigkeiten und Ziele: Das Ziel von Shangri-La oder einkommensstarke Gruppen bekommt. Der
istes, den Frieden in die Welt zu tragen. Um seine Verteidigungsbonus von Shangri-La macht es
spezielle Siegbedingung zu erreichen, muss Shangri-La 5 friedliche  selbst den gewalttitigen Powergruppen hollisch schwer, friedliche
Gruppen kontrollieren. Andere friedliche Gruppen zu kontrollieren,  Gruppen im Besitz von Shangri-La zu zerstoren. Meistens helfen nur
ist kein Problem — Shangri-La hat einen Bonus von +6 auf jeden Ver- ~ Neutralisierungsangriffe, und selbst diese sind dann oft kostspielig.
such zur Kontrolle einer beliebigen friedlichen Gruppe! Aulerdem  Deswegen zerstore friedliche Gruppen, sobald sie ins Spiel kom-
schiitzt sie seine Abgeschiedenheit: Andere Gruppen haben -5, wenn  men. Leider sind viele der friedlichen Gruppen unzerstorbar, was die
sie eine Gruppe in ihrer Machtstruktur zerstoren wollen. Sache natiirlich auch nicht einfacher macht. Wenn Shangri-La erst
einmal 3 oder sogar 4 friedliche Gruppen in seine Machtstruktur ein-
Fiir Spieler von Shangri-La: Du hast eins der erhabensten Ziele und  gebaut hat, miisst ihr alle eure internen Streitigkeiten einstellen und
einen bemerkenswerten Verteidigungsbonus — nur den Diskordiern  Shangri-La angreifen!
geht es dhnlich gut. Es gibt zwar nur ein paar friedliche Gruppen
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DIE UFOS

Sind sie Wesen aus dem All oder nur menschliche Superwissen-
schaftler? Niemand weil} es. Die UFOs sind die am wenigsten greif-
baren von allen Illuminati. Ihre Absichten liegen hinter Geheimnis-
sen verborgen und dndern sich stindig.

i .
Die UFOs

Darf in jedem eigenen Zug an
2 Angriffen teilnehmen.

Fahigkeiten und Ziele: Der Vorteil der UFOs
ist ihre Geschwindigkeit; ihre Illuminati-Gruppe
darf pro eigenem Zug zweimal angreifen (oder
nach Wahl auch 2 Angriffe unterstiitzen). Keine
andere Gruppe vermag das. Die spezielle Sieg-
bedingung sucht sich der Spieler der UFOs zu
Beginn des Spiels selbst aus. Er wihlt geheim 1
der anderen 9 speziellen Siegbedingungen aus
und schreibt diese dann so auf, dass die anderen
sie nicht sehen konnen. Natiirlich muss klar sein,
wo er sein geheimes Ziel hinlegt, damit schum-
meln vermieden werden kann. Er darf sein Ziel
jederzeit offenbaren, aber fiir gewohnlich wird er
es solange nicht tun, bis er sein Ziel auch tatsdchlich erreicht hat!

."'1
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Fiir Spieler der UFOs: Dein grofiter Vorteil ist es, dass deine Gegner
nicht wissen, was deine Ziele sind. Lass sie im Unklaren dariiber!
Zerstore 1-2 Gruppen, damit sie sich fragen, ob du Cthulhu bist (und
auch, um den wahren Cthulhu davon abzuhalten, sie zu bekommen).
Geld ist immer niitzlich, und ein groBer Haufen davon wird sie sich
fragen lassen, ob deine wahre Identitét nicht die Gnome von Ziirich

s,
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sind. Ubernimm ein paar verriickte Gruppen, und du machst den Dis-
kordiern das Leben zur Holle. Und so weiter.

Wenn du ein zusitzliches Verhandlungswerk-
zeug brauchst, kannst du anbieten, deine geheime
Siegbedingung mitzuteilen. Du konntest sogar
die Wahrheit sagen!

Deine spezielle Fihigkeit, mit deinen Illuminati
zweimal agieren zu konnen, kann sehr méchtig
sein, wenn sie verniinftig eingesetzt wird. Anstatt
selbst zweimal anzugreifen, konntest du ja auch
tiberlegen, die UF Os pro Zug zweimal zur Unter-
stiitzung einzusetzen. Dann kannst du ihre Macht
anderen michtigen Gruppen in deiner Macht-
struktur Ubertragen, und diese konnen dann
verheerende Angriffe durchfiihren, die nicht viel
Geld kosten.

o

Einkommen

Fiir Gegenspieler der UFOs: Zuallererst: Du musst herausfinden,
was sie vorhaben. Beobachte sie genauestens! Gehe dann so vor, wie
es fiir die gewdhlten speziellen Siegbedingungen am verniinftigsten
ist. Wenn du feststellst, dass die UFOs einem beliebigen Ziel gefihr-
lich nah sind, solltest du dir Sorgen machen. In der Zwischenzeit
versuchst du am besten, sie von Gruppen mit besonders hoher Macht
oder hohem Einkommen fernzuhalten, alleine schon aus Prinzip.




BIBLIOGRAFIE

Verschworungen sind ein uralter Zeitvertreib, und das Studium der
Verschworungen ist es ebenfalls. Geheimhaltung an sich ist harmlos,
aber sie zieht immer die Aufmerksamkeit auf sich. Und viele bekannte
,.geheime* Gruppen sind in der Tat sehr méchtig! Man stelle sich die kri-
minelle Welt ohne die Mafia, die amerikanische Biirgerrechtsbewegung
ohne den Ku-Klux-Klan oder deutsche Universititen ohne die Burschen-
schaften vor. Alleine in den Vereinigten Staaten sind geschitzte 15 Mil-
lionen Amerikaner in geheime (oder geheimbiindlerische) Gruppen der
verschiedensten Couleur eingebunden.

Es stehen eine Vielzahl an hervorragenden Quellen fiir Interessierte
zur Verfiigung, die mehr Informationen haben wollen tiber a) die Illu-
minati; b) Leute, die an sie glauben; und ¢) solche, die sich einen Spal3
daraus machen, falsche Féhrten zur Verwirrung von denjenigen zu legen,
die an die Illuminati glauben.

Jede gute Enzyklopddie wird Artikel tiber die historische Gesellschaft
der Assassinen, die Bayrischen Illuminati, die Freimaurer und die be-
kannten oder vermuteten Verbindungen zwischen ihnen enthalten.

Die Illuminatus!-Trilogie von Robert Shea und Robert Anton Wil-
son ist Pflichtlektiire fiir jeden Fan von Verschworungstheorien. Wilson
ist in Bezug auf die Illuminati die unangefochtene offentliche Autoritét
des 20. und auch des neuen Jahrhunderts, obwohl seine Biicher ihre In-
formationen unter riesigen Mengen von Humor, Liigen und philosophi-
schen Spekulationen verbergen. Seine Trilogie Schrodingers Katze ist
unterhaltsam, aber relativ uninformativ. Cosmic Trigger: Die letzten
Geheimnisse der Illuminaten ist eine mit Diskussionen zu Verschwo-
rungen und seltsamen Koinzidenzen zusammengeschniirte wissenschaft-
liche/philosophische Abhandlung. Masken der Illuminaten handelt von
fiktiven Realitdten (oder realen Fiktionen).

Ein neueres Werk ist Umberto Ecos Das Foucaultsche Pendel, wel-
ches die Torheit beschreibt, zu tief in Verschworungen zu blicken ... oder
in das eigene Bewusstsein.

A History of Secret Societies: Eine Geschichte der Geheimgesell-
schaften von Arkon Daraul ist eine interessante Fibel, die viele illumi-
nierte, pseudo-illuminierte und in keinem Zusammenhang damit stehende
Gruppen behandelt. Man sollte es nicht als das Evangelium betrachten,
aber das Buch ist ein guter Ratgeber fiir weitere Forschungen.

Die Versteigerung von No. 49 von Thomas Pynchon ist eine klassi-
sche Studie der Entfremdung (und macht einen Riesenspafl!). Wenn man
an die [lluminati glaubt, sind dann nicht auch die finsteren Lakaien von
Tristero nicht mehr weit entfernt? Was Pynchon hier nicht sagt, ist bedeu-
tend wichtiger als das, was er sagt.

Die Principia Discordia von Malaclypse dem Jiingeren ist die Bibel
der Diskordier. Sie ist nicht nur bedeutend unterhaltsamer als die meisten
heiligen Biicher, sie enthilt auch eine ganze Reihe an interessanten Wahr-
heiten, von denen nicht alle von den Autoren beabsichtigt waren. Steve
Jackson Games, bei denen die Originalausgabe von Il/luminati erscheint,
publiziert eine Ausgabe der Principia und wird dir frohlockend ein Ex-
emplar verkaufen!

The Illuminoids (Die Illuminoiden) von Neal Wilgus ist keine Un-
tersuchung der Illuminati selbst, sondern beschiftigt sich mit den Min-
nern und Frauen, die die verschiedenen Verschworungstheorien studieren
und daran glauben.

Der Heilige Gral und seine Erben von Michael Baigent, Richard
Leigh und Henry Lincoln behauptet, dass eine unenthiillte Verschwo-
rung seit 2.000 Jahren ihr Unwesen unter uns treibt. Der Thriller Sakrileg
von Dan Brown griff die Idee auf und bereitete sie mit mehr Explosionen
fiir eine breitere Leserschaft auf.

Dan Browns Roman Illuminati ist wohl das Bekannteste, was in letz-
ter Zeit iiber die [lluminati geschrieben wurde.

Der brillante Comic Watchmen von Dave Gibbons und Alan Moore
mixt die Themen Superhelden und Verschworungen. Macht kann in der
Tat korrumpieren, unabhéngig davon, wo ihr Ursprung liegt.

World Revolutions von Nesta H. Webster ist das schwiilstige Buch
einer Autorin, die schon die Illuminati verfolgt hat, als die meisten von
uns noch gar nicht geboren waren. Sie nimmt die Bayrischen Illuminati
sehr ernst und fiihrt sie als die treibende Kraft hinter dem Kommunismus,
der franzosischen Revolution und so weiter an. Ein bigottes Buch voller
Panikmacherei, welches eindringlich vor der ,,Gefahr, die die Zivilisation
bedroht“ warnt. Selten, aber in manchen grofen Bibliotheken erhiltlich.

Ebenfalls aus den 1920ern stammen Charles Forts Das Buch der
Verdammten und Lo!, die unzihlige Fille des Seltsamen und Unerklér-
baren auffiihren: Froschregen, verschwindende Menschen, unmogliche
Koinzidenzen. Sein Lieblingsthema: Tatsachenberichte werden von den
Autorititen” unterdriickt, weil sie nicht erklért werden konnen. Eine ty-
pische Vermutung: ,.Ich glaube, wir sind alle nur Besitz.

Fads and Fallacies in the Name of Science von Martin Gardner
enthdlt detaillierte, jedoch nicht sympathisierende Abhandlungen iiber
eine ganze Reihe von ,,Rand“-Kulten, Pseudowissenschaften und be-
sonderen Phidnomenen. Dieses Buch konnte einen Leser sehr wohl dazu
inspirieren, sich Gruppen auszudenken, die noch viel seltsamer als die in
diesem Spiel sind.

Die Schriften des Uberlebens- und Finanzautors Howard Ruff ent-
halten viele Verweise (oder auch Entlarvungen) beziiglich der modernen
Theorien iiber 6konomische Verschworungen. Was geschah 1981-82
wirklich mit den Silberpreisen? Warum brach der Aktienmarkt 1987 zu-
sammen, und warum tut er es nicht jetzt? Warum steigt die Inflation wei-
ter an, und wer profitiert davon am meisten?

Diejenigen, die an dem Mysterium der Illuminati interessiert sind,
werden ohne Zweifel zu den tiefergehenden Forschungen iibergehen,
welche die Arbeiten von Aleister Crowley, Abdul Alhazred, Tirion Pa-
lantir, O. K. Ravenhurst, Kilgore Trout und so weiter einschliefen. Bitte
schreibe uns nicht, was du herausfindest. Wir wollen es nicht wissen. Und
bitte mache nicht uns dafiir verantwortlich, wenn du in einer nebeligen
Nacht verschwindest und nie wieder gesehen wirst. SchlieBlich ist es
doch alles nur ein Spiel ... Oder etwa nicht? Fnord.

Steve Jackson

FILME ZUM THEMA

Es gibt eine ganze Reihe an Spielfilmen, die sich mit Verschworun-
gen, Paranoia und den [lluminati beschéftigen. An dieser Stelle ein paar
der Interessanteren:

JFK - Tatort Dallas von Oliver Stone befasst sich mit dem spekta-
kuldren Mord an dem US-Prisidenten, wobei in klassischer Verschwo-
rungstheoretiker-Manier Fakten mit Fiktion gemischt werden.

Fletchers Visionen trigt im US-Original den bezeichnenden Titel
Conspiracy Theory, und genau darum geht es auch: Mel Gibson spielt ei-
nen paranoiden Taxifahrer, der komplett in seiner Welt voller Verschwo-

rungstheorien lebt, bis er selbst Opfer eines Anschlags wird. Jetzt muss er
herausfinden, wer hinter ihm her ist — und warum.

23 — Nichts ist so wie es scheint ist die Geschichte um den deutschen
Hacker Karl Koch, der in den 1980er Jahren Geschifte mit dem KGB
machte. Der Film zeigt in einer furiosen ersten halben Stunde eine ganze
Reihe an bekannten, teilweise typisch deutschen Symbolen, die (schein-
bar) mit den Illuminati im Zusammenhang stehen, und der in der obigen
Bibliografie erwihnte Robert Anton Wilson hat einen kurzen Gastauftritt.

Birger Krimer
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b REGE SAMMENFASSUNG <

(darf zum personlichen Bedarf kopiert werden)

Gesinnungen

Regierungstreu ist der Gegensatz von Kommunistisch.

Liberal ist der Gegensatz von Konservativ.

Friedlich ist der Gegensatz von Gewalttitig.

Biirgerlich ist der Gegensatz von Verriickt.

Kriminell hat keinen Gegensatz.

Fanatisch — Fanatischen Gruppen stehen immer im ,,Gegensatz* zueinander.

Spielablauf

Das Spiel wird gegen den Uhrzeigersinn gespielt.

. Einkommen kassieren

. 1 Karte ziehen: Wenn die Karte eine Sonderkarte ist, behélt der Spieler
sie. Ist die Karte eine Gruppe, wird sie offen zu den anderen unkon-
trollierten Gruppen gelegt.

. 2 Regulére Aktionen durchfiihren: Siche unten.

. Beliebig viele Freie Aktionen durchfiihren: Diese zihlen nicht zu den
2 Reguliren Aktionen, die pro Zug erlaubt sind. Freie Aktionen diirfen
vor, wihrend oder nach den 2 Regulidren Aktionen durchgefiihrt werden.
Siehe unten.

. Geld transferieren: Ein Teil oder das gesamte Vermdgen einer Gruppe
darf zu dem Vermogen einer anliegenden Gruppe verschoben werden.
Pro Zug sind 2 Geldverschiebeaktionen erlaubt.

. Spezielle Fihigkeiten durchfiihren

. Ziele hinzufiigen

Aktionen

Regulire Aktionen

1. Angriff (zur Kontrolle, Neutralisierung oder Zerstorung)

2. Geld verschieben

3. Umlegen einer Gruppe innerhalb der eigenen Machtstruktur
4. Transferieren einer Gruppe an einen Mitspieler

Freie Aktionen:
. Gruppen ablegen
. Unterstiitzung eines Angriffs
. Abgeben von Sonderkarten oder Geld
. Einsetzen einer Sonderkarte
. Geschenke und Tauschhandel

Angriffe

Angriff zur Kontrolle. Der Widerstand der verteidigenden Gruppe wird
von der Macht der angreifenden Gruppe abgezogen, wobei die eingesetzte
Ubertragbare Macht der unterstiitzenden Gruppen des Angreifers mitge-
rechnet wird. Nur Mitglieder der Machtstruktur des Angreifers diirfen einen
Angriff unterstiitzen.

Dieser Wert wird durch die speziellen Fahigkeiten der Angreifer und Vertei-
diger, das von beiden Seiten gesetzte Geld und von den anderen weiter unten
aufgelisteten Faktoren modifiziert. Simtliche im Kampf verwendete Uber-
tragbare Macht muss eingesetzt werden, bevor das erste Geld gesetzt wird.

Es wird mit 2 sechsseitigen Wiirfeln gewiirfelt und das Ergebnis addiert; der
Angreifer muss eine Augenzahl gleich oder unter dem erforderlichen Wert
wiirfeln. Ein Wurf von 11 oder 12 ist immer ein automatischer Fehlschlag.

Faktoren zur Modifizierung des Wurfes:

Gleiche Gesinnung (z.B. verriickt gegen verriickt) +4
Entgegengesetzte Gesinnung (z.B. biirgerlich gegen verriickt) -4
Jeder vom Angreifer gesetzte MegaTeuro (MT) +1
Jeder von der verteidigenden Gruppe gesetzte MT -2
Jeder von den Illuminati des Verteidigers gesetzte MT -1
Jeder von anderen Illuminati fiir den Verteidiger gesetzte MT -1
Jeder von anderen Illuminati fiir den Angreifer gesetzte MT +1
Verteidigende Gruppe liegt direkt an den Illuminati an -10
Verteidigende Gruppe liegt 1 Gruppe von den Illuminati entfernt -5
Verteidigende Gruppe liegt 2 Gruppen von den Illuminati entfernt -2

Angriff zur Neutralisierung. So wie oben, auler dass der Angreifer einen
zusitzlichen Bonus von +6 erhilt.

Angriff zur Zerstorung. So wie oben, aufier:

1. Es wird mit ,,Macht gegen Macht* anstelle ,,Macht gegen Widerstand*
gekampft.

2. +4 fiir gegensdtzliche Gesinnung; -4 fiir gleiche Gesinnung.

3. Die angreifende Gruppe benotigt keinen freien Kontrollpfeil.

Sonderfall: Privilegierter Angriff

Privileg ausrufen: Ein Spieler kann einen privilegierten Angriff erklaren,
indem er zu Beginn seines Angriffs eine Sonderkarte ablegt. Nur die Spieler
der angreifenden und verteidigenden Machtstruktur (falls vorhanden) diirfen
sich einmischen.

Privileg aufheben: Durch die Blogger, mit der Sonderkarte V-Mann oder
durch das Ablegen von 2 Sonderkarten aus dem Vorrat eines Spieler. Die
Sonderkarte Einmischung hebt das Privileg nur fiir den Ausspielenden der
Karte auf.

Ein Spieler wird eliminiert, wenn er zu irgendeinem Zeitpunkt nach Be-
endigung seines 3. Zuges nicht mehr Gruppen als seine Illuminati-Gruppe
kontrolliert.

Basisziel

Zu kontrollierende Anzahl von Gruppen, inklusive Illuminati
2 oder 3 Spieler

4 Spieler ...

5 Spieler ...

6 Spieler

7 oder 8 Spieler (nicht zu empfehlen)

Spezielle Siegbedingungen

Die Bayrischen Illuminati: Kontrolle von Gruppen mit einer Macht von
insgesamt 35, die eigene Illuminati-Macht von 10 mitgezihlt.

Das Bermuda-Dreieck: Kontrolle von allen 10 verschiedenen Gesinnun-
gen gleichzeitig. Wenn eine Gruppe mehrere Gesinnungen hat, zihlt jede
einzelne fiir den Sieg.

Die Diskordische Gesellschaft: Kontrolle von 5 verriickten Gruppen.

Die Gnome von Ziirich: Anhédufung von 150 MT — nicht auf ihren [llumi-
nati, sondern innerhalb der gesamten Machtstruktur.

Die Jiinger Cthulhus: Zerstorung von 8 beliebigen Gruppen.

Die Kirche des SubGenius: Das Basisziel ist um 1 niedriger als das der
anderen [lluminati.

Das Netzwerk: Kontrolle von Gruppen mit einer Ubertragbaren Macht von
insgesamt 25, die Ubertragbare Macht der eigenen Illuminati mitgezéhlt.

Shangri-La: Kontrolle von 5 friedlichen Gruppen.
Die Gesellschaft der Assassinen: Kontrolle von 6 gewalttitigen Gruppen.

Die UFOs: Zu Beginn des Spiels, nachdem die anderen Spieler ihre Illumi-
nati gewihlt haben, sucht sich der Spieler der UFOs eine der oben ange-
fithrten neun speziellen Siegbedingungen aus. Das gewihlte Ziel schreibt
er auf und hilt es vor den anderen Spielern verborgen.




