Mutatis Mutandis Regelheft

GM: Michael Blumohr

Regeln nach Runde 24

DIE GULTIGEN REGELN

Es gelten die Startregeln aus dem AB Extra XXII. Thr
findet diese Regeln im Internet unter dem Link
http://www.amt-fuer-oeffentliche-
unordnung.de/partien/mm/startregel.html oder
einfach in der linken Spalte auf Nomic-Startregel
klicken. Ich diirfte auch noch ein paar gedruckte
Exemplare im Keller haben, wer also eines davon
will, soll sich melden.

GEANDERTE REGELN:

R.1 Spielzug

(4) Alle zur Veroffentlichung bestimmten Teile eines
Spielzugs sind in druckfertiger Form dem GM bis
zum ZAT einzureichen. Als druckfertig gelten auch
Text und Bilder in elektronischer Form, die in das
Layoutprogramm des GM iibernommen werden
koénnen.

R.2 (NMR)

(1) Ein Spieler kann vom GM auf seinen Antrag von
der Abgabe eines Spielzuges freigestellt werden.
In diesem Fall kann der Spieler in der entspre-
chenden Runde keinen Spielzug, auch nicht teil-
weise, abgeben. Der Antrag mul3 spatestens in der
letzten Runde vor der Freistellung erfolgen. Die
Freistellung wird in der Auswertung veroffentlicht.
Fur solchermaBen freigestellte Spieler erfolgen
keine Standardzuge.

(2) Sollte keine solche Freistellung erfolgt sein,
aber dennoch bis zum ZAT kein vollstandiger Spiel-
zug des Spielers beim GM vorliegen, so gilt dies als
unentschuldigter NMR.

(3) Bei jedem unentschuldigten NMR werden
einem Spieler 5 Nomic-Punkte abgezogen.

(4) Liegt kein vollstandiger Spielzug vor, so kénnen
fiir fehlende Teile von den Regeln oder vom Spieler
zuvor definierte Standardbefehle angewendet wer-
den. Wenn nichts anderes bestimmt ist, haben die
von einem Spieler definierten Standardbefehle Vor-
rang vor regelbasierten Standardbefehlen.

R.3 Startsituation

[O14A - ABWR - Phillip]

(1) Zu Beginn des Spiels hat jeder Spieler 50
Nomic-Punkte.
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(2) Ein spater hinzukommender Spieler hat zu Be-
ginn soviel Nomic-Punkte wie der schlechteste bis-
herige Spieler am Ende der vorangegangenen
Runde, mindestens jedoch 30.

R.4 Punktevergabe

[O12A - ABWO - Steffen]

(1) Der Spieler mit der kleinsten Nomiczahl einer
Runde erhalt den doppelten Wert dieser Zahl zu
seinem Nomic-Punkte-Konto. Der Spieler mit der
zweitkleinsten Zahl erhalt den einfachen Wert sei-
ner Zahl. Wenn mehrere Spieler die gleiche Nomic-
Zahl angegeben haben, erhilt keiner von ihnen
Punkte.

(2) Sollten in einer Runde keinerlei Regeldnde-
rungs-Vorschldage von Spielern eingebracht wor-
den sein, so werden allen Spielern 5 Nomicpunkte
abgezogen.

(3) Ein Spieler, dessen Regeldanderungs-Vorschlag
gultlg wird, erhalt zu seinem Konto 20 Nomic-
punkte. Ein Spieler, dessen Regelanderungsvor-
schlag abgelehnt wird, bekommt von seinem Konto
5 Nomicpunkte abgezogen.

(8) Spieler konnen sich gegenseitig Kredite ge-
wdahren. Dies muss dem Spielleiter durch den Kre-
ditgeber angezeigt werden. Die
Kreditvereinbarung ist durch folgende Kriterien
begrenzt:

1. Der Kredit darf den Kreditgeber nicht auf weni-
ger als 1 Nomic-Punkt bringen.



2. Der Kredit ist auf maximal 5 Runden zu gewah-
ren.

3. Der Zinssatz betragt einheitlich 5 % pro Runde.
Die Zinsen werden auf volle Punkte gerundet.

4. Als Sicherheiten darf der Spieler alle Arten von
Versprechen geben.

(6) Sollte dem Spieler an der letzten Stelle ein Kre-
dit gewahrt worden sein, verdoppelt der Spielleiter
den Kredit zinslos. Die anderen Regelungen ent-
sprechen der Kreditvereinbarung, die zwischen
dem Kreditgeber und Kreditnehmer geschlossen
wurde.

(7) Sollte ein Spieler seinen Kredit inklusive Zinsen
nicht zuriickzahlen kénnen, versteigert der Spiel-
leiter die Sicherheiten des Spielers. Sollte dies
nicht ausreichen geht der Spieler insolvent. Er ist
dann fiir 3 Runden nicht berechtigt, an Abstimmun-
gen teilzunehmen, es sei denn der Kreditgeber ge-
stattet dies. Nach diesen 3 Runden ist der Spieler
wieder schuldenfrei und fangt bei 10 Nomic-Punk-
ten wieder an.

[ABWYV - Runde 17 - Paul]
[AB XD - Runde 23 - Steffen]

(1) Sieger des Spiels ist, wer als erster am Ende
einer Runde einen Stand von 1.000 Nomic-Punkten
oder mehr erreicht und er mindestens 50 Punkte
mehr hat als die anderen Spieler.
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R.b Regelanderungsverfahren
bei cinfachen Regeln

[AB WF - Phillip]

[AB WK - Runde 8 - Georg]
[ABWN - Runde 11 - Paul]
[ABWYV - Runde 17 - Georg]

(1) Ein von einem Spieler eingebrachter Regelan-
derungs-Vorschlag wird vom GM veroifentlicht. In
der folgenden Runde wird von den Spielern zwei-
fach abgestimmt. Zunachst wird iiber die Vertagung
desVorschlags abgestimmt. Ein Spieler der fiir Ver-

tagung stimmt muss zwingenderweise als Teil sei-
nes Zuges einen Kommentar abgeben welche An-
derungen an diesem RAV seiner Meinung nach
notwendig sind. Die zweite Abstimmung betrifft die
Annahme oder Ablehnung des Vorschlags.

(1a) Die Abstimmungsreihenfolge aller Regelande-
rungen/Regelvorschlage der Regeln der Regel-
klasse R und untergeordneter Regelklassen wird
durch die Reihenfolge in der sie veroifentlicht wer-
den festgelegt. Diese Reihenfolge wird vom GM
nach eigenem Gutdiinken bestimmt, er ist jedoch
gehalten, Regelvorschlage, die auf anderen Vor-
schlagen der selben Runde basieren, nach diesen
Vorschlagen zu veroéffentlichen. Dariiber hinaus
kann ein Spieler mit seinem Zug bindend angeben,
in welcher Reihenfolge er seine eigenen Regelvor-
schldage veroffentlicht haben will. Spieler kénnen
mit ihrem Zug eindeutig bedingte Abstimmungen
festlegen, nach dem Muster “Sollte Regel X nicht
angenommen werden stimme ich so, andernfalls
so”. Eine solche Bedingung darf nur Regeln betref-
fen die in der Abstimmungsreihenfolge vor dem
gegenwartigem Regelvorschlag liegen. Die Ab-
stimmung wird den Instruktionen des Spielers ent-
sprechend ausgewertet. Sollte(n) die Stimme(n)
des Spielers nicht eindeutig feststellbar sein so gilt
seine Stimme als “Enthaltung”, selbst wenn eine
Enthaltung in der entsprechenden Abstimmung
nicht vorgesehen ist.

(2) Sollten mehr "Ja"- als "Nein"-Stimmen fiir die
Vertagung abgegeben werden, so wird die zweite
Abstimmung nicht mehr ausgewertet. Der Vor-
schlag wird vertagt und in der ndchsten Runde er-
neut veroffentlicht und verhandelt.

(3) Der Spieler, dessen Vorschlag vertagt wurde,
darf zuséatzlich einen neuen Vorschlag einbringen.

(4) Der Spieler, dessen Vorschlag vertagt wurde, ist
berechtigt, seinen Vorschlag im Wortlaut und Inhalt
zu verandern. Abgestimmt wird immer iiber die zu-
letzt vom GM veroffentlichte Fassung.

(5) Sollte ein Vorschlag nicht vertagt sein, so ist er
angenommen, falls mindestens zwei Mal soviel "Ja"-
wie "Nein"-Stimmen fiir ihn abgegeben worden
sind.

(5a) Sollte eine Regel gemaf3 Absatz (5) nicht an-
genommen werden so werden alle Stimmen “Ver-
tagung — nein, Annahme ja” in “Vertagung - ja,
Annahme ja” umgewandelt und die Abstimmung
zur Vertagung gemaf Absatz (1) wird erneut durch-
gefiihrt. Sollte nun eine Mehrheit fiir Vertagung
stimmen wird der Vorschlag vertagt und in der
nachsten Runde gemaB der Absatze (2) — (4) erneut
veroffentlicht und verhandelt. Diese Form der Ver-



tagung kann pro Regelvorschlag jedoch nur zwei-
mal erfolgen, bei der dritten Ablehnung gemaf Ab-
satz (8) gilt der Regelvorschlag als endgiiltig
abgelehnt.

(5b) Ein Spieler kann mit seiner Abstimmung “Ver-
tagung nein — Annahme ja” ausdriicklich angeben
dass die Vertagung nicht in eine Ja-Stimme umge-
wandelt werden darf. In diesem Fall wird seine
Stimme in der erneuten Abstimmung zur Vertagung
weiterhin als “Nein” gewertet.

(6) Bei Abstimmungen iiber Regeldanderungsvor-
schldge stimmt ein Standardbefehl immer gegen
Vertagen und fiir die Annahme des Vorschlags. Bei
anderen Abstimmungen enthalt sich der Standard-
befehl.

(7) Diese Bestimmungen werden auch auf Regelan-
derungen tieferer Hierarchieklassen angewandt,
soweit nichts anderes bestimmt ist.

R.12 "Objektregen”

[ABWC - Phillip]
[AB WM - Runde 10 - Phillip]

(1) Mit Inkrafttreten dieser Regel wird die Regel-
klasse "Objekte" eingefithrt und in dieser die Re-
geln

. "Leuchtende Kugel"
. "Erste Hilfe Kasten"
. "Reisekoffer"

. "Wurfaxt"

S WD -

erlassen.

(2) Die Regelklasse Objekte ist in der Hirarchie un-
terhalb der Einfachen Regeln angeordenet.

(3) Unabhinig von RAVs anderer Regelklassen ge-
maess R.1 (2) kann jeder Spieler in seinem Spiel-
zug bis zu drei Regeldanderungsvorschlaege die
sich ausschlieBlich auf Objektregeln beziehen, ein-
bringen.Die maximale Anzahl von Objektregel
RAVs, die ein Spieler einbringendarf kann durch
andere Regeln verandert werden, ist jedoch immer
mindestens eins.

(4) Bei der Verdffentlichung von RAVs, die aus-
schlieBlich auf Objektregeln beziehen, gibt der GM
nicht an von welchem Spieler diese eingereicht
wurde. Dasselbe gilt fiir zu diesen RAVs gehéren-
der erklarender Presse.

(5) In der folgenden Runde wird von den Spielern
iber Objektregeln einfach abgestimmt. Die Ab-

stimmung betrifft die Annahme oder Ablehnung
des Vorschlags.

(6) Ein Vorschlag einer Neueinfithrung einer Ob-
jektregel ist angenommen wenn mindestens zwei
"Ja"-Stimmen, mehr "Ja-Stimmen als "Nein"-Stim-
men und héchstens zwei "Nein"-Stimmen abgege-
ben wurden.

(7) Bei Annahme einer neuen Objektregel bekom-
men alle Spieler die beziiglich dieser mit "Nein"
gestimmt haben 5 Nomic Punkte abgezogen. Bei
der Ablehnung einer neuen Objektregel bekommt
der Spieler, der diese Regel vorgeschlagen hatte 3
Nomic Punkte abgezogen.

(8) Bei einem Vorschlag zur Aufhebung, Anderung
oder Erganzung einer bestehende Objektregel-
werden die Stimmen getrennt nach Spielern, die
mindestens ein Objekt der betroffenen Objektre-
gel besitzten und Spielern, die kein Objekt der be-
troffenen Objektregel besitzten ausgewertet. In
jeder dieser Gruppen gilt als Zustimmung wenn
mehr "Ja" wie "Nein" Stimmen abgegeben wurden
und maximal eine "Nein" Stimmen abgegeben
wurde. Eine Gruppe, in der kein Spieler ist, stimmt
zu. Nur wenn in beiden Gruppen dem RAV zuge-
stimmt wird ist dieser angenommen.

(9) Mit der Abstimmung zu einer Objektregel ver-
offentlicht der GM auch dessen Urheber. Bei der
Annahme einer neuen Objektregel bekommt der
Spieler, der diese Regel vorgeschlagen hatte 2
Nomic Punkte zu seinem Konto. Wurde von diesem
Spieler in der Runde nur eine einzige Objektregel
angenommen so erhdlt stattdessen 3 Nomic Punkte
zu seinem Konto.

(10) Die Abstimmung ueber Objektregel RAVs ist
nicht relevant fuer R.4 (3) und R.4 (4).

(11) Es ist moglich die Einfithrung von ein oder
mehreren Objektregeln im Paket mit Regeln einer
(oder mehrer) anderen Klasse(n) vorzuschlagen. In
diesem Fall wird liber das Gesamtpaket entspre-
chend des Verfahrens fiir die andere(n) Regelklas-
sen abgestimmt. Die so innerhalb eines
Regelpaketes eingebrachten Objektregeln sind
nicht relevant fiir (3), (4), (5), (6), (7), (9) und (10)
dieser Regel. Die Aufhebung, Anderung oder Er-
ganzung einer bestehenden Objektregel im Paket
mit RAVs, die andere Regelklassen betreffen, ist
nicht zulassig.



R.13 Umgang mit Objekten
[ABWC - Phillip]
[AB WX - Runde 19 - Phillip]

(1) In diesem Spiel gibt es Objekte. Jedes Objekt
hat eine eindeutige Objektnummer und eine Ob-
jektklasse, wobei die Objektklasse einer Regel der
Regelklasse Objekte entspricht. Die so zugeordete
Regel bestimmt in welcher Form das Objekt das
Spiel beeinflusst. Ein Objekt kann -aber muf3 nicht-
einen Besitzer, also einem Spieler dem es gehort,
haben. Aufgrund seiner Objektklasse kann ein Ob-
jekt driiber hinaus weitere Eigenschaften besitzten.

(2) Ein Objekt kommt mit seiner Erschaffung ins
Spiel. Fiir das zu erschaffende Objekt mul3 die Ob-
jektklasse festgelegt sein. Bei der Erschaffung legt
der Spielleiter die Objektnummer sowie eventuelle
weitere Attribute des Objektes fest. Ein Objekt
ohne Besitzer kann in den Besitz eines Spielers
kommen, ein Objekt kann den Besitz von einem
Spieler zu einem anderen wechseln oder besitzer-
los werden. Objekte bestimmter Objektklassen
kénnen ihren Besitzern ermodglichen mit ihrem
Spielzug Befehle abzugeben. Ein Objekt kann zer-
stort werden und hort damit auf zu existieren.

(3) Ein Objekt kann aufgrund der Regeln seiner
Objektklasse Spielern Nomicpunkte geben oder
abziehen.Dabei kann ein bestimtes Objekt in einer
Runde die Nomicpunkte eines bestimmten Spielers
maximal um 10 Nomicpunkte verandern und die
aufaddierten mathematischen Betrage der Nomic-
punkte-Veranderungen aller Spieler diirfen maxi-
mal 20 betragen. Verstossen die
Nomicpunktedanderungen eines Objektes gegen
diese Einschrankungen verdndert das Objekt in
dieser Runde bei keinem Spieler Nomic Punkte. Bei
mehreren Objekten der selben Objektklasse wird
diese Beschrankung jeweils getrennt fiir jedes Ob-
jekt angewand.

(4) Immer wenn ein Objekt erschaffen wir ordnet
der GM ihm eine eindeutige Objektnummer zu. Die
Objektnummer wird stehts in "[ ]" angegeben. Das
erste erschaffene Objekt bekommt die Objekt-
nummer [1], jedes weiter Objekt die entsprechend
nachste Nummer. Freigewordene Objektnummern
zerstorter Objekte werden nicht wieder vergeben.

(5) Fiir jeden Spieler wird jede Runde die Anzahl
maximal zu besitzender Objekte bestimmt, im wei-
teren ObjektMax des Spielers genannt, und vom
GM in der Auswertung veroffentlicht. Der Objekt-
Mazx eines Spielers berechnet sich wie folgt:

1 + (Anzahl Spieler mit weniger Nomic-Punkten) +
(Runde / 10) +/- (Veranderungen aufgrund ande-
rer Regeln) Wobei (Runde / 10) mathematisch ge-
rundet wird. Sollte der ObjektMax kleiner als 1 sein
wird er auf 1 gesetzt.

(6) Spieler kénnen mit ihrem Zug die folgenden Be-
fehle abgegen:

GEBE <Spieler> <Objekt>
NEHME <Spieler> <Objekt>
TAUSCHE <Objekt> <Objekt>

Unter <Spieler> ist jeweils der Namen eines ande-
ren Spielers, unter <Objekt> eine Objektnummer
anzugeben. Fiir den Befehle GEBE mul3 das ange-
gebene <Objekt> im Besitz des Spielers sein. Bei
dem Befehl TAUSCHE mul3 das erste angegebene
Objekt im Besitz des Spielers sein. Geben zwei
Spieler jeweils aufeinander passende GEBE und
NEHME Befehle bzw. zwei aufeinander passende
TAUSCHE Befehle wechseln die angegebenen Ob-
jekte entsprechend den Besitzer. Ein Spieler des-
sen ObjektMax kleiner oder gleich der Anzahl
seiner Objekte ist ist kann den Befehl NEHME nicht
abgegen.

(7) Ein Objekt kann seinem Besitzer, oder eventu-
ell auch anderen Spielern, ermdéglichen mit seinem
Spielzug einen Befehl abzugeben. Dieser Befehl
wird immer zusammen mit der Objektnummer ab-
gegeben.

(8) Scheidet ein Spieler aus dem Spiel aus, werden
die Gegenstande in seinem Besitz besitzerlos.

(9) Wird eine Objektregel aufgehoben werden alle
Objekte dieser Objektklasse zerstoert.

(10) Der Spielleiter veroffentlicht mit jeder Aus-
wertung eine Liste der aktuell existierenden Ob-
jekte. Zu jedem Objekt wird Objektnummer,
Objektklasse, gegebenfalls Besitzer sowie gege-
benfalls weitere Attribute die spezifisch fiir die Ob-
jektklasse sind, angegeben.

(11) Bei méglichen Konflikten zwischen Regeln ver-
schiedener Objektklassen wird entsprechend R.9
entschieden.

(12) Bei moglichen Konflikten zwischen verschie-
denen Objekten oder bei der Feststellung der Rei-
henfolge von durch Objekte verursachten
Ereignissen wird immer von der grossten Objekt-
nummer absteigend zur kleinsten Objektnummer
vorgegangen. Die Auswertung von Befehlen fiir ein
Objekt oder der Befehle GEBE und TAUSCHE er-
folgt nur wenn der entsprechende Spieler zum Zeit-



punkt der Auswertung Besitzer des Objektes ist
und dieses existiert.

(13) Fiir das Objekt STAATSBANK mit der Objekt-
nummer [40] gilt abweichend von R.13(3) daB die
STAATSBANK in einer Runde die Nomicpunkte
jedes Spielers maximal um 10 Nomicpunkte veran-
dern kann. Verstossen die Nomicpunktedanderun-
gen der STAATSBANK gegen diese Einschrankung
verandern sich die Nomicpunkte dieses Spielers
iberhaupt nicht, allerdings ohne dafB3 dies Auswir-
kungen auf Nomicpunktednderungen anderer Spie-
ler durch die STAATSBANK hat.

R.14 Adalberts Ramschladen

[ABWC - Phillip]
[ABWN - Runde 11 - Georg]
[ABWY - Runde 20 - Jiirgen]

(1) Mit Inkrafttreten dieser Regel eréfinet der GM
einen Laden, in dem er Objekte zum Verkauf an-
bietet. Diesem Laden gibt er einen werbewirksa-
men Namen seiner Wahl. Dieser Name ersetzt dann
das vorlaufige n.n. dieser Regel.

(2) Der Laden bietet eine variable Anzahl von Ob-
jekten zum Verkauf an. Alle Spieler, deren Objekt-
Max grosser ist als die Anzahl von Objekten in
Threm Besitz, koennen Nomicpunkte fuer die zum
Verkauf stehenden Objekte bieten.

(38) Nach der Bestimmung der ObjektMaxe aller
Spieler zahlt der GM die Spieler, deren ObjektMax
groBer ist als die Anzahl der Objekte, die sie besit-
zen. Sollten der Laden weniger Objekte im Ange-
bot haben als diese Zahl, bestimmt der GM nach
einem zufdlligem Verfahren eine beliebige Objekt-
klasse und erschafft ein Objekt dieser Klasse, wel-
ches dann ins Angebot des Ladens aufgenommen
wird. Dies wird so oft wiederholt, bis die Anzahl der
Objekte im Angebot mindestens der Anzahl von
Spieler, die bieteberechtigt sind, entspricht.

(4) Spieler, die berechtigt sind Gebote abzugeben,
kénnen mit ihrem Zug jeweils ein oder mehrere
Objekte (mittels Objektnummer) und jeweils ein
dazugehoriges Gebot (in Nomicpunkten) angeben.
Ein Gebot muss eine positive, ganzzahlige Anzahl
von Nomicpunkten sein. Das kleinstmégliche Gebot
ist 1 Nomicpunkt. Gibt ein Spieler mehr als ein
Gebot ab, so werden ihm die Anzahl der Gebote
zum Quadrat abgezogen. Die so abgezogenen No-
micpunkte sind nicht Teil eines der Gebote.

(5) Hat ein Spieler fiir ein Objekt, das vom GM zum
Verkauf angeboten wird, ein Gebot abgegeben, das

hoher ist als alle anderen Gebote, die fiir dieses
Objekt abgegeben wurden, wird er Besitzer des
Objektes und ihm werden Nomicpunkte in der
Hohe seines Gebotes abgezogen.

(6) Sollten zwei oder mehr Spieler das hochste An-
gebot abgegeben haben, so wird einer der Spieler
vom GM zufillig ausgewahlt und erhalt das Objekt
in entsprechender Weise. Dieses Verfahren kann
von Objekten der Regelklasse O weiter beeinflusst
warden.

(7) Ist ein Objekt das der GM anbietet nach 3 Run-
den in dem fiir es Gebote abgegeben werden
konnten immer noch nicht in den Besitz eines Spie-
lers iibergegangen wird es zerstort.

(8) Adalberts Garten-Center: Der Laden fiihrt
neben dem Angebot an Objekten nach Absatz (3)
stets ein Angebot von einem weiteren Objekten. In
Spielrunden, die an einem ungeraden Tag enden,
ist dies ein Objekt "Zen-Garten" nach O.60. In Spiel-
runden, die an einem geraden Tag enden, sind es
ein Objekt des Typs "Blume". Werden Blumen oder
Zen-Garten in diesem Angebot in einer Runde nicht
ersteigert, so werden sie nach der entsprechenden
Runde zerstort.

R. 15 Uberlappende RAV

[AB WE - Phillip]

(1) Werden innerhalb derselben Runde zwei oder
mehr Regeldnderungsvorschlage eingebracht die
jeweils entweder Aufhebung, Anderung, Ergénzung
oder Veranderung der Hierarchieklasse derselben
Regel beinhalten oder werden zwei oder mehr Re-
gelanderungsvorschlage eingebracht, die sich lo-
gisch gegenseitig ausschliessen oder
ausschliessen kénnten so werden diese als tiber-
lappende RAVS bezeichnet.

(2) Jeweils gemass (1) zusammengehorige iiber-
lappende RAVs werden vom GM gekennzeichnet
und in einer Gruppe zusammengefasst. Die Gruppe
erhalt vom GM einen passenden Bezeichner seiner
Wahl

(3) Mit der Abstimmung zu den RAVs einer Gruppe
gibt jeder Spieler zu jedem der RAVS eine Priori-
taetszahl an. Dabei stehen jedem Spieler immer die



Zahlen von 1 bis zur Anzahl der RAVS innerhalb der
Gruppe jeweils genau einmal zur Verfiigung. Gros-
sere Prioritatszahlen stehen fiir eine grossere Wich-
tigkeit bei der Befassung des RAVs.

(4) Bei der Auswertung werden die RAVs einer
Gruppe anhand der aufsummierten Prioritatszah-
len die fiir sie abgegeben wurden in eine Auswer-
tungsreihenfolge sortiert. Da wo ein Gleichstand
der aufsummierten Priorititszahlen eine Einord-
nung in die Auswertungsreihenfolge nicht eindeu-
tig ermoglicht entscheidet das Los.

(5) Bei der Auswertung iiber die Abstimmungen zu
RAVs einer Gruppe wird geméss der nach (4) fest-
gelegten Auswertungsreihenfolge vorgegangen.
Sobald ein RAV der Gruppe angenommen wurde
werden alle bis dahin unbefassten RAVs der
Gruppe automatisch vertagt. Abstimmungsergeb-
nisse solcher vertagter RAVs werden nicht veroi-
fentlicht.

B.le Wetter

(1) Mit Inkrafttreten dieser Regel wird die Regel-
klassen "Wetter" einfithren und werden folgende
Regeln erlassen:

1. Sonnig
2. Bewolkt
3.Regen
4.Schnee

(2) Die Regelklasse Wetter ist in der Hirachie un-
terhalb der Einfachen Regeln angeordnet.

(3) In den folgenden Runden wird von den Spielern
iber das Wetterregeln einfach abgestimmt. Die Ab-
stimmung betrifft die Annahme oder Ablehnung
des Vorschlags.

(4) Der Vorschlag tliber eine neue Wetterregel ist
angenommen, wenn die Regel mehr "Ja"-Stimmen
bekommt, als "Nein"-Stimmen.

(8) Jeder Spieler, der an einer Abstimmung tber
eine Regel teilnimmt, bekommt 4 Nomic-Punkte zu
seinem Konto.

(6) R.4(3) und R.4(4) sind fiir Abstimmungen iiber
Wetterregeln nicht anzuwenden.

(7) Das aktuelle Wetter wird vom GM jede Runde
veroffentlicht. Es wird zufallig vom GM ausgewahlt.
Jedes Wetter kommt mit der selben Wahrschein-
lichkeit.

(8) Das Wetter kann Objekte und andere Regeln be-
einflussen. Sollte Regeln iiber Wetterlagen mit Re-
geln gleicher Stufe in Konflikt stehen, gehen die
Regeln iber Wetterlagen vor.

(9) Das Wetter kann auch durch Objekte beeinflusst
werden. Dies muss jedoch ausdriicklich in der Ob-
jektregel festgelegt sein.

(10) Abweichend von R.10 ist die erste Instanz der
Spieler mit den niedrigsten Nomic-Punkten. Die
zweite Instanz ist der GM und ein zufallig ausge-
wahlter Spieler.

k.17 20012 fst Nomicjalir

(0) Im Jahr 2012 bemiihen sich alle Spieler zusam-
men Bekanntheit und Beliebtheit von Nomic zu er-
hoéhen und moglichst viele neue Spieler fiir die
laufende Partie zu werben.

(1) Ein Spieler, der aus dem Spiel ausgeschieden
ist kann im Jahr 2012 abweichend von R.7 (3) nach
2 oder mehr Runden nach dem Ausscheiden erkla-
ren, dal3 er oder sie erneut mitspielt. In diesem Fall
erfolgt keine Abstimmung gemal R.7 (2) sondern
die Person wird automatisch zu Beginn der nach-
sten Runde als Spieler aufgenommen.

(2) Innerhalb des Jahres 2012 kann ein Spieler, der
nach (1) oder R.7 (2) erneut in die Partie aufge-
nommen wird, mit seinem ersten Zug eine der fol-
genden BegriiBungsoptionen wahlen:

I. Dem Spieler werden 7 Nomicpunkte gutge-
schrieben

II. Der GM bestimmt nach einem zufaelligem Ver-
fahren eine beliebige Objektklasse von der zu die-
sem Zeitpunkt grundsatzlich ein Objekt erschaffen
werden kann, nicht jedoch O.15 (Aktion Sonder-
verkauf), und erschafft ein Objekt dieser Klasse.
Der Spieler wird Besitzer dieses Objektes.

(3) Jede natiirliche Person, die bisher noch nicht
mitgespielt hat, kann sich als von einem der Spieler
fiir Partie angeworben anmelden.

In diesem Fall erfolgt keine Abstimmung gemafB R.7
(2) sondern die Person wird automatisch zu Beginn
der nachsten Runde als Spieler aufgenommen.

(4) Innerhalb des Jahres 2012 kann ein Spieler, der
nach (3) oder R.7 (2) erstmalig in die Partie aufge-
nommen wird, mit seinem ersten Zug eine der fol-
genden BegriiBungsoptionen wahlen:



I. Dem Spieler werden 15 Nomicpunkte gutge-
schrieben

II. Der Spieler benennt eine Objektklassse von der
zu diesem Zeitpunkt grundséatzlich ein Objekt er-
schaffen werden kann, der GM erschafft ein Objekt
dieser Klasse. Der Spieler wird Besitzer dieses Ob-
jektes.

III. Der GM bestimmt nach einem zufalligem Ver-
fahren zwei mal eine beliebige Objektklasse von
der zu diesem Zeitpunkt grundsatzlich ein Objekt
erschaffen werden kann, nicht jedoch O.15, und er-
schafft jeweils ein Objekt dieser Klasse. Der Spieler
wird Besitzer dieser Objekte.

(5) Ein Spieler der in einer Runde von einem oder
mehreren Personen gemas (3) als Anwerber ange-
geben wird erhalt 7 Nomicpunkte.

R.18 Allgemeine Gleichstellung
(1) Diese Regel betrifft alle kiinftigen RAVSs.

(2) Kein RAV darf eine oder mehrere Regel zum Ziel
haben oder bewirken, die einen oder mehrere
Nomic-Spieler explizit beim Namen nennt oder
dies als Kriterium fiir die Anwendbarkeit der Regel
oder Teilen davon machen.

(3) Dies betrifft alle Namen des Spielers: sowohl
sein richtiger Name als auch alle Spitznamen,
Aliase, Kiinstler- oder Ordensnamen und derglei-
chen innerhalb und ausserhalb des Nomic-Spieles.

(4) Kein RAV darf eine oder mehrere Regeln zum
Ziel haben oder bewirken, die das Geschlecht
eines oder mehrerer Spieler, das Alter eines oder
mehrerer Spieler, die Dauer der Teilnahme am No-
micspiel oder eine sonstige Eigenschaft der natiir-
lichen Person eines oder mehrerer Spieler, die zu
andern er oder sie nicht mit vertretbarem Aufwand
in der Lage ist oder sind, als Kriterium fiir die An-
wenbarkeit der Regel oder ihrer Teile macht oder
machen.

R.19 Keine zusatzliche Bestra-
fung bei Nein-Abstimmung

Es ist nicht zuldssig, durch Objekte zusatzlich noch
mehr Minus-NP fiir NEIN Stimmen zu erhalten, als
dies durch das Gesetz ohnehin schon der Fall ist.

Sollte dieses Gesetz beschlossen werden, erhalten
alle, die ab dieser Runde (es gilt das heutige Datum,

nicht das, in dem das Gesetz beschlossen wird) auf
diese Art Punkteabzug erhalten haben, die Punkte
zurick.

R.20 AuS 1 mach 2

Es ist von nun an zulaessig, eine weitere Regelvor-
schlag pro Runde abzugeben. Diese kénnen nur
einfache Regeln oder Wetterregeln sein.

R.21 Speaker’s Corner

(1) Thm Rahmen des Speaker's Corner wird ein
Forum eingerichtet, in dem

RAeV von den Mitspielern diskutiert werden koen-
nen um einen moeglichst breiten Konsens bezueg-
lich des RAeV zu erreichen. Unabhaengig vom
eigentlichen Abstimmungsverfahren fuer den
RAeV koennen RAeV jeder Art vor dem entspre-
chenden Verfahren im Speaker's Corner einge-
reicht werden.

(2) Das Forum besteht aus einem Bereich im Amts-
blatt, den der GM als 'Speakers Corner' kennzeich-
net. In diesem Bereich werden alle eingereichten
RAeV nach (3), Kommentare nach (4) und Aende-
rungen nach (5) jeweils mit Namen des Autors des
Beitrages veroeiffentlicht. Der GM sorgt durch ent-
sprechende Anordnung der Beitraege und optische
Gestaltung des Speakers Corner dafiir, dass klar er-
sichtlich ist, welche Beitraege sich aufeinenander
beziehen.Im folgenden Text ist mit Forum stets der
Bereich 'Speakers Corner' im Amtsblatt gemeint.

(3) Ein Spieler, der den Speaker's Corner fuer einen
RAeV nutzen moechte, gibt mit seinem Zug die An-
weisung "[SC] Neue Regelidee: " ab, gefolgt von
einem Arbeitstitel und dem Text des RAeV. Der
Spieler bestimmt den Arbeitstitel. Dieser Titel be-
ginnt mit der Zeichenfolge [SC] und wird durch
einen vom Spieler beliebig waehlbaren (moeg-
lichst den Zweck des RAeV kennzeichnenden)
Namen ergaenzt. Zudem kann der Spieler auch
einen Pressetext angeben, der die Idee und/oder
Intention hinter dem RAeV erlaeutert. Der GM pu-
bliziert den so eingereichten RAeV mit Arbeitstitel
und ggf. Pressetext im Forum.

(4) Solange ein RAeV im Speaker's Corner vorliegt,
sind alle Spieler eigeladen, am jeweiligen RAeV
konstruktive Kritik zu ueben. Dies geschieht mit der
Anweisung "[SC] Kommentiere (Arbeitstitel)" ge-
folgt von Vorschlaengen zur Verbesserung des



RAeVs (so dass er bei einer Abstimmung mit der
Zustimmung des kommentierenden Spielers rech-
nen kann) bzw. ein Kommentar, der Zustimmung
zum RAeV signalisiert. Der GM publiziert die so
eingereichten Kommentare im Forum.

(5) Der Spieler, der einen RAeV in den Speaker's
Corner eingestellt hat, kann diesen in jedem Zug
mit der Anweisung "[SC] Neue Version (Arbeitsti-
tel)" durch eine veraenderte Version des RAeVs er-
setzten. Die veraenderte Version nimmt
idealerweise so viele Veraenderungsvorschlaege
der Mitspieler auf wie moeglich. Zudem kann der
Spieler einen Pressetext angeben, der die Aende-
rungen erleutert. Der GM publiziert den so einge-
reichten, veraenderten RAeV und ggf. Pressetext
im Forum.

(6) Gewinnt der Spieler, der den RAeV in den Spea-
kers Corner eingestellt hat den Eindruck, dasz sein
(evtl. veraenderter) RAeV im jeweiligen Abstim-
mungsverfahren die erforderliche Mehrheit erhal-
ten wird, so kann er den RAeV mit der Anweisung
"[SC] Stelle (Arbeitstitel) zur Abstimmung" zur Ab-
stimmung stellen. Zudem gibt der Spieler an, wel-
che Mitspieler konstruktive Kritik (aus seiner Sicht)
an seinem RAeV geuebt haben.

Der GM behandelt den RAeV dann wie einen ge-
woehnlichen RAeV der jeweiligen Kategorie
(Grundregel, einfache Regel etc.), allerdings gibt
er neben dem Autor des RAeV auch die vom Spie-
ler genannten konstruktiven Unterstuetzer in einer
Liste unter dem RAeV mit an.

Der GM entfernt mit Uebernahme des RAeV in das
regulaere Abstimmungsverfahren aus dem Form
alle zum Arbeitstitel gehoerigen Eintraege.

(7) Das Abstimmungsverfahren verlaueft gemaess
den Regeln der jeweiligen Kategorie des RAeVs.

(8) Wird der RAeV angenommen, so erhaelt jeder
Spieler, der als konstruktiver Unterstuetzer nach
der Liste aus (6) mitgewirkt hat, die ganzzahlig-auf-
gerundeten 66% der Punkte, die der Spieler, der
den RAeV eingereicht hat, fuer die Annahme des
Vorschlages erhaelt.

Wird der RAeV nicht angenommen, so wird das Ab-
stimmverhalten der Spieler durch den GM geeig-
net veroeffentlicht.

(9) Der Spieler, der den RAeV in das Form einge-
stellt hat, kann seinen Vorschlag jederzeit mit der
Anweisung "[SC] Ziehe (Arbeitstitel) zurueck" aus
dem Speaker's Corner entfernen. Der GM entfernt
dann aus dem Forum alle zum Arbeitstitel gehoeri-
gen Eintraege.

(10) Wird fuer einen RAeV mit einem Arbeitstitel im
Speakers Corner ueber drei Runden hinweg keine
Anweisung nach Ziffer (3), (4) oder (5) abgegeben,
so entfernt der GM aus dem Forum alle zum Ar-
beitstitel gehoerigen Eintraege.



OBJEKTREGELN

0.1 Leuchtenoe fugel

[ABWC - Phillip]

(1) Zu Begin der Runde bekommt der Besitzer der
Leuchtenden Kugel 3 Nomic Punkte zu seinem
Konto.

0.2 €rste Hilfe Kasten

[ABWC - Phillip]

(1) Der Erste Hilfe Kasten ermdglicht dem Besitzer
die Abgabe des Befehls

Heile <Spieler>

Unter <Spieler> ist ein Spieler namentlich anzuge-
ben, dies kann auch der Besitzer des Erste Hilfe Ka-
sten sein.

(2) Wurde der Befehl "Heile <Spieler>" abgegeben
erhilt der angegebene Spieler 10 Nomic Punkte zu
seinem Konto und der Erste Hilfe Kasten wird zer-
stort.

0.3 Reisehoffer

[ABWC]

(1) Der ObjektMax des Besitzers des Reisekoffers
wird um 3 erhoht.

0.4 Wurfaxt

[ABWC - Phillip]

(1) Die Wurfaxt ermdglicht dem Besitzer die Ab-
gabe des Befehls

Zerstore <Objekt>
Unter <Objekt> ist ein Objektnummer anzugeben.

(2) Wurde der Befehl "Zerstore <Objekt>" abgege-
ben wird das angegebene Objekt zerstort und die
Wurfaxt wird zerstort.

0.5 Massageball

[AB WE - Phillip]

(1) Der Massageball ermoéglicht dem Besitzer die
Abgabe des Befehls

Massiere <Spieler>

Unter <Spieler> ist ein Spieler namentlich anzuge-
ben, dies kann nicht der Besitzer des Massageballs
selbst sein.

(2) Wurde der Befehl "Massiere <Spieler>" abge-
geben erhdlt der angegebene Spieler 8 Nomic
Punkte zu seinem Konto

0.6 Omas Saftpresse

[AB WE - Phillip]

(1) Omas Saftpresse ermoglicht dem Besitzer die
Abgabe des Befehls

Versafte <Objekt>
oder des Befehls
Versafte <Objekt>, <Objekt>

Unter <Objekt> ist jeweil ein Objekt im Besitz des
Spielers anzugeben. Es ist nicht zulassig die Omas
Saftpresse anzugeben, fiir die der Befehl abgege-
ben wurde.

(2) Jedes der mit dem Befehl Versafte angegebenen
Objekte wird zerstort.

Fiir jedes der so zerstorten Objekte erhalt der Spie-
ler 5 Nomic Punkte zu seinem Konto.

0.7 Phillipps Investmentfond

[AB WE - Paul]

Der Besitzer von Phillipps Investmentfonds kann
mit seinem Zug eine Nomictippzahl abgeben.
Stimmt diese Zahl mit der abgegebenen Nomiczahl
eines anderen Spielers iiberein, bekommt der Be-
sitzer 4 Nomicpunkte. Sollte kein anderer Spieler
diese Zahl abgegeben haben verliert der Besitzer 1
Nomicpunkt. Nach 3 falsch abgegeben Tipps wird
Phillipps Investmentfond zerstort.



0.8 Kommunirstischer Packersel

[ABWF - Paul]

Der "kommunistische Packesel" erh6ht das Objekt-
max des Besitzers um zwei Punkte und das Objekt-
max aller anderen Spieler um einen Punkt. Der
Spieler erhdlt beim Ersteigern des "kommunisti-
schen Packesels" 2 Nomicpunkte.

0.9 Wundertite

[AB WF - Phillip]

(1) Wird ein Spieler Besitzer der Wundertiite, dann
bestimmt der GM zwei mal nach einem zufalligem
Verfahren eine beliebige Objektklasse -nicht je-
doch die Objektklasse Wundertiite- und erschafft
jeweils ein Objekt dieser Klasse.

Der Besitzer der Wundertiite wird Besitzer dieser
neu erschaffenen Objekte, dann wird die Wunder-
tite zerstort.

O.10 Zavber-Zylinder
[AB WF - Phillip]

(1) Bei der Erstellung der Auswertung bestimmt
der GM nach einem zufalligem Verfahren eine be-
liebige Objektklasse, nicht jedoch die Objektklasse
"Zauber-Zylinder". Bis zur Erstellung der nachsten
Auswertung ist der Zauber-Zylinder auch ein Ob-
jekt der so bestimmten Objektklasse. Diese Ob-
jektklasse wird als Eigenschaft des Zauber-Zylinder
in der Liste der aktuell existierenden Objekte ver-
offentlicht. Fiir unterschiedliche Zauber-Zylinder
wird die zusdatzliche Objektklasse jeweils unabha-
nig voneinander bestimmt.

(2) Insbesondere kann der Besitzer des Zauber-Zy-
linders Befehle abgeben, die durch die zusatzliche
Objektklasse des Zauber-Zylinders ermoglicht
werden.

(3) Nimmt der Zauber-Zylinder eine zusatzliche
Objektklasse an, die Attribute des Objektes bein-
haltet welche der Zauber-Zylinder nicht hat, be-
kommt der Zauber-Zylinder diese Attribute als ob
er gerade als ein Objekt der zusatzliche Objekt-
klasse neu erschaffen worden ware.

Diese Attribute behdlt der Zauber-Zylinder bei
wenn er die zusdtzliche Objektklasse wechselt,
auch wenn die Attribute fiir die neue zusatzliche
Objektklasse keine Relevanz haben.

0.11 Kompromittierende Photos des
Prasidenten der Vereinigten Staaten

[ABWG - Paul]

Wer dieses Objekt besitzt nennt eine Objektklasse.
Sollte ein Objekt dieser Objektklasse in Adalberts
Ramschladen auftauchen, kommt dieses Objekt
nicht zur Versteigerung sondern wird mit den Kom-
promittierende Photos des Prasidenten der Verei-
nigten Staaten ausgetauscht. Der Besitzer erhilt des
Objekt und die Kompromittierende Photos des Pra-
sidenten der Vereinigten Staaten kommen stattdes-
sen zur Versteigerung. Die Kompromittierende
Photos des Prasidenten der Vereinigten Staaten er-
hohen den Objektmax des Besitzers um eins.

0.12 Staatsbank

[ABWG - Paul]
[AB WU - Phillip]

(1) Es kann nur ein Objekt dieser Objektklasse
geben.

Die STAATSBANK hat Konten aller Spieler, die den
Namen Threr Konteninhaber tragen. Die Eingela-
gerten NPs werden mit vier Stellen hinter dem
Komma gefiihrt. Es konnen aber nur ganze Punkte
eingelagert oder entnommen werden. Die Konten
miissen zu jeder Runde offengelegt werden, d.h.
werden veroffentlicht.

Die Nomicpunkte, die Spieler fiir Gebote an "Adal-
berts Ramschladen" abfithren miissen, werden auf
dem Konto "Adalbert" eingelagert.

Die in der STAATSBANK eingelagerten NPs werden
pro Runde mit 4,0% verzinst.

Die Nomicpunkte auf dem Konto des Besitzers der
STAATSBANK werden mit 4,5% verzinst.

Der Besitzer der STAATSBANK kann natiirlich nicht
tiber die Nomicpunke in der STAATSBANK verfii-
gen, auB3er denen in dem Konto mit seinem Namen.

Alle Spieler kénnen jederzeit Punkte auf Ihre Kon-
ten einzahlen oder entnehmen.



Die STAATSBANK kann nur von Objekten manipu-
liert, verandert oder zerstort werden, die sich in
Threm genauen Wortlaut "STAATSBANK" auf die
STAATSBANK beziehen, eine Aul3nahme ist die "Fi-
rewall".

Der Besitzer der STAATSBANK muss in Abstimmun-
gen iiber Objekte die den Wortlaut "STAATSBANK"
im Regeltext beinhalten und auch eine Einfluss-
nahme auf die STAATSBANK beschreiben grund-
satzlich zustimmen. Da die Abstimmung geheim ist
verandert der Spielleiter anderslautende Stimmen
in JA.

(2) Aktionen eines Spielers, die seinen Kontostand
bei der Staatsbank ins negative bringen sind nicht
zuldssig und werden nicht ausgefiihrt.

Ein Spieler der einen negativen Kontostand hat
kann nur einzahlen, andere Aktionen die STAATS-
BANK betreffen sind nicht zuldssig.

(3) Ein Spieler kann angeben, daB bis zu 20 Nomic-
punkte seines Konto bei der STAATSBANK auf das
STAATSBANK Konto eines anderen Spielers iiber-
wiesen werden sollen.

Dabei fallen zusatzliche Kosten von einem Nomic-
punkt an.

(4) Ein Spieler kann angeben in dieser Runde seine
Gebote bei Adalbert per Kundenkarte zu bezahlen.

In diesem Fall werden die anfallenden Kosten
gemaB R.14(5), wenn sie in der Gesamtsumme den
STAATSBANK Kontostand des Spielers nicht iiber-
schreiten, nicht direkt von seinen Nomicpunkten
abgezogen sondern stattdessen von seinem Konto
bei der STAATSBANK. Dabei wird der Betrag um
15% reduziert.

O.13 BEUTEL MIT
MURMELN

[AB WK - Phillip]
[AB XD - Runde 23 - Steffen]

(1) Der Beutel mit Murmeln erméglicht dem Besit-
zer die Abgabe des Befehls "Ausschiitten".

(2) Wurde der Befehl "Ausschiitten" abgegeben so
wird fiir das héchste abgegebene Gebot eines an-
deren Spieler, das noch nicht von einem Beutel mit
Murmeln beeinflusst wurde, auf ein Objekt im An-
gebot von Adalberts Ramschladen vom GM zufal-
lig ein anderes angebotenes Objekt bestimmt, fiir

das anstelle des urspriinglichen Objektes dieses
Gebot nun gilt.

Danach wird der Beutel mit Murmeln zerstort.

Gibt es mehrere in Frage kommende gleich hohe
hochste Gebote bestimmt der GM zufillig eines
dieser Gebote fiir das er entsprechend wie oben
beschrieben vorgeht.

(3) Ein Gebot kann dabei nicht einem Objekt zuge-
ordnet werden bei dem es ein nicht zuldssiges
Gebot darstellen wiirde.

Ist es nicht méglich das Gebot mindestens einem
anderen Objekt zuzuordnen bei dem es zuldssig ist
bleibt das Gebot dem ursprunglich angegebenem
ODbjekt zugeordnet und der GM nimmt stattdessen
das nachste in Frage kommende Gebot auf das
stattdessen (2) angewendet wird.

(4) Hat ein Spieler mehrere Gebote abgegeben
stellt der GM sicher das bei der Zuordnung nach
(2) nicht mehr als ein Gebot dieses Spielers fiir das-
selbe Objekt abgegeben wird.

O.14 SCHWARZER PETER

[ABWK - Georq]

(1) Es kann zu jeder Zeit nur maximal zwei Objekte
dieser Klasse geben.

(2) Der Besitzer des Schwarzen Peters darf mit sei-
nem Zug den Befehl: “Tausche Schwarzen Peter
gegen Objektnummer” angeben, wobei Objekt-
nummer ein Objekt, das im Besitz eines anderen
Spielers (im nachfolgenden als “Tauschopfer” be-
zeichnet) steht, bezeichnen muss.

(3) Sollte der Besizer des Schwarzen Peters einen
Tauschbefehl gemaf Absatz (2) abgeben, so tau-
schen der Schwarze Peter und das Zielobjekt am
Ende der Runde den Besitzer. Die Auswirkungen
des Objektes in dieser Runde werden jedoch noch
“normal”’, mit dem Objekt im Besitz des Tauschop-
fers, ausgewertet.

(4) Sollte das Zielobjekt am Ende der Runde nicht
mehr bestehen, so geht der Schwarze Peter trotz-
dem in den Besitz des Tauschopfers iiber.

(5) Der Schwarze Peter darf nicht gegen seinen un-
mittelbaren Vorbesitzer angewendet werden.



0O.15 Aktion Sonderverkauf

[AB WL - Phillip]

(1) Wenn ein Objekt "Aktion Sonderverkauf" er-
schaffen wird, dann erschafft der GM in aufsteigen-
der Reihenfolge von jeder Objektklasse, von der zu
diesem Zeitpunkt grundsatzlich ein Objekt er-
schaffen und in Adalberts Ramschladen aufgenom-
men werden kann, ein neues Objekt, welches dann
ins Angebot von Adalberts Ramschladen aufge-
nommen wird.

Dabei wird die Objektklasse "Aktion Sonderver-
kauf" ausgelassen.

Ist dieser Vorgang abgeschlossen wird das Objekt
"Aktion Sonderverkauf" zerstort.

O.16 KOMMUNISTISCHE
LEGEHENNE

[O10D - AB WM - Phillip]
[O16B - ABWU - Steffen]

(1) Zu Begin der Runde bekommt jeder Spieler
einen Nomic Punkt zu seinem Konto.

Die "Kommunistische Legehenne" erhéht das Ob-
jektmax des Besitzers um einen Punkt.

Der Spieler erhalt beim Ersteigern der "Kommuni-
stischen Legehenne" 2 Nomicpunkte.

(2) Durch den Befehl "Lege Ei" legt die Kommuni-
stische Legehenne ein Ei. Sie erhalt dadurch die Ei-
genschaft briitet.

(3) Das Ei kann durch "Nimm Ei" von der Kommu-
nistische Legehenne weggenommen werden und
an die STAATSBANK verkauft. Der Benutzer erhalt
hierfiir 3 NPs auf sein Konto gutgeschrieben. In die-
sem Fall verliert die Kommunistische Legehenne
die Eigenschaft briitet.

(4) Wenn die Kommunistische Legehenne die Ei-
genschaft briitet hat, ist sie besonders wachsam.
Sollte durch eine Regel oder Aktion ein Objekt zer-
stort werden, wirft sich die Henne dazwischen und
verhindert einmalig die Zerstérung des Objekts.
Die Kommunistische Legehenne wird hierdurch
zerstort.

O.17 VORLAUFIGER
PUNKTESPEICHER

[O10E - ABWM - Georg]

(1) Sollte ein Spieler in Besitz des Objekts “Punkte-
speicher” stehen und von Regel R.13 (3) betroffen
werden, so speichert dieses Objekt alle Nomic-
Punkte die der Spieler aufgrund der Regel R.13 (3)
verliert.

(2) Sollte der Besitzer des Objekts “vorlaufiger
Punktespeicher” in einer Runde weniger als 20
Nomic-Punkte aufgrund seiner Objekte erhalten, so
gehen Nomic-Punkte aus dem vorlaufigen Punkte-
speicher in seinen Besitz iiber. Die Zahl dieser No-
micpunkte ist die héchstmoégliche Zahl die der
Spieler aufgrund der Beschrankungen von Regel
R.13 (3) erhalten darf. Sollte der vorlaufige Punkte-
speicher noch mehr Punkte besitzen so bleiben
diese in seinem Besitz und kénnen in darauffolgen-
den Runde dem Objektbesitzer ausgezahlt werden.

(8) Sollte ein vorlaufiger Punktespeicher den Besit-
zer wechseln so werden die gespeichertem Punkte
ab dem Besitzerwechsel gemal3 Absatz (2) dem
Neubesitzer gutgeschrieben.

0.18 Bauchrednerpuppe
[O11C - ABWN - Phillip]

(1) Wenn der Besitzter der Bauchrednerpuppe
einen Objektmax hat, der grdsser ist als die Anzahl
von Objekten in seinem Besitz, kann er den Befehl

Biete auf <Objekt>

abgeben. Unter Objekt ist ein Objekt im Angebot
von Adalberts Ramschladen anzugeben.

(2) Wenn der Besitzer der Bauchrednerpuppe auf-
grund anderer Regelungen fiir ein bestimmtes Ob-
jekt kein Gebot von genau einen Nomicpunkt
abgeben diirfte oder wenn ein Objekt auch bei der
Abgabe eines Gebotes das hoher ist als alle ande-
ren Gebote, die fiir dieses Objekt abgegeben wur-
den, nicht in den Besitz des bietenden Spielers
wechseln wiirde, so darf dieses Objekt auch nicht
als <Objekt> beim Befehl "Biete auf" angegeben
werden.

(3) Hat kein Spieler ein Gebot fiir das angegebene
ODbjekt abgegeben und ist das angegebene Objekt
zum Zeitpunkt der Auswertung des "Biete auf" Be-
fehls noch im Besitz von Adalberts Ramschladen, so



wird der Besitzter der Bauchrednerpuppe neuer
Besitzter des angegebenen Objekts.

In diesem Fall wird Adalberts Konto bei der
STAATSBANK ein Nomicpunkt gutgeschrieben.

(4) Die Abgabe des "Biete auf" Befehls zahlt nicht
als Gebot im Sinne von R.14(4).

(5) Der Besitzer der Bauchrednerpuppe ist berech-
tigt dieser einen Namen zu geben. Hat eine Bauch-
rednerpuppe einen Namen, so wird dieser mit in
der Liste der aktuell existierenden Objekte verof-
fentlicht.

0.13 ADALBERT-AKTTENPAKET

[O12B - ABWO - Phillip]

(1) Es kann zu jeder Zeit nur maximal einhundert
Objekte dieser Klasse geben.

(2) Zu Beginn der Runde werden 1% des Konto-
stands, den Adalbert am Ende der letzten Runde
hatte, von Adalberts Konto bei der STAATSBANK auf
das STAATSBANK-Konto des Besitzers des Adal-
bert-Aktienpaket iibertragen.

0.20 BAUSATZ NR. 237

[O12C - ABWO - Oliver]

(1) Der Bausatz Nr. 23a ermoglicht dem Besitzer die
Abgabe des Befehls

Baue <Objektklasse>

Unter <Objektklasse> ist eine aktuell giiltige Ob-
jektklasse, von der der GM zum jetzigen Zeitpunkt
ein Objekt erschaffen kann, anzugeben.

(2) Wurde der Befehl "Baue <Objektklasse>" ab-
gegeben erschafft der GM ein Objekt dieser
Klasse, der Besitzer des Bausatz Nr. 23a wird Besit-
zer dieses neu erschaffenen Objektes und verliert
5 Nomicpunkte. Dann wird der Bausatz Nr. 23a zer-
stort.

0.21 FRISBIE

[O12D - ABWO - Georg]

(1) Immer wenn ein Spieler Besitzer des Frisbies
wird bekommt er 5 Nomic Punkte zu seinem Konto.

0.22 GEHEIMES KLON
LABORATORIUY

[O12E - ABWO - Paul]

(1) Wenn das geheime Klon Laboratorium zum er-
sten Mal in den Besitz eines Spielers kommt, von
dem zu diesem Zeitpunkt kein Doppelganger exi-
stiert, dann wird ein Spiegelbildspieler dieses Be-
sitzers des geheimen Klon Laboratoriums (im
folgenden wird dieser Spieler als namengebender
Spielers bezeichnet) angelegt und sofort als Spieler
der laufenden Partie aufgenommen.

(2) Dieser Spiegelbildspieler wird als Doppelgan-
ger mit dem Namen des namengebenden Spielers
(zb. Doppelganger Karl) gefiihrt.

Er gilt somit als zweiter Spieler derselben Person.
Der Doppelganger kommt dabei mittels dieser
Regel und nicht gemaB Regel R.7 ins Spiel. Er wird
abgesehen von den in dieser Regel beschriebenen
Einschrankungen wie die anderen Spieler behan-
delt und hat zu Beginn 10 Nomic-Punkte.

(3) Fiir das geheime Klon Laboratorium wird in der
Liste der Objekte angegeben welchen Doppelgan-
ger es ins Spiel gebracht hat.

(4) Der Besitzer des geheimen Klon Laboratoriums
gibt den Spielzug des gelisteten Doppelgangers
ab, auch wenn er nicht der namengebenden Spieler
des Doppelgangers ist.

(8) Der Doppelganger darf in seinem Spielzug
keine Objekte aus seinem Besitz mit dem namens-
gebenden Spieler tauschen, verkaufen oder schen-
ken oder welche aus dem Besitz des
namengebenden Spielers kaufen oder annehmen.

(6) Der Doppelganger darf in Abweichung von den
normalen Regeln bei Abstimmungen zur Annahme
oder Ablehnung eines Vorschlags nur mit "JA" oder
"Enthaltung" stimmen. "Nein" Stimmen werden vom
Spielleiter in "JA" Stimmen umgewandelt.

Bei Abstimmungen beziiglich der Vertagung eines
Vorschlags ist der Doppelganger nicht einge-
schrankt.

(7) Wird das geheime Klon Laboratorium zerstort
scheidet der entsprechende gelistete Doppelgan-
ger am Ende der Runde aus dem Spiel aus.

(8) Scheidet der gelistete Doppelganger aus dem
Spiel aus so wird das entsprechende geheime Klon
Laboratorium zerstort.



(9) Scheidet der namengebenden Spieler aus dem
Spiel aus so scheidet auch der entsprechende Dop-
pelganger aus dem Spiel aus.

(10) Scheidet der Besitzer des geheimen Klon La-
boratoriums aus dem Spiel aus, so wird das ge-
heime Klon Laboratorium zerstort.

(11) Gewinnt ein Doppelganger das Spiel, so ist
dies weder als ein Sieg des namengebenden Spie-
lers noch als ein Sieg des Besitzers des entspre-
chenden geheimen Klon Laboratoriums zu werten.

0.23 NACHTSICHTGERAT

[O12F - ABWO - Paul]

(1) Bei allen Abstimmungen iiber RaVs, die der Be-
sitzter eines Nachtsichtgerats eingebracht hat, ins-
besondere auch zu Objektregel-RaVs, und bei
Abstimmungen iiber Gerichtsentscheidungen be-
ziiglich Gerichtsanrufungen durch den Besitzers
eines Nachtsichtsgerates, wird in der Auswertung
das komplette Abstimmungsverhalten aller Spieler
veroffentlicht.

0.2% RICHTERROBE

[012G - ABWO - Steffen]

(1) Wenn eine Richterrobe neu erschaffen wird, be-
stimmt der GM nach einem zufélligem Verfahren 5
verschiedene Objektklassen. Diese Objektklassen
werden in der Objektliste als Attribute der Richter-
robe angegeben.

(2) Hat ein Spieler das Gericht angerufen und der
GM hat dazu in irgendeiner Instanz eine Entschei-
dung zu treffen, wird zuerst gepriift ob die zur Ge-
richtsanrufung fiilhrende Uneinigkeit tiber die
Auslegung einer oder mehrere Regeln sich auf ein
oder mehrere Objektregeln beziehen, die Attribute
einer Richterrobe im Besitz eines Spielers sind, der
nicht der gerichtsanrufende Spieler ist. Ist dies der
Fall wird die Entscheidung des GM zur Gerichtsan-
rufung um eine Runde aufgeschoben. Der GM be-
stimmt fiir jede der so betroffenen Objektregeln
den Spieler, der nicht gerichtsanrufender Spieler
ist und im Besitz der Richterrobe mit der héchsten
Objektnummer ist, fiir die die betroffene Objektre-
gel als Attribut gelistet wird. Der oder die so be-
stimmten Spieler miissen mit ihrem Zug ein
Rechtsgutachten abgeben, wie die Objektregel(n)
im Bezug auf die Gerichtsanrufung auszulegen ist
bzw. sind.

(3) Das Rechtsgutachten darf jeweils nur die Inter-
pretation von Regeltext der in Frage stehenden Ob-
jektklasse geben, nicht aber von anderen von der
Gerichtsanrufung betroffenen Gesetzen. Ansonsten
ist das Rechtsgutachten als ganzes ungiiltig.

(4) Ein giiltiges Rechtsgutachten ist fiir die Ent-
scheidung des GM beziiglich der Gerichtsanrufung
bindend.

(8) Spieler, welche die von ihnen eingeforderten
Rechtsgutachten giiltig und in einer ausreichend
umfassenden Form abgegeben haben (Entschei-
dung des GM), erhalten 10 Nomicpunkte, unabha-
nig von der Anzahl der Rechtsgutachten oder der
Anzahl der Richterroben in ihrem Besitz.

0.25 SCHMUSEKATZE

[O12H - ABWO - Phillip]

(1) Zu Begin der Runde bekommt der Besitzter der
Schmusekatze 4 Nomic Punkte zu seinem Konto.

(2) Gibt es am Ende der Runde, nachdem der GM
die neuen Nomicpunktestande aller Spieler be-
rechnet hat, genau einen Spieler, der im Gegensatz
zur vorherigen Runde nun mehr Nomicpunkte als
der Besitzer der Schmusekatze hat, so wechselt die
Schmusekatze in den Besitz dieses Spielers.

(3) Die Schmusekatze kann nicht als Objekt bei den
Befehlen GEBE, NEHME oder TAUSCHE angegeben
werden.

0.26 VENTTLATOR

[O12] - AB WO - Phillip]

(1) Der Ventilator hat zwei Schalter: Schalter-1 und
Schalter-2.

Schalter-1 hat immer eine der drei folgenden Schal-
terstellungen: "Kalte Luft", "Warme Luft" oder
"Heisse Luft".

Schalter-2 hat immer eine der drei folgenden Schal-
terstellungen: "Langsam", "Mittel" oder "Schnell".

Wenn ein Objekt "Ventilator" erschaffen wird, dann
legt der GM dessen Schalterstellungen zufallig fest.

Die Schalterstellung von Schalter-1 und Schalter-2
des Ventilators werden in der Liste der aktuell exi-
stierenden Objekte veroffentlicht.



(2) Der Ventilator ermdglicht dem Besitzer die Ab-
gabe des Befehls

Schalte <Schalterstellung-1>, <Schalterstellung-
2>

Unter <Schalterstellung-1> ist eine der nach (1)
giiltigen Schalterstellungen fiir Schalter-1 anzuge-
ben.

Unter <Schalterstellung-2> ist eine der nach (1)
giiltigen Schalterstellungen fiir Schalter-2 anzuge-
ben.

(3) Wurde der Befehl "Schalte <Schalterstellung-
1>, <Schalterstellung-2>" abgegeben wird am
Ende der Runde die Schalterstellungen von Schal-
ter-1 und Schalter-2 des Ventialtors entsprechend
auf <Schalterstellung-1> und <Schalterstellung-
2> gesetzt.

(4) Ist beim Ventilator die Schalterstellung von
Schalter-1 auf "Heisse Luft" so erhéht der GM nach
der Bestimmung der Anzahl von Spielern, die ge-
mass R.14(3) bieteberechtigt sind, diese Anzahl um
1.

(8) Ist beim Ventilator die Schalterstellung von
Schalter-1 auf "Kalte Luft" so reduziert der GM nach
der Bestimmung der Anzahl von Spielern, die ge-
mass R.14(3) bieteberechtigt sind, diese Anzahl um
1, jedoch nicht unter 1.

(6) Ist beim Ventilator die Schalterstellung von
Schalter-2 auf "Langsam" so bekommt jeder Spie-
ler fiir jedes Angebot, das er in der Runde bei Adal-
bert abgegeben hat, einen Nomic Punkt von seinem
Konto abgezogen.

(7) Ist beim Ventilator die Schalterstellung von
Schalter-2 auf "Schnell" so bekommt jeder Spieler
fiir jedes Angebot, das er in der Runde bei Adal-
bert abgegeben hat, einen Nomic Punkt auf seinem
Konto gutgeschrieben.

©.27 2000 bunte Heliumballons

(1) Der ObjektMax des Besitzers der 2000 bunten
Heliumballons wird um 5 erhoéht.

(2) Wenn der Spieler, der im Besitz der 2000 bun-
ten Heliumballons ist, mit seinem Zug keinen RAV
eingereicht hat werden die 2000 bunten Helium-
ballons zerstort.

(3) Sind 2000 bunte Heliumballons im Angebot von
Adalberts Ramschladen so kénnen auch Spieler,
die aufgrund ihres ObjektMax in dieser Runde

nicht bieteberechtigt sind, ein Gebot fiir die 2000
bunten Heliumballons abgeben, so als ob sie nor-
mal bieteberechtigt waren. Dies ermdglicht diesen
Spielern jedoch nicht Gebote fiir andere Objekte
im Angebot von Adalbert abzugeben.

0.28 Bauchrednerpuppe Del.uxe

(1) Der Besitzer der Bauchrednerpuppe Deluxe
darf mit seinem Zug den Befehl "Biete <Objekt>
Limit <n>" abgeben wobei <Objekt> fiir ein Objekt
aus Adalberts Ramschladen steht (nachfolgend als
"Zielobjekt" bezeichnet) und <n> fiir eine positive,
ganze Zahl (nachfolgend als "Limit" bezeichnet).

(2) Wahrend der Versteigerungen von Adalberts
Objekten ersetzt der GM diesen Befehl durch ein
Gebot auf das Zielobjekt, das mindestens 1 Nomic-
Punkt betragt und das um einen Nomic-Punkt héher
ist als das hochste Gebot eines anderen Spielers auf
das selbe Objekt, hochstens aber so hoch wie der
Limit. Dieses Gebot wird als reguldres Gebot des
Besitzers der Bauchrednerpuppe Deluxe ausge-
wertet, fiir das alle anderen Einschrankungen und
Bestimmungen fiir solche Gebote gelten.

(3) Sollten zwei oder mehr Spieler mit Hilfe der
Bauchrednerpuppe DeLuxe auf das selbe Objekt
bieten, so wird jedes Gebot, das nicht den hochsten
Limit hat, als Gebot am Limit ausgewertet (z.B. der
Befehl "Biete xy Limit 8" wird in ein Gebot auf 5
Nomic-Punkte umgewandelt). Das hochste Gebot
oder die héchsten Gebote werden gemal Absatz
(2) ausgewertet.

(4) Sollte das aus dem Befehl an die Bauchredner-
puppe Deluxe stammende Gebot erfolgreich sein
so wird die Bauchrednerpuppe DeLuxe am Ende
der Runde zerstort.

©.29 ‘Maschinenstiirmer

Die Maschinenstiirmer koénnen nicht ersteigert wer-
den. In der Runde nachdem sie in Adalberts Laden
gekommen sind gehen sie in Besitz des Spielers
der im Alphabet an erster Stelle kommt.

Der Besitzer kann mit dem Befehl ZERSTORE <Ob-
jekt> ein Objekt eines anderen Spielers zerstoren.

Die Maschinenstiirmer kénnen nicht durch Omas
Saftpresse zerstort werden.

Sobald die Maschinenstiirmer in Besitz eines Spie-
lers sind, gehen sie am Ende der Runde in den Be-



sitz des Spielers der mit seinem Namen an nachster
Stelle im Alphabet kommt. Ist der Besitzer im Al-
phabet an letzter Stelle werden die Maschinenstiir-
mer am Ende der Runde zerstort.

Die Maschinenstiirmer erhohen den Objektmax
des Spielers um eins.

©.30 Objektversicherung

(1) Der Besitzer des Objektes "Objektversiche-
rung" kann mit seinem Zug den Befehl "Versichere
<V-Objektnummer> <Z-Objektnummer> angeben
wobei V-Objektnummer fiir die Objektnummer des
"Objektversicherungs"-Objekts steht und Z-Ob-
jektnummer fiir ein anderes Objekt (im folgenden
als "Zielobjekt" bezeichnet) steht. Mit diesem Be-
fehl gilt das Objekt so lange als "versichert" bis die
Objektversicherung zerstdért wurde oder gemal
Absatz (5) auf ein anderes Objekt angewendet
wird.

(2) Sollte ein versichertes Objekt seinem Besitzer
auf unnatiirliche Art und Weise verlorengehen so
bekommt der Besitzer des entsprechenden Versi-
cherungsobjektes denWert des Objekts in Nomic-
Punkten ersetzt.

(3) Unter dem Begriff "unnatiirliche Art" gemal Ab-
satz (2) versteht man den Verlust des Objektes der
nicht direkt aufgrund eines Befehls oder einer Ak-
tion des Objektbesitzers zustandekommt und der
nicht dem natiirlichen Verhalten des Objektes (z.B.
begrenzte Lebensdauer) entspricht. Beispiele fiir
Verluste der unnatiirlichen Art waren eine Zersto-
rung durch die Wurfaxt oder ein Verlust des Ob-
jekts durch den Schwarzen Peter.

(4) Unter dem Wert des Objekts versteht man die
Anzahl der Nomic-Punkte, die bei der letzten Ver-
steigerungs- oder Verkaufstransaktion dieses Ob-
jektes bezahlt worden waren. Sollte das Objekt
niemals Subjekt einer Versteigerungs- oder Ver-
kaufstransaktion gewesen sein, so wird der Wert als
der Wert des gleichen Objektes mit der hochsten
Objektnummer, fiir das eine Versteigerungs- oder
Verkaufstransaktion stattfand, angesetzt. Sollte auch
dies nicht zu einer eindeutigen Wertermittlung fiih-
ren so wird der Wert auf 5 Nomic-Punkte angesetzt.

(5) Der Besitzer der Objektversicherung kann mit
einem spateren Zug ein anderes Objekt in seinem
Besitz versichern. In diesem Fall erlischt die alte
Versicherung. Zudem muss er in diesem Fall eine
Provision von einem fiinftel des Werts des neuen
Objektes gemal3 Absatz (4) (Nachkommastellen
aufgerundet) zahlen. Der erste "Versichere"-Befehl

gemal Absatz (1) ist jedoch ausdriicklich mit kei-
nen Kosten des Objektbesitzers verbunden.

(6) Im Versicherungsfall erlischt die Versicherung
auf das Zielobjekt, die Objektversicherung wird
aber nicht zerstort sondern kann gemaf Absatz (5)
auf ein anderes Objekt im Besitz des Spielers an-
gewendet werden.

(7) Sollte ein Objekt der Klasse "Objektversiche-
rung" den Besitzer wechseln, so bleibt die Versi-
cherung bis auf weiteres bestehen. Im
Versicherungsfall wird die Pramie jedoch auf jeden
Fall dem Besitzer der Versicherung, nicht dem Be-
sitzer des Zielobjekts ausgezahlt.

.31 Wetterschirm

(1) Es wird das Objekt Wetterschirm eingefiihrt. Bei
Regenwetter bekommt der Objektbesitzer 4
Nomic-Punkte.

(2) Fiir jeden Spieler, der keinen Regenschirm be-
sitzt bekommt der Besitzer 2 Nomic-Punkte fiir jede
Runde.

©.32 Bouchrednerpuppe "Schnipp-
chenjiger”

(1) Es kann pro Runde maximal ein Objekt dieser
Objektklasse erschaffen werden und es darf maxi-
mal drei Objekte dieser Klasse geben - sollte ein
viertes Objekt dieser Klasse erschaffen werden so
wird die Bauchrednerpuppe "Schnappchenjager"
mit der niedrigsten Objektnummer sofort zerstort
und alle Befehle fiir diese Puppe sind hinfallig.

(2) Der Besitzer der Bauchrednerpuppe "Schapp-
chenjager" kann mit seinem Befehl eine geordnete
Liste an Objekten aus Adalberts Ramschladen ab-
geben. Das erste Objekt auf dieser Liste, fiir das
kein Gebot von einem anderen Spieler abgegeben
wurde, wird von Adalbert fiir 1 Nomic-Punkt an den
Besitzer der Bauchrednerpuppe "Schnappchenja-
ger" verkautft.

(3) Die Befehle der Bauchrednerpuppen "Schnapp-
chenjager" werden in aufsteigender Reihenfolge
ihrer Objektnummern ausgewertet. Sollten also
zwei Bauchrednerpuppen dieses Modells gemasi
Absatz (2) auf das gleiche Objekt "bieten" so hat
die Puppe mit der niedrigen Objektnummer Vor-
rang, die Objektliste die fiir die andere Puppe ab-



gegeben wurde kann allerdings noch weiter abge-
arbeitet werden.

.33 Schrodingers Katze

(1) Schrédingers Katze ermoéglicht dem Besitzer die
Abgabe des Befehls

Miau <Zufallsereignis> , <Zufallsbereich> , <Zu-
fallszahler> , <Zufallsergebnis>

(2.1) <Zufallsereignis> beschreibt ein Attribut das
vom GM bei der Auswertung nach einem zufélligen
Verfahren bestimmt wird, zum Beispiel "eine Ob-
jektklasse", "eine Zahl zwischen 1 und 6" oder "Kopf

oder Zahl".

(2.2) Dabei kénnen sowohl Attribute angegeben
werden fiir die das zuféllige Verfahren nicht genau
bestimmt ist, als auch Attribute fiir die das Verfah-
ren (zum Beispiel "durch Werfen einer Miinze") fest-
gelegt ist.

(2.3) <Zufallsereignis> muss immer das kleinste,
nicht weiter unterteilbare zufdllig bestimmte Attri-
but sein. Ein Attribut das sich aus einzelnen zufallig
bestimmten Attributen zusammensetzt ist nicht zu-
lassig.

(2.4) Ein Attribut das ganz oder in Teilen durch
einen oder mehrere Spieler bestimmt wird (zum
Beispiel eine abgegebene Nomiczahl) oder durch
Ereignisse die ausserhalb der Einflussmoeglich-
keiten des GMs liegen (zum Beispiel die Aul3en-
temperatur am Tag der Auswertung), ist keine
zuldssige Angabe fiir <Zufallsereignis>.

(8.1) <Zufallsbereich> gibt eine Regel oder eine
Liste von Regeln an, innerhalb von denen die Be-
stimmung des angegebenen <Zufallsereignis> ein
relevantes Ereignis ist.

(8.2) <Zufallsbereich> kann auch als * angegeben
werden werden, in diesem Fall umfasst der Zufalls-
bereich die kompletten aktuell giiltigen Regeln.

(4) <Zufallszahler> ist eine natiirliche positive Zahl
n.

(85) <Zufallsergebnis> ist eine zuldssige Auspra-
gung von <Zufallsereignis>.

(6) Die Abgabe des Miau-Befehls und seiner Para-
meter wird in der Auswertung nicht veréffentlicht.

(7) Wenn der GM bei der Auswertung innerhalb
des <Zufallsbereich> zum n-ten mal (n sei dabei
durch den <Zufallszdhler> angegeben) ein <Zu-

fallsereignis> bestimmt, so ist das Ergebnis dieser
Bestimmung als <Zufallsergebnis> festgelegt.

(8) Findet bei der Auswertung keine Bestimmung
eines Attributs, das durch <Zufallsereignis>, <Zu-
fallsbereich> und <Zufallszdhler> eindeutig be-
schrieben ist, statt so hat der Miau Befehl keine
Auswirkung.

(9) Versucht Schrodingers Katze das Ergebis einer
Zufallsbestimmung festzulegen, das zum Zeitpunkt
an dem dies ausgewertet wird bereits anderweitig
festgelegt wurde (z.B. durch eine "Schrédingers
Katze" mit grésserer Objektnummer oder eine an-
dere Regel) dndert Schrodingers Katze das bereits
bestehende Ergebnis auf <Zufallsergebnis>.

In diesem Fall wird Schrodingers Katze nach der
Auswertung des Miau-Befehls zerstort.

©.3% Torotkarten der alten Zigeunerin

(1) Die Tarotkarten der alten Zigeunerin (im fol-
genden kurz als "Tarotkarten" bezeichnet) erlauben
es dem Besitzter einen bedingten Zug abzugeben,
also einen Teil oder auch den ganzen Spielzug ab-
hangig von einer Bedingung zu formulieren.

Die Abgabe eines bedingten Zuges erfolgt in der
Form:

<Objektnummer> WENN <Bedingung> DANN
<Teil Spielzug>

<Objektnummer> ANSONSTEN

<Alternativer Teil Spielzug>
<Objektnummer> ENDE

Dabei ist bei <Objektnummer> jeweils die Objekt-
nummer der Tarotkarten anzugeben.

<Teil Spielzug> bzw. <Alternativer Teil Spielzug>
sind beliebige Teile des Spielzuges, den der Besit-
zer der Tarotkarten abgibt, von diesen Teilen wird
genau einer ausgefiihrt. Andere Teile des Spielzu-
ges koénnen ausserhalb des WENN ... ENDE Blocks
stehen und sind somit nicht bedingt und werden
immer ausgewertet. <Teil Spielzug> bzw. <Alter-
nativer Teil Spielzug> koénnen aber auch jeweils
einen fiir sich kompletten Spielzug beinhalten.

Unter <Bedingung> ist in maximal 50 Wortern eine
Bedingung zu formulieren, die der GM zum Zeit-
punkt der Auswertung entweder als erfiillt oder als
nicht erfiillt bestimmen kann.



<Bedingung> kann sich dabei auch auf abgege-
bene Ziige anderer Spieler oder auf Informationen
beziehen, die entweder nur dem GM bekannt sind
oder dem Spieler aus anderen Griinden zum Zeit-
punkt der Zugabgabe nicht zuganglich waren. <Be-
dingung> muss so formuliert sein, dass sie nach
Kenntnisstand des GMs zur Auswertung entweder
eindeutig erfiillt oder eindeutig nicht erfiillt ist. Sie
darf insbesondere keine subjektiven Beurteilungen
des GMs beinhalten.

(2) Ist die <Bedingung> erfiillt wird vom GM der
<Teil Spielzug> ausgewertet, ist <Bedingung> nicht
erfiillt wird dagegen der <Alternativer Teil Spiel-
zug> ausgewertet.

Der andere, jeweils nicht ausgewertete Teil wird im
Bezug auf die Auswertung als nicht existent be-
trachtet. In der Auswertung wird nicht veréffentlicht
ob und in welcher Form der Besitzter Tarotkarten
einen bedingten Zug abgegeben hat.

(3) Bei der Auswertung der Spielerziige kann es
aufgrund des Einsatzes von Tarotkarten unter be-
stimmten Umstanden zu nicht eindeutig wieder-
spruchsfrei zu l6senden Situationen kommen, zum
Beispiel beim Auftreten von selbstreferenzierenden
oder kreuzreferenzierenden Beziigen.

In diesem Fall wird entsprechend der giiligen Re-
geln fiir Reihenfolge und Konflikten bei Objekten
vorgegangen. Kann dabei <Bedingung> weder als
eindeutig erfiillt noch als eindeutig nicht erfiillt be-
werten werden, so werden die Tarotkarten zerstort
und weder <Teil Spielzug> noch <Alternativer Teil
Spielzug> ausgewertet. Dies kann einen vollstandi-
gen oder teilweisen NMR zur Folge haben.

(4) Wird bei der Abgabe eines bedingten Zuges
gemass (1) ein formaler Fehler gemacht obliegt der
Entscheidung des GM, wie mit diesem zu verfahren
ist. Auch dies kann einen vollstdndigen oder teil-
weisen NMR zur Folge haben. Sofern die Existens
eines formalen Fehlers unstrittig ist, kann die Aus-
legung des GMs wie mit diesem zu verfahren ist
nicht durch eine Anrufung des Gerichts in Frage
gestellt werden.

(5) Besitzt ein Spieler zwei oder mehr Objekte "Ta-
rotkarten der alten Zigeunerin" so kann er entspre-
chend mehrere sequenziell abgeschlossene
bedingte Teilziige in seinem Spielzug angeben.
Eine Schachtelung oder Uberlappung von beding-
ten Teilziigen ist nicht zuldssig.

©.35 Union of Nomic Workers

Die Union of Nomic Workers wird sobald sie in
Adalberts Laden auftauchen in gemeinschaftlichen
Besitz tiberfiihrt und die Union of Nomic Workers
als Besitzer eingetragen. Die Union of Nomic Wor-
kers kann niemals in Besitz eines Spielers sein.

Die Union nimmt dem Spieler mit den meisten
Punkten (incl. Punkte auf dem Konto der STAATS-
BANK) 1,5% (aufgerundet) ab und zahlt diese dem
Spieler mit den wenigsten Punkten (incl. Konto) auf
sein Konto bei der STAATSBANK ein.

Die Union nimmt dem Spieler mit dem zweitmei-
sten Punkten (incl. Punkte auf dem Konto der
STAATSBANK) 1,0 % (aufgerundet) ab und zahlt
diese dem Spieler mit den zweitwenigsten Punkten
(incl. Konto) auf sein Konto bei der STAATSBANK
ein.

0.30 Ausserirdiscles
Artefalt

(1) Wenn der GM ein Objekt der Klasse Ausserirdi-
sches Artefakt erschafft, dann bestimmt er nach
einem zufdlligem Verfahren 4 verschiedene Ob-
jektklassen. Ausgenommen davon sind Objekt-
klassen, die den Besitz des Objektes durch einen
Spieler ausschlieBen oder von denen zu diesem
Zeitpunkt keine neuen Objekte erschaffen werden
konnen.

Das Ausserirdisches Artefakt ist auch jeweils ein
Objekt dieser 4 Objektklassen, wobei allerdings
Einschrankungen durch diese Regel vorrangig gel-
ten.

(2) In der Auswertung wird weder veroffentlicht
welche weiteren Objektklassen das Ausserirdi-
sches Artefakt hat, noch irgendwelche Informatio-
nen, die fiir Objekte dieser Objektklassen
normalerweise in der Liste existierender Objekte
veroffentlicht wiirden.

Informationen die an anderer Stelle als der Liste
existierender Objekte veroffentlicht werden wer-
den normal veroffentlicht, allerdings ohne Bezug-
nahme auf das ausserirdisches Artefakt.

(3) Wiirde ein Spieler durch das Ausserirdisches
Artefakt innerhalb einer Runde mehr als 10 Nomic-
punkte bekommen oder verlieren so wird dies auf
10 Nomicpunkte begrenzt.



(4) Der Besitzter des Ausserirdischen Artefakts
kann mit seinem Zug genau einen Befehl oder eine
Aktion fiir dieses Objekt angeben; dieser Befehl
oder diese Aktion kann jegliche fiir irgendeine exi-
stente Objektklasse zuldssige Befehle/Aktionen be-
inhalten.

In gleicher Weise kénnen andere Spieler genau
einen Befehl/Aktion fiir dieses Objekt angeben, der
einem giltigem Befehl/Aktion fiir den Nicht-Besitz-
ter eines Objektes einer existenten Objektklasse
entspricht.

Die so abgegebenen Befehle/Aktionen werden
veroffentlicht.

(5) Spieler, die fiir das Ausserirdisches Artefakt
einen Befehl oder eine Aktion angegeben haben,
deren Auswertung nicht durch eine der 4 zusatzli-
chen Objektklassen des Ausserirdischen Artefakts
geregelt ist, bekommen 2 Nomicpunkte abgezo-
gen.

Diese Befehle bzw. diese Aktionen haben keine
weiteren Auswirkungen.

(6) Sollten Spieler direkt oder indirekt Fragen im
Bezug auf Auswirkungen des Ausserirdischen Ar-
tefaktes stellen oder diese als vermeintliche Aus-
wertungsfehler melden so kommentiert der GM
dies ohne irgendwelche weiteren Erklarungen mit
"Von Ausserirdischen erzwungen!".

(7) Wird das Ausserirdisches Artefakt zerstort oder
tritt das Spielende ein, veroffentlicht der GM, ab-
weichend von (2), die zusatzlichen Objektklassen
des Ausserirdisches Artefakts.

0.37 Unleinnliclhe
CGetstererseheimumg

(1) Wenn ein Objekt der Klasse Unheimliche Gei-
stererscheinung erschaffen wird wahlt der GM als
dessen Identitat eine verstorbene Person, von der
er ausgeht, dass sie zumindest einem Grossteil der
Spieler bekannt ist (also zum Beispiel eine Person
wie Bismark, Jeanne d’Arc, Budda, etc.). Diese Iden-
titat wird nicht veroffentlicht.

(2) Wenn zu irgendeinem Zeitpunkt die unheimli-
che Geistererscheinung in das Angebot von Adal-
bert aufgenommen wird oder in den Besitz eines
Spielers kommt wird die unheimliche Geisterer-
scheinung sofort besitzerlos.

(3) Die Unheimliche Geistererscheinung ermég-
licht jedem Spieler in seinem Zug entweder den Be-
fehl

Frage <Ja-Nein-Frage>
oder den Befehl
Benenne <Name>

abzugeben. Dabei ist <Ja-Nein-Frage> eine mit Ja
oder Nein zu beantwortende Frage zu der Indenti-
tat der Geistererscheinung und <Name> die ver-
mutete Identitdit der Geistererscheinung. Die
<Ja-Nein-Frage> ist dabei an die Geistererschei-
nung selbst zu richten, die aus Griinden der Ho6f-
lichkeit stets gesiezt wird.

(4) Insofern dies ohne grossen Aufwand maoglich ist
beantwortet der GM alle gestellten Ja-Nein-
Fragen entsprechend mit Ja oder Nein.

Ist eine Frage nicht eindeutig zu beantworten, oder
dem GM ist die korrekte Antwort nicht zuganglich
antwortet er stattdessen mit "Hmmmm..."

(5) Hat ein Spieler den Benenne Befehl abgegeben
und dabei nicht den richtigen Namen der Geister-
erscheinung angegeben so werden ihm 4 Nomic-
punkte abgezogen.

Hat ein Spieler den Benenne Befehl abgegeben
und dabei als einziger Spieler den richtigen Namen
der Geistererscheinung angegeben bestimmt der
GM drei mal nach einem zufélligem Verfahren eine
beliebige Objektklasse -nicht jedoch die Objekt-
klassen "Unheimliche Geistererscheinung", "Aktion
Sonderverkauf" oder Objektklassen von denen auf-
grund anderer Regeln zur Zeit keine weiteren Ob-
jekte erschaffen werden kénnen oder die nicht
dauerhaft in den Besitz eines Spielers wechseln
konnen - und erschafft jeweils ein Objekt dieser
Klasse. Der Spieler wird Besitzer dieser neu er-
schaffenen Objekte, dann wird die unheimliche
Geistererscheinung zerstort.

Haben mehrere Spieler den Benenne Befehl mit der
korrekten Angabe des Namens abgegeben so er-
schafft der GM in entsprechender Weise fiir jeden
dieser Spieler ein Objekt, das dann in dessen Be-
sitz iibergeht; dann wird die unheimliche Geister-
erscheinung zerstort.



O. 38 ¥ontakte zor organisierten
Kriminalitat

Die Kontakte zur organisierten Kriminalitit treiben
fiir den Besitzer dieses Objektes Schutzgeld ein. 2
Nomicpunkte werden von Adalberts Konto in der
STAATSBANK und 1 Nomicpunkt direkt vom Spie-
ler mit den meisten Objekten direkt an den Besitzer
dieses Objekts transferiert. Der Spieler mit den
meisten Objekten verliert dieses Objekt an den
Spieler mit den wenigsten Objekten & kann an Ex-
steigerungen dieses Objekt nicht teilnehmen.

0.39 Ofto Amazon Lid.

1. Die Otto Amazon Ltd ist ein Internetversandhaus
welches mit giinstiger Ware aus asiatischen Frei-
handelzonen handelt. Zahlungen funktionieren le-
diglich iber Abbuchung von Konten bei der
STAATSBANK. Die Otto Amazon Ltd. fithrt dafiir ein
eigenes Konto in der STAATSBANK.

2. Die Otto Amazon Ltd. ist ohne Besitzer und wird
auch so in der Liste gefiihrt. Sie wird nicht verstei-
gert und es kann auch keine zweites Objekt Otto
Amazon Ltd. erzeugt werden.

3.Jede Runde steht ein anderes Objekt im Angebot
des Versandhauses. In der ersten Runde wird das
erste gelistete Objekt (O1 leuchtende Kugel) an-
geboten, in der ndchsten Runde das nachste Objekt
in der Liste der Objektregeln (O2) angeboten und
so weiter. Sollte kein Objekt mehr in der Liste fol-
gen wird wieder am Listenanfang begonnen. Das
aktuell angebotene Objekt wird in Klammern in der
Spalte die die Otto Amazon Ltd. in der Objektliste
einnimmt angeben.

4. Einfache Bestellung: jeder Spieler kann, sobald
er mindestens 5 NP auf dem Konto der STAATS-
BANK hat und er weniger Objekte als Objektmax
besitzt, eine Bestellung abgeben. Die Bestellung
geschieht indem der Bestellende die Objektnum-
mer der Otto Amazon Ltd. in eckigen Klammer an-
gibt: [xy]. Kommentare sind nicht nétig. Es kann nur
eine Bestellung pro Spieler abgeben werden.

5.Zu Beginn der folgenden Runde werden von allen
Spielern die ein Objekt bestellt haben 5 Nomic-
punkte auf das Konto der Otto Amazon Ltd. transfe-
riert. Die Otto Amazon Ltd. erschalfft, fiir jeden
Spieler dessen Banktransfer vollstandig war, das
Objekt welches in der letzten Runde angeboten
wurde mit dem entsprechenden Spieler als Besit-
zer.

6. Wurfaxte und die Maschinenstiirmer kénnen die
Otto Amazon Ltd. nicht zerstoren.

0.40 Suppenkiche der Heilsarmee

(1) Es kann immer nur ein Objekt Suppenkiiche der
Heilsarmee geben.

(2) Wenn zu irgendeinem Zeitpunkt die Suppenkii-
che der Heilsarmee in das Angebot von Adalbert
aufgenommen wird oder in den Besitz eines Spie-
lers kommt wird sie sofort besitzerlos.

(3) Zu Beginn der Runde bekommen der oder die
Spieler mit den wenigsten Nomicpunkten 5 Nomic-
punkte zu ihrem Konto.

0.41 Wettersatellit

(1) Jeder Spieler kann mit seinem Zug fiir den Wet-
tersatellit den Befehl "Aus dem Orbit schieB3en"
geben.

Jeder Spieler der diesen Befehl abgegeben hat be-
kommt 6 Nomicpunkte abgezogen. Hat mindestens
ein Spieler diesen Befehl abgegeben wird der Wet-
tersatellit zerstort.

(2) Der Besitzter des Wettersatellits kann mit sei-
nem Zug den Befehl

Wettermanipulation <Wetter>

abgeben; dabei ist unter <Wetter> eine giiltige
Wetterregel anzugeben.

Bei der Bestimmung des Wetters nach R.16(7) wahlt
der GM anstelle einer zufalligen Wetterregel die
unter <Wetter> angegebene Regel, allerdings nur
wenn die Wetterwahl nicht bereits von einer ande-
ren Regel festgelegt wurde.

(3) Der Objektmax des Besitzers des Wettersatelli-
ten erhoht sich um 1.

0.42 Bettelbrigf an den Prasidegnt
der Russischen Foderation

(1) Der Bettelbrief an den Prasident der Russischen
Foderation ermoglicht dem Besitzer den Befehl

"Bitte um" <Objektliste>

abzugeben.



Dabei sind unter <Objektliste> genau 5 verschie-
dene Objekteklassen anzugeben, die der GM ge-
mass R.14 (3) zuldssig erschaffen konnte.

(2) Erschafft der GM in der Runde in der der "Bitte
um'"-Befehl abgegeben wurde Objekte nach R.14
(3) so bestimmt der GM anstelle einer beliebiger
Objektklasse eine zufallige Objektklasse aus der
<Obijektliste>.

(8) Werden innerhalb einer Runde mehrere "Bitte
um" Befehle verschiedener Briefe abgegeben wer-
den die <Obijektliste>n zu einer einer grosssen
<Objektliste> vereinigt. In diesem Fall kann eine
Objektklasse mehrfach in der <Objektliste> ste-
hen.

(4) Wurde der "Bitte um"-Befehl abgegeben be-
kommt der Besitzer des Bettelbriefs an den Prasi-
dent der Russischen Foderation am Ende der
Runde 5 Nomicpunkte. Danach wird der Bettelbrief
an den Prasident der Russischen Foderation zer-
stort.

0.43 Buckliger Gehilfe

(1) Der Besitzter des Buckligen Gehilfens kann mit
seinem Zug genau einen der folgenden Befehle ab-
geben:

- Bring ein neues Gehirn

- Trage meinen Krempel

- Werfe Zeugs auf <Objekt>
- Schalte den Starkstrom ein
- Hole Niere von <Spieler>
- Klaue das Dings

Dabei ist unter <Objekt> eine Objektnummer oder
unter <Spieler> einer der an der Partie teilneh-
menden Spieler anzugeben.

(2) Wurde der Befehl "Bring ein neues Gehirn" an-
gegeben erhdlt der Spieler 2 Nomicpunkte zu sei-
nem Konto.

(8) Wurde der Befehl "Trage meinen Krempel" an-
gegeben erhét sich fiir eine Runde der Objektmax
des Spielers um 2.

(4) Wurde der Befehl "Werfe Zeugs auf <Objekt>"
angegeben, dann wahlt der GM zufallig zwei Ob-
jekte im Besitz des Besitzers des Buckligen Gehil-
fens aus, dies kann auch der Buckliger Gehilfe

selbst sein. Diese zwei Objekte und das unter <Ob-
jekt> angegebene Objekt werden zerstort.

(8) Wurde der Befehl "Schalte den Starkstrom ein"
angegeben erhilt der Spieler 6 Nomicpunkte zu
seinem Konto und der Buckliger Gehilfe wird zer-
stort.

(6) Wurde der Befehl "Hole Niere von <Spieler>"
angegeben werden dem angegebenem Spieler 2
Nomicpunkte abgezogen.

(7) Wurde der Befehl "Klaue das Dings" angegeben
wahlt der GM nach dem Objektverkauf eines der
von Adalbert angebotenen Objekte das nicht in
den Besitz eines Spielers iibergangen ist. Wenn es
so ein Objekt gibt, geht es in den Besitz des be-
fehlsgebenden Spielers iiber dann geht der Buck-
liger Gehilfe in den Besitz von Adalbert iiber und
wird von diesem zum Verkauf angeboten.

(8) Wenn ein buckliger Gehilfe in das Angebot von
Adalbert aufgenommen wird, wirft der GM sofort
eine Miinze (Kopf oder Zahl) - bei Kopf erschafft der
GM sofort ein weiteres Objekt der Klasse Buckliger
Gelilfe und nimmt diesen in das Angebot von Adal-
berts Laden auf.

0.44 Pig wundersame lsosbudg
des Grofen Rumbozini

(1) Es kann immer nur ein Objekt die wundersame
Losbude des Gro3en Rumbozini geben.

(2) Wenn zu irgendeinem Zeitpunkt die wunder-
same Losbude des GroBen Rumbozini in das Ange-
bot von Adalbert aufgenommen wird oder in den
Besitz eines Spielers kommt wird sie sofort besitz-
terlos.

(3) Jeder Spieler, der er weniger Objekte besitzt als
sein Objektmax betriagt, kann in seinem Zug den
Befehl "Kaufe Los" abgeben.

(4) Alle Spieler die den Befehl "Kaufe Los" abgege-
ben haben bekommen 3 Nomicpunkte abgezogen.
Haben mehr als 6 Spieler diesen Befehl gegeben
werden nur 2 Nomicpunkte abgezogen, bei mehr
als 10 Spielern sogar nur 1 Nomicpunkt.

(8) Wenn mindestens ein Spieler den "Kaufe Los"-
Befehl abgegeben hat bestimmt bestimmt der GM
zufallig einen dieser Spieler und nach einem zufal-
ligem Verfahren eine beliebige Objektklasse -nicht
jedoch eine Objektklasse von der aufgrund ande-
rer Regeln zur Zeit keine weiteren Objekte er-
schaffen werden kénnen oder deren Objekte nicht



dauerhaft in den Besitz eines Spielers wechseln
koénnen - und erschafft ein Objekt dieser Klasse.
Der zufallig bestimmte Spieler wird Besitzer dieses
Objektes.

0.45 Max Mustermann & John
Smith

1. Das Objekt erhoht den Objektmax des Besitzers
um eins.

2.Mit dem Befehl [Andere Spielernamen]:___kann
der Besitzer seinen Spielernamen dnderrn. Auch
Kontonamen und ggf. in Objekten vermerkten
Namen des Spielers dndern sich entsprechend.

3.Dem Spielleiter ist es vorbehalten die Namendan-
derung zu ignorieren, sollte der Name anstoBig
oder beleidigend sein.

0.46 robotergestitzteg l.ogistik

1. Beim Besitzer dieses Objekts wird zur Ermittlung
der Zahl "Besitz" wird fiir jedes seiner Objekte nur
eines Gezahlt, egal wie viele Duplikate der Spieler
von diesem Objekttypen hat.

2. Ein Objekt des Besitzers kann zweifach aktiviert
werden solange sich die "robotergestiitze Logistik"
in seinem Besitz befindet. Dies ist nur méglich fiir
Aktionen die iber einen Befehl aktiviert werden
(leuchtende Kugeln werden z.B. nicht iiber einen
Befehl aktiviert)

3. Dem Besitzer werden am Beginn jeder Runde 2
Nomicpunkte abgezogen

0.47 Vigr gewinnt

Der Besitzer des Objekts “Vier gewinnt” darf zu
jeder Zeit zwei seiner Objekte, deren Objektnum-
merdifferenz ganzzahlig durch vier teilbar ist, in ein
beliebiges anderes Objekt seiner Wahl umwan-
deln. Das neue Objekt muss zu diesem Zeitpunkt
erschaffbar sein. Die zwei Originalobjekte werden
zerstort und das neue Objekt geht in den Besitz des
Spielers iiber.

0.48 basar von marrakesch

(1) Es kann immer nur ein Objekt Basar von Marra-
kesch geben.

(2) Wenn zu irgendeinem Zeitpunkt der Basar von
Marrakesch in das Angebot von Adalbert aufge-
nommen wird oder in den Besitz eines Spielers
kommt, wird er sofort besitzerlos.

(3) Jeder Spieler kann fiir den Basar von Marra-
kesch den Befehl

Tausche <Objekt>

abgeben. Dabei ist unter <Objekt> ein Objekt im
Besitz des Spielers anzugeben.

(4) Wurden von mehreren Spielern ein Tausche-Be-
fehle abgegeben bestimmt der GM zufallig eine
Reihenfolge in der die Befehle abgearbeitet wer-
den.

(8) Bei der Auswertung des Tausche-Befehls be-
stimmt der GM zufédllig ein besitzerloses Objekt;
ausgeschlossen sind besitzerlose Objekte einer
Klasse die Besitzerlosigkeit des Objektes explizit
im Regeltext behandelt.

Der befehlsgebende Spieler wird Besitzer des so
bestimmten Objektes, das unter <Objekt> ange-
gebene Objekt wird besitzerlos.

(6) Wurde in einer Runde kein Tausche Befehl ab-
gegeben bestimmt der GM am Ende der Runde ein
besitzerloses Objekt wie unter (8), das Objekt in
Adalberts Laden mit der gréssten Objektnummer
wird besitzerlos und das vom GM bestimmte Ob-
jekt wird in das Angebot von Adalbert aufgenom-
men.

0.49 balaklava & kalaschnikow

(1) Der Besitzer eines Objekts “Balaklava & Kala-
schnikow” kann mit seinem Zug den Befehl “Uber-
falle Staatsbank (n)” oder “Uberfalle Adalberts
Ramschladen” abgeben wobei n eine ganzzahlige
Zahl zwischen 1 und 10 ist. Ein Objekt dieser Ob-
jektklasse besitzt die Eigenschaft “Bereits geraubt”,
die bei der Erschaffung des Objekts den Wert O hat.

(2) Der Befehl “Uberfalle Staatsbank (n)” wird wie
folgt ausgewertet:

(3) Die Eigenschaft “Bereits geraubt” wird um n er-
hoht

(4) Der GM bestimmt eine Zufallszahl z zwischen 1
und 20



(8) Sollte z groBer als “Bereits geraubt” sein, so be-
kommt der Besitzer des Objekts n Nomicpunkte
von der Staatsbank. Entsprechend werden der
Staatsbank n Nomicpunkte abgezogen. Diese kom-
men zundchst aus dem Konto des Spielers mit dem
hoéchsten Bankguthaben (einschlieBlich Adalbert)
bis sein Guthaben gleich dem des Spielers mit dem
zweithéchstem Guthaben ist. Dann werden diese
beiden Spieler gleichermalBen belastet bis ihr Kon-
tostand dem des Spielers mit dem dritthéchsten
Guthaben ist und so weiter. Sollten die Bestande
der Staatsbank nicht ausreichen so kann der Ob-
jektbesitzer nur entsprechend viele Nomicpunkte
rauben.

(6) Sollte z kleiner oder gleich n sein so wird der
Objektbesitzer geschnappt und das Objekt “Bala-
klava & Kalaschnikow” sowie das Objekt im Besitz
des Spielers mit der niedrigsten Objektnummer
zerstort.

(7) Der Befehl “Uberfalle Adalberts Ramschladen”
wird auf die gleiche Weise ausgewertet, jedoch n
hat automatisch den Wert 4 und statt Nomicpunkten
raubt der Besitzer das von Adalbert angebotene
Objekt mit der héchsten Objektnummer . Sollte der
Ramschladen geschlossen sein so wird der Befehl
ignoriert.

(8) Der Besitzer des Objektes kann mit dem Befehl
“Uberfalle Adalberts Ramschladen” auch eine Liste
von Objektregelnummern angeben. In diesem Fall
findet der Uberfall nur dann statt wenn das zu rau-
bende Objekt gemaB Absatz (7) ein Objekt der ent-
sprechenden Regelklasse ist, andernfalls wird der
Befehl ignoriert.

(9) Sollten zwei oder mehr erfolgreiche Uberfille
gleichzeitig am selben Ort stafffinden so fallen die
Rauber iibereinander her. Dabei siegt der Rauber
der das Objekt “Balaklava & Kalaschnikow” mit der
hochsten Objektnummer hat. Alle anderen benutz-
ten Objekte dieser Regelklasse werden zerstort
und der Sieger erhdlt die gesamte Beute.

(10) Sollte ein Uberfall stattfinden so gibt der Ob-
jektbesitzer automatisch den Pressebeitrag “Héande
hoch das ist ein Uberfall !” und entsprechend ent-
weder Adalbert oder der Prasident der Staatsbank
den Pressebeitrag “Hilfe ! Uberfall !I” ab.

0.50 inoffizieller zugang zum cia zentralcompu-
ter

(1) Der inoffizielle Zugang zum CIA Zentralcompu-
ter ermoglicht seinem Besitzer die Abgabe des Be-
fehls

Setze <Spieler> auf <Spielereigenschaft>

Dabei ist <Spieler> ein momentan an der Partie
teilnehmender Spieler und <Spielereigenschaft>
ist eine der folgenden Eigenschaften:

-Spieler mit den meisten Nomicpunkten
-Spieler mit den wenigsten Nomicpunkten

-Spieler mit den meisten Nomicpunkten (incl. No-
micpunkte auf der STAATSBANK)

-Spieler mit den wenigsten Nomicpunkten (incl. No-
micpunkte auf der STAATSBANK)

-Spieler mit den meisten Objekten
-Spieler mit den wenigsten Objekten

-Spieler mit dem hoéchten Kontostand bei der
STAATSBANK

-Spieler mit dem niedrigsten Kontostand bei der
STAATSBANK

-Zufallig erster Spieler
-Zufallig letzter Spieler

(2) Der angegebene Spieler wird die Runde so be-
handelt als ob er die <Spielereigenschaft> hat, und
zwar sowohl explizit, wenn diese Eigenschaft in
einer Regel genannt ist, als auch implizit wenn eine
Reihenfolge bestimmt wird. Zum Beispiel ist bei der
Reihenfolge der Spieler, oder einer Untergruppe
von Spielern, nach ihrer Nomiczahl der Spieler mit
den meisten Nomicpunkten immer erster und der
Spieler mit den wenigsten Nomicpunkten immer
letzter (es sei denn sie gehdren nicht zu der in
Frage stehenden Untergruppe).

(3) Wird eine Reihenfolge von Spielern oder Spie-
ler-bezogenen Auswertungsteilen, auch bei einer
Untergruppe von Spielern, zufallig erstellt ist der
zufallig erste Spieler immer erster, der zufillig
letzte Spieler immer letzter (es sei denn sie geho-
ren nicht zu der in Frage stehenden Untergruppe).
Wird dagegen eine Auswahl (und keine Reihen-
folge) von einem oder mehreren Spielern aus einer
Gruppe von Spielern getroffen sind die Eigen-
schaften zuféllig erster Spieler oder zuféllig letzter
Spieler nicht relevant.



(4) Werden zwei oder mehrere Spieler auf die selbe
Spielereigenschaft gesetzt werden die Setzte-Be-
fehle ignoriert. Ebenso werden Befehle ignoriert,
die denselben Spieler beziiglich eines Kriterium
auf beide Extreme setzten.

0.51 object administrator rights

(1) Der Besitzer des Objekts “Object administrator
rights” kann mit seinem Befehl bis zu drei Befehle
“Andere Objektnummer (nl, n2)” abgeben, wobei
nl die Objektnummer eines Objekts, das nicht im
Besitz eines anderen Spielers ist, und n2 eine freie
Objektnummer ist.

(2) Die Nummer des entsprechenden Objekts wird
mit sofortiger Wirkung in die neue Nummer umge-
wandelt.

0.52 waldbeeren-soufflé an vanille-schaum

(1) Der Besitzer des Waldbeeren-Soufflé an Vanille-
Schaum kann in seinem Zug den Befehl

Essen fiir <Liste Spieler>

abgeben. Dabei sind unter <Liste Spieler> ein bis
vier an der Partie teilnehmende Spieler anzugeben.
Mehrfachnennung von Spielern innerhalb der
<Liste Spieler> ist nicht zulassig.

(2) Jeder der in der <Liste Spieler> genannte Spie-
ler bekommt 5 Nomic Punkte. Dann wird das Wald-
beeren-Soufflé an Vanille-Schaum zerstort.

0.53 BRIEFKASTENFIRMA AUF
DEN KATMANINSELN

(1) Es kann immer nur ein Objekt Briefkastenfirma
auf den Kaimaninseln geben.

(2) Wenn zu irgendeinem Zeitpunkt die Briefka-
stenfirma auf den Kaimaninseln in das Angebot von
Adalbert aufgenommen wird oder in den Besitz
eines Spielers kommt, wird sie sofort besitzerlos.

(3) Jeder Spieler, der zur Abgabe des Zuges nicht
bei Adalbert bieteberechtigt ist und mindestens 6
NP auf seinem Konto bei der STAATSBANK hat, kann
fiir die Briefkastenfirma auf den Kaimaninseln den
Befehl

"Auftrag"

abgeben.

(4) Ein Spieler der den Befehl ,, Auftrag” angege-
ben gegeben hat, kann ein einzelnes Gebot fiir
eines der bei Adalbert angebotenen Objekte ab-
geben, so als ob er normal bieteberechtigt ware.
Unabhénig von den Kosten des Gebots, welches
dieser Spieler abgibt verschwinden 6 NP von sei-
nem Konto bei der Staatsbank fiir immer in den Ab-
griinden des internationalen Geldverkehrs.

(5) Es ist nicht zulassig in einer Runde mehrere Auf-
trags-Befehle an die Briefkastenfirma auf den Kai-
maninseln zu geben um so mehrfache Gebote
abgeben zu konnen.

(6) Die Kaimaninseln befinden sich in der tropi-
schen Klimazone; daher haben Wetterregeln keinen
EinfluB3 auf das Objekt Briefkastenfirma auf den Kai-
maninseln.

0.54 BUDDAS BUTTERBLUME

(1) Buddas Butterblume ist eine Blume fiir den Zen-
Garten.

(2) Buddas Butterblume kann nur erworben wer-
den, wenn der Spieler einen Zen-Garten hat.

(3) Buddas Butterblume kann unabhaening vom
giiltigen Objekt-Max des Spielers erworben wer-
den.

(4) Buddas Butterblume verbraucht einen Blumen-
platz im Zen-Garten. Hat der Zen-Garten des Spie-
lers keine freien Blumenplatze, so kann der Spieler
Buddas Butterblume nicht erwerben.

(8) Buddas Butterblume bringt 2 NomicPunkte in
jeder Runde, in der der Spieler seinen Zen-Garten

pflegt.

(6) Pflegt der Spieler eine Runde seinen Zen-Gar-
ten nicht, so stirbt seine "Buddhas Butterblume" und
wird aus dem Spiel genommen.

0.55 DAS WILL ICH NICHT !!

(1) Jedesmal wenn der Besitzer des Objektes “DAS
WILL ICH NICHT !!” gegen eine Objektegel stimmt
und diese Regel in der ndchsten Runde angenom-
men wird, bekommt der Besitzer 3 Nomic-Punkte
gutgeschrieben

(2) Sollte das Objekt zwischen der Abstimmung
und der Ablehnung der Objektregel den Besitzer



wechseln so werden die Punkte trotzdem dem alten
Besitzer gutgeschrieben.

0.56 LOWENZAHN

(1) Der Léwenzahn ist eine Blume fiir den Zen-Gazr-
ten.

(2) Der Léwenzahn kann nur erworben werden,
wenn der Spieler einen Zen-Garten hat.

(8) Der Léwenzahn kann unabhanging vom gtiltigen
Objekt-Max des Spielers erworben werden.

(4) Der Lowenzahn verbraucht einen Blumenplatz
im Zen-Garten. Hat der Zen-Garten des Spielers
keine freien Blumenplatze, so kann der Spieler den
Loéwenzahn nicht erwerben.

(5) Der Lowenzahn bringt 1 NomicPunkt in jeder
Runde, in der der Spieler seinen Zen-Garten pilegt.

0.57 REITPEITSCHE

(0) Man soll den Menschen entweder schmeicheln,
oder sie sich unterwerfen. (Niccoldo Machiavelli)

(1) Zu Beginn der Runde bekommt der Besitzer der
Reitpeitsche soviele Nomicpunkte wie in der Runde
davor Spieler eine kleinere Anzahl Nomicpunkte
hatten wie er, maximal jedoch 10.

0.58 EHRENNADEL DER MIT-
TELSTANDSVEREINIGUNG

(0) Je freier und umfassender der Wettbewerb ist,
um so mehr Vorteile hat die Offentlichkeit. (Adam
Smith)

(1) Zu Begin der Runde bestimmt der GM jeweils
die Zahl der Spieler, die in der Runde davor eine
kleinere Anzahl Nomicpunkte hatten wie der Besit-
zer der Ehrennadel der Mittelstandsvereinigung,
sowie die Zahl der Spieler die eine groessere An-
zahl Nomicpunkte hatten. Der Besitzter der Ehren-
nadel der Mittelstandsvereinigung bekommt zwei
mal die kleinere dieser zwei Zahlen als Nomic-
punkte, maximal jedoch 10.

0.59 BLUTROTE FAHNE DER RE-
VOLUTION

(0) Die Geschichte aller bisherigen Gesellschaften
ist die Geschichte von Klassenkampfen. (Karl Marx)

(1) Zu Beginn der Runde bekommt der Besitzer der
blutroten Fahne der Revolution soviele Nomic-
punkte wie in der Runde davor Spieler eine gro-
Bere Anzahl Nomicpunkte hatten wie er, maximal
jedoch 10.

0.60 ZEN-GAKIEN
[ABWY - Runde 20 - Jiirgen]

(1) Der Zen-Garten dient in der hektischen Nomic-
Welt der Ruhe und Entspannung.

(2) Der Zen-Garten kann bis zu fiinf Objekte des
Types "Blume" aufnehmen.

Fiir jede Blume bietet der Zen-Garten einen Blu-
menplatz.

Blumen des Zen-Gartens zdhlen nicht zur Anzahl
von Objekten des Besitzers. Erwirbt ein Spieler Ob-
jekte des Typs 'Blume' so werden diese sofort auto-
matisch in einem seiner Zen-Garten gepflanzt. Der
GM bestimmt, in welchen Garten eine Blume ge-
pflanzt wird. Blumen, die im Zen-Garten gepflanzt
werden, konnen nicht den Besitzer wechseln, es sei
denn, der ganze Garten wechselt mit allen Blumen
darin den Besitzer oder die Regel eines Objektes
ermoglicht einen solchen Wechsel ausdriicklich
und erwahnt den 'Zen-Garten' in seinem Regeltext.
Blumen, die im Zen-Garten gepflanzt sind, werden
in den Attributen des Gartens aufgelistet. Dariiber
hinaus kann ein Objekt das Verschieben von Blu-
men zwischen verschiedenen Zen-Garten dessel-
ben Besitzers regeln.

(3) Der Zen-Garten wird mit der Blume "Lowen-
zahn" und vier leeren Blumenplatzen erschaffen.

(4) Der Besitzer des Zen-Gartens kann einmal pro
Spielzug den Befehl "pflege Zen-Garten" abgeben.
Tut er dies, so kehrt bei ihm Entspannung und je
Blume mindestens ein Nomic-Punkt ein. Eine Blume
kann maximal 2 NomicPunkte bringen. Tut sie dies,
so ist dies in ihrer Regel vermerkt.

(8) Abweichend von (4) bringt der Zen-Garten
keine Punkte, wenn das Wetter W.7 "Arktischer Eiss-
sturm" oder W.4 "Schnee" herrscht. Ebenfalls ab-
weichend von (4) bringt der Zen-Garten das



abgerundet-ganzzahlige 1.5-fache seines normalen
Nomic-Punkt-Ertrages wenn das Wetter W.6 "Sanfte
Fruehlingsbrische" herrscht.

(6) Der Besitzer des Zen-Gartens kann einzelne Blu-
men aus dem Garten entfernen. Dazu gibt er den
Befehl 'Entwurzle [Blume] aus Zen-Garten [Obj.Nr]'
ab. Eine Blume, die so entfernt wurde verschwindet
sofort aus dem Spiel. Wird der Zen-Garten ver-
nichtet, so verschwinden auch alle Blumen, die in
ihm gepflanzt sind. Zusatzlich kann das Entfernen
und/oder Hinzufiigen von Blumen aus einem Zen-
Garten durch ein anderes Objekt beeinflusst wer-
den.

(7) Ein Spieler, der im Besitz eines oder mehrerer
Zen-Garten ist, darf eine Blume nicht erwerben
oder erhalten (entsprechende Gebote werden als
nicht gegeben betrachtet), wenn in keinem einzi-
gen dieser Garten mehr ein Blumenplatz frei ist; es
sei denn er ist im Besitz eines anderen Objektes,
das Blumen zu speichern vermag.

(8) Sollte in einer Runde der Ertrag an Nomic-Punk-
ten tiber 10 Punkten liegen, so wird der Ertrag auf
10 Punkte festgesetzt.

0.61 Antrag zur Geschaftsord-
hung

(1) Das Objekt Antrag zur Geschaftsordnung er-
moglicht seinem Besitzer die Abgabe des Befehls

Vertage [RAV].

Unter RAV ist ein zur Abstimmung anstehender Re-
gelvorschlag anzugeben.

(2) Bevor es zur Auswertung der Abstimmung iiber
den beim Vertage-Befehl angegebenen RAVs
kommt wird dieser vertagt, und zwar immer so als
ob als ob es sich um einen RAV zu einer einfachen
Regel halten wiirde und dieser gemaf R.6 (2) ver-
tagt worden ware.

(3) Die Presse zu der vertagten Abstimmung wird
unverandert verdffentlicht, aber keine Informatio-
nen dariiber wie abgestimmt worden ware.

(4) Nachdem der Vertage-Befehl ausgefiihrt wurde,
wird der Antrag zur Geschaftsordnung zerstort.

0.62 Ehrenwache am Mahnmal
gegen Unterdriickung

(1) Die Ehrenwache am Mahnmal gegen Unter-
driickung erfreut die Herzen derer, deren mit dem
Mahnmal gedacht werden soll.

(2) Objekte dieser Klasse kénnen nur erschaffen
werden, wenn ein Mahnmal gegen Unterdriickung
im Spiel existiert.

(3) Fiir jedes Objekt der Klasse Ehrenwache im
Spiel erhalt jeder Spieler, der fiir ein bestimmtes
Stimmverhalten fiir oder wider die Annahme einer
Objektklasse mit Punktabzug betraft wurde, einen
Nomicpunkt je Runde.

(4) Wird das Mahnmal aus dem Spiel genommen,
so verbleiben die Objekte der Klasse Ehrenwache
noch zwei weitere Runden im Spiel und werden
dann aus dem Spiel genommen (zerstort). Selbst-
verstandlich kénnen, wenn das Mahnmal gegen Un-
terdriickung zu einem spateren Zeitpunkt wieder
ins Spiel kommen sollte, wieder neue Ehrenwachen
erschaffen werden.

0.63 ...hinten vom Laster gefal-
[en

(1) Wenn ein Objekt "...hinten vom Laster gefallen"
erschaffen wird, dann bestimmt der GM zufallig
eine Objektklasse, von der beliebig viele Kopien
existieren kénnen und deren Objekte dauerhaft in
das Angebot von Adalberts Ramschladen aufge-
nommen werden koénnen. Dann erschafft er fiir
jeden an der Partie teilnehmenden Spieler ein
neues Objekt, welches dann ins Angebot von Adal-
berts Ramschladen aufgenommen wird.

Alle so erschaffenen Objekte werden in jeder Hin-
sicht, insbesondere aber im Bezug auf R.14 (7), so
behandelt als ob sie schon bereits 2 Runden im An-
gebot von Adalberts Ramschladen gewesen sind.

Ist dieser Vorgang abgeschlossen wird das Objekt
"...hinten vom Laster gefallen" zerstort.

0.64 Mahnmal gegen Unter-
driickung

(1) Dieses Mahnmal ist allen Spielern gewidmet,
die fiir durch die Ausiibung ihres Stimmrechtes im
NomicSpiel mit Punktabzug bestraft werden.



(2) Es kann zu jeder Zeit nur ein Objekt dieser Ob-
jektklasse geben.

(3) Das Mahnmal gegen Unterdriickung ist sofort
und stets besitzerlos.

(4) Das Mahnmal wird vom GM erschaffen sobald
ein Objekt der Objektklasse "Gefaengnis" erschaf-
fen wird oder ein anderes Objekt, das einer Ob-
jektklasse angehort, die ein bestimmtes
Stimmverhalten fiir oder wider Ihre Annahme mit
Punktabzug bestraft

(5) Das Mahnmal wird wieder aus dem Spiel ge-
nommen (zerstort), wenn kein Objekt nach Absatz
(4) mehr im Spiel ist.

0.65 Schwedischer-Masseur

Eine von beiden Optionen kann gewahlt werden:

1)Beim Einsatz eines Massageballs bekommt man
auch als massierender 1 NP gutgeschrieben.

2)Er kann (mit oder ohne zusitzlichem Einsatz
eines Massageballs) schmerzhaft, aber wohltuend
den Riicken eines Mitspieler mit den massigen
Handen massieren: Beide Spieler erhalten abge-
rundet(aktuelle NP Anzahl des anderen Spie-
lers)/40 NP, aber nie mehr als 5 NP.

0.66 Shiatsu-Masseurin

Eine von beiden Optionen kann gewdahlt werden:

1)Beim Einsatz eines Massageballs bekommt man
auch als massierender 1 NP gutgeschrieben.

2)Sie kann (mit oder ohne zusdatzlichem Einsatz
eines Massageballs) schmerzhaft, aber wohltuend
den Riicken eines Mitspieler mit den FiiBen mas-
sieren: Beide Spieler erhalten abgerundet(aktuelle
NP Anzahl des anderen Spielers)/40 NP, aber nie
mehr als 5 NP.

O.LT Blood Doll

Mit dem Befehl "Drain <Player>" verliert der ge-
nannte Spieler 3 Nomicpunkte, die im Pool der
Blood Doll gespeichert werden.

Mit dem Befehl "Drain Blood Doll" bekommt der
Spieler 6 Nomicpunkte aus dem Pool der Blood Doll

iibertragen (sind weniger NPs im Pool dann die ent-
sprechende Anzahl)

Jeder Spieler kann mit dem Befehl "Burn Blood Doll
<Objektnummer der Blood Doll>" dieses Objekt
zerstoren, wenn dieser Objektbefehl der einzige
des Spielers ist. Der Spieler verliert 6 Nomicpunkte.

Die Nomicpunkte im Pool der Blood Doll werden
unter Attribute angezeigt. Die Blood Doll kommt mit
3 Nomicpunkten ins Spiel.

0.8 Guardian Beast

Wird ein Objekt im Besitz des Besitzers von einem
anderen Objekt iiber die Objektnummer genannt
(im Rahmen eines Objektbefehles) wird stattdes-
sen die Objektnummer des Guardian Beast ver-
wendet und das Guardian Beast ist damit das neue
Ziel. Der Besitzer verliehrt zu Beginn jeder Runde
einen Nomicpunkt.

O. 69 ANTIQUITATENHANDLER

(1) mit dem Befehl: "Versteigere [Objektnummer]"
kommen das genannte Objekt aus seinem einge-
nen Besitz und das Objekt Antiquitdtenhdndler in
der nachsten Runde als zusétzlich gelistete Objekte
in Adalberts Ramschladen zur Versteigerung. Diese
bleiben dort wie iiblich 3 Runden zur Versteige-
rung. Sollte das Zielobjekt oder der Anitquitaten-
handler versteigert werden, bekommt der Spieler,
aus dessen Besitz die Objekte kamen, die Nomic-
punkte fiir diese Objekte auf sein Konto der Staats-
bank transferiert, Adalberts Konto erhalt
entsprechend weniger Punkte.

(2) Es gibt nur einen Antiquitatenhéndler.

O.70 DER TREUELOSE TOMA-
TENSTRAUCH

(1) Der Treuelose Tomatenstrauch (kurz:TT) ist eine
Blume fiir den Zen-Garten und kann nur erworben
werden, wenn der Spieler einen Zen-Garten mit
freiem Blumenplatz hat.

(2) Der TT bringt 2 NomicPunkte in jeder Runde, in
der der Spieler seinen Zen-Garten pflegt.



(3) Der TT kann nur erschaffen werden wenn min-
destens 3 Zen-Garten mit jeweils 1 oder mehr
freien Blumenpléatzen im Spiel sind.

(4) Fir den TT kann immer ein Gebot im Rahmen
von R.14 abgegeben werden so als ob er im Ange-
bot von Adalberts Ramschladen wére. Ist er bereits
im Besitz eines Spielers und wird so per Gebot von
einem anderem Spieler erworben wechselt er ent-
sprechend in einen Blumenplatz eines Zen-Garten
des neuen Besitzers. Die gebotenen Nomicpunkte
gehen an Adalbert und nicht an den vorherigen Be-
sitzer. Bei der Bestimmung der Anzahl angebotener
Objekte nach R.14 wird der TT nur gezihlt wenn
Adalbert der eingetragene Besitzter ist.

(5) Gebote fiir den TT miissen immer mindestens 5
Nomicpunkte betragen.

O.71 DIE SUPERGUTGELAUNTE
SONNENBLUME

(1) Die Supergutgelaunte Sonnenblume (kurz:
SuSo) ist eine Blume fiir den Zen-Garten und kann
nur erworben werden, wenn der Spieler einen Zen-
Garten mit freiem Blumenplatz hat.

(2) Die SuSo bringt 1 NomicPunkt in jeder Runde,
in der der Spieler seinen Zen-Garten pflegt.

(8) Wird die SuSo in das Angebot von Adalberts
Ramschladen aufgenommen erschafft der GM so-
fort ein Objekt O.60 "Zen-Garten" das ebenfalls in
das Angebot von Adalbert aufgenommen wird.

(4) Fiir einen Zen-Garten mit einer SuSo wird bei
Wetter W.4 oder W.7 die Regel 0.60 (5) ignoriert.
Auf einen solchen Zen-Garten und alle in diesem
enthaltenen Blumen wird W.3 (2) nicht angewendet.

O.72 DER AUSLADENDE APFEL-
BAUM

(1) Der Ausladende Apfelbaum (kurz: AA) ist eine
Blume fiir den Zen-Garten und kann nur erworben
werden, wenn der Spieler einen Zen-Garten mit
freiem Blumenplatz hat.

(2) Der AA bringt 2 NomicPunkte in jeder Runde, in
der der Spieler seinen Zen-Garten pflegt.

(3) Am Ende einer Runde in welcher der AA in An-
gebot von Adalberts Ramschladen war aber kein
Gebot fiir diesen abgegeben wurde erschafft der

GM ein Objekt O.60 "Zen-Garten" das in das Ange-
bot von Adalbert aufgenommen wird.

(4) Ist der AA im Besitz eines Spieler so bekommen
am Anfang der Runde die beiden Spieler, die in der
letzten Runde in der Spieler-Tabelle genau vor be-
ziehungsweise genau nach dem Besitzer des AA
stehen jeweils 2 Nomicpunkte.

O.73 DER FIDELE FARN DER
FREUNDSCHAFT

(1) Der Fidele Farn der Freundschaft (kurz: FFdF)
ist eine Blume fiir den Zen-Garten und kann nur er-
worben werden, wenn der Spieler einen Zen-Gar-
ten mit freiem Blumenplatz hat.

(2) Der FFAF bringt 1 NomicPunkt in jeder Runde, in
der der Spieler seinen Zen-Garten pflegt.

(3) Soll zu einem Zeitpunkt an dem nur 10 oder we-
niger freie Blumenplatz existieren ein FFdF er-
schaffen werden so wird stattdessen ein Zen-Garten
erschaffen.

(4) Der Spieler, der als erster in den Besitz des
FFdFs kommt muss in der folgenden Runde einen
anderen Spieler benennen. Dieser wird als Attribut
des FFdFs gelistet.

Wird kein solcher Spieler angegeben, dann wird
der FFdF zerstort. Eine Anderung des angegebe-
nen Spielers zu einem spateren Zeitpunkt ist nicht
moglich.

Immer wenn ein Zen-Garten mit einem FFdAF ge-
pflegt wird bekommt der genannte Spieler durch
den FFdF dieselbe Anzahl Nomicpunkte wie durch
die Pflege des Zen-Garten anfallen.

Scheidet der genannte Spieler aus dem Spiel aus,
so wird der FFdF zerstort.

O.74 DER ROTGRUNE RHABAR-
BERSPROSS

(1) Der Rotgriine Rhabarberspross (kurz: RR) ist
eine Blume fiir den Zen-Garten und kann nur er-
worben werden, wenn der Spieler einen Zen-Gar-
ten mit freiem Blumenplatz hat.

(2) Der RR bringt 1 NomicPunkt in jeder Runde, in
der der Spieler seinen Zen-Garten pflegt.



(8) Wenn der RR ins Spiel kommt und in den letzten
5 Runden kein Zen-Garten im Angebot von Adal-
berts Ramschladen war, dann erschafft der GM ein
Objekt O.60 "Zen-Garten" das in das Angebot von
Adalbert aufgenommen wird.

(4) Der Besitzer des RR kann fiir diesen den Befehl
"Kompott!" abgeben; wenn er dies macht bekommt
er T Nomicpunkte und der RR wird zerstort.

O.75 DER BELASTBARE BILLYRE-
GALBAMBUS

(1) Der Belastbare Billyregalbambus (kurz: BB) ist
eine Blume fiir den Zen-Garten und kann nur er-
worben werden, wenn der Spieler einen Zen-Gar-
ten mit freiem Blumenplatz hat.

(2) Der BB bringt 1 NomicPunkt in jeder Runde, in
der der Spieler seinen Zen-Garten pflegt.

(3) Wird ein Zen-Garten mit einem BB durch den
Zugang einer Blume voll belegt dann erschafft der
GM ein Objekt O.60 "Zen-Garten" das in das Ange-
bot von Adalbert aufgenommen wird.

(4) Der Objektmax des Besitzers des BB wird um 2
erhoht.

O76 DIE HEDGEFOND-HAN-
DELNDE HYAZINTHE

(1) Die Hedgefond-handelnde Hyazinthe (kurz:
HhH) ist eine Blume fiir den Zen-Garten und kann
nur erworben werden, wenn der Spieler einen Zen-
Garten mit freiem Blumenplatz hat.

(2) Die HhH bringt 2 NomicPunkte in jeder Runde,
in der der Spieler seinen Zen-Garten pflegt.

(3) Wenn die HhH in das Angebot von Adalberts
Ramschladen aufgenommen werden soll und weni-
ger als die Halfte der Spieler im Besitz eines Zen-
Garten mit freiem Blumenplatz ist dann erschafft
der GM ein Objekt O.60 "Zen-Garten" in welchen
sofort die HhH eingeplanzt wird. Dieser Zen-Garten
wird dann (zusammen mit der HhH) in das Angebot
von Adalbert aufgenommen.

(4) Beim Pilegen eines Zen-Garten mit einer HhH
werden dem Besitzter abweichend von O.60 (4)
keine Nomicpunkte direkt gutgeschrieben, statt-
dessen bekommt der Besitzter eine entsprechende
Anzahl Nomicpunkte auf seinem Konto bei der
STAATSBANK gutgeschrieben.

O.77 DER GRAUSLICHE GARTEN-
ZWERG

(1) Kommt der Grausliche Gartenzwerg (kurz: GG)
ins Spiel bekommt er vom GM eine individuelle,
einzigartige Beschreibung (zum Beispiel "Schiebt
Schubkarre" oder "Mit Feldstecher ins Schlafzim-
mer glotzend"), die als Attribut des GG angegeben
wird. Der GM ist gehalten bei der Wahl dieser Be-
schreibung ein gewisses Mass an schlechtem Ge-
schmack billigend in Kauf zu nehmen.

(2) Ist der GG nicht Teil eines Zen-Garten kann sein
Besitzer den Befehl "Abladen in <Zen-Garten>" ab-
geben, dabei ist unter <Zen-Garten> die Objekt-
nummer eines Zen-Garten mit mindestens einem
freien Blumenplatz anzugeben.

Wurde der "Abladen in <Zen-Garten>" Befehl ab-
gegeben wird der Besitzter des Zen-Gartens auch
Besitzter des GG. Der GG wird Teil des Zen-Garten,
so als ob er eine Blume wéare und belegt einen Blu-
menplatz des Zen-Gartens.

(3) Der GG reduziert in jeder Runde in der der
Spieler seinen Zen-Garten pflegt die dardurch an-
fallenden Nomicpunkte um 1.

(4) Ist der GG Teil eines Zen-Garten kann er bei
keinem Objektbefehl angegeben werden, dies gilt
insbesondere- aber nicht nur - bei "Zerstére", "Ver-
safte", "Entwurzle", "GEBE", "NEHME", "TAUSCHE"
oder "Abladen in".

(8) Wechselt ein Zen-Garten mit einem GG den Be-
sitzer wechselt der GG in entsprechender Weise
den Besitzer. Wird ein solcher Zen-Garten zerstort,
dann wird auch der GG zerstort.

O.78 HOCHSPEKULATIVES FI-
NANZPRODUKT

(1) Ein Objekt der Klasse "Hochspekulatives Fi-
nanzprodukt" kann nur erschaffen werden, wenn
zum Zeitpunkt des Erschaffens die offizielle Wah-
rung von Spanien der Euro ist.

(2) Kein Objekt einer anderen Objektklasse kann
zu irgendeinem Zeitpunkt zusatzlich auch ein hoch-
spekulatives Finanzprodukt sein.

(3) Wenn der Euro nicht die offizielle Wahrung von
Spanien ist dann erhalt der Besitzter des hochspe-
kulativen Finanzproduktes zu Beginn der Runde 10
Nomicpunkte.



O.79 JUNGBRUNNEN

(1) Sollte ein Objekt der Klasse “Jungbrunnen” er-
schaffen werden so bestimmt der GM eine Zufalls-
zahl zwischen 1 und 6 und ordnet sie diesem Objekt
als Attribut “Leben” zu.

(2) Der Besitzer des Objekts der Klasse “Jungbrun-
nen” kann mit seinem Spielzug fiir dieses Objekt
beliebig viele Befehle “Schiitze <Objektnummer>"
abgeben.

(8) Sollte ein gemaf Absatz (2) geschiitztes Objekt
aufgrund seiner normalen Anwendung zerstort
werden so besteht es weiter und bleibt in Besitz des
Spielers. Die Auswirkungen der Anwendung finden
trotzdem ganz normal statt. Dem Objekt “Jung-
brunnen” wird ein Leben abgezogen

(4) Sollte das Objekt “Jungbrunnen” alle Leben ver-
loren haben so wird es mit sofortiger Wirkung zer-
stort

O.80 LARGE HADRON COLLIDER

(1) Der Large Hadron Collider erméglicht seinem
Besitzter die Abgabe des Befehls

Werfe <Objekt> oben in den Trichter.

Dabei muB3 er unter Objekt ein Objekt in seinem
Besitz, nicht jedoch den Large Hadron Collider fiir
den der Befehl abgegeben wurde, angeben. Dieses
Objekt ist im folgenden das erste Kollisionsobjekt.
Es gibt an jedem Zeitpunkt der Auswertung immer
nur maximal ein Kollisionsobjekt.

(2) Der GM bestimmt zuféllig einen Spieler der im
Rahmen der Auswertung des "Werfe <Objekt>
oben in den Trichter"-Befehls noch nicht bestimmt
wurde. Wenn dieser Spieler mindestens ein Objekt
besitzt und nicht der Besitzer des Large Hadron
Colliders ist dann bestimmt der GM zuféllig ein Ob-
jekt im Besitz dieses Spielers, der Spieler wird Be-
sitzer des Kollisionsobjektes, das zufillig
bestimmte Objekt wird das neue Kollisionsobjekt
und (2) wird erneut ausgewertet. Wenn nicht wird
mit (3) fortgefahren.

(3) Der zuletzt bestimmte Spieler wird Besitzer des
Kollisionsobjektes. Damit endet die Auswertung
des "Werfe <Objekt> oben in den Trichter"-Be-
fehls.

(4) Aufgrund seiner GréBe zahlt der Large Hadron
Collider bei der Bestimmung der Objektanzahl die
ein Spieler maximal besitzen kann wie 2 Objekte.

O81 SCHLUSSEL ZU ADAL-
BERTS LAGERHALLE

(1) Der Besitzer des Objekts “Schliissel zu Adal-
berts Lagerhalle” kann mit seinem Zug den Befehl
“Verhokere <Objektklassen>" angeben, wobei bis
zu drei Objektklassen aufgelistet werden diirfen.
Damit erhalt das Objekt so lange die entspre-
chende Objektklasse als Attribut bis es von einem
neueren Befehl iberschrieben wird.

(2) Sollte ein Objekt der in Absatz (1) festgelegten
Objektklassen in Adalberts Angebot aufgenommen
werden so wird das Objekt nicht von Adalbert son-
dern von dem Besitzer des Objekts “Schliissel zu
Adalberts Lagerhalle” verkauft. Somit geht der Ver-
kaufserlos gemaB $.14 und O.12 nicht an Adalberts
Ramschladen sondern an den entsprechenden
Spieler. An den Verkaufsmodalitaten andert sich je-
doch nichts und alle anderen Regeln gelten genau
so als ob das Objekt von Adalbert verkauft worden
ware. Der Einfachheit halber wird das Objekt auch
wie alle anderen im Angebot von Adalberts
Ramschladen aufgelistet.

(3) Sollten mehrere Objekte unter Absatz (2) fallen
so wird nur das Objekt mit der héchsten Objekt-
nummer gemdal Absatz (2) behandelt. Sollte es
mehrere Objekte der Klasse “Schliissel zu Adal-
berts Lagerhalle” geben so werden Adalberts Ob-
jekte zuerst dem Schliisselobjekt mit der héchsten
Objektnummer, dann in absteigender Reihenfolge
der Schliisselobjektnummern zugeordnet

(4) Sollte das entsprechende Objekt von Adalbert
fiir mehr als 20 Nomicpunkte verkauft werden so
wird Adalbert verdadchtig und ertappt den Besitzer
des Objekts. In diesem Fall wird der Schliissel zu
Adalberts Lagerhalle zerstort, der Verkaufserlos
geht an Adalbert und alle Gebote an Adalberts
Ramschladen des Objektbesitzers in dieser Runde
sind null und nichtig — auch solche die zu diesem
Zeitpunkt bereits abgewickelt wurden.

(5) Sollte der Kaufpreis unter 20 Nomicpunkten lie-
gen, jedoch so hoch sein, dass der Besitzer des
Schliissels die in R.13 (3) angegebene maximale
Punktausbeute aufgrund von Objektregeln iiber-
schreitet, so wird der Kaufpreis so weit herabge-
setzt, dass der Spieler unterhalb der Punktausbeute
bleibt, er kann sogar negativ werden. Der Kaufer
muss entsprechend weniger zahlen.

(6) Der Besitzer des Objekts “Schliissel zu Adal-
berts Lagerhalle” darf selbst kein Gebot auf das
ODbjekt, das er illegal versteigert abgeben.



(7) Sollte das verkaufte Objekt irgendwelche Hand-
lergarantien zur korrekten Funktionalitit des Ob-
jekts enthalten so gelten diese nicht falls es gemafi
Absatz (2) dieser Regel gekauft wurde.

0.82 Alkohol Kslsch

Man kann bei diesem Objekt den Befehl

»ochenke ein” <Spieler>, <Spieler> (maximum 2
Spieler) geben.

(1) Alle ausgewahlten Spieler erhalten so viele NP
wie Spieler in dieser Runde mit Objekten der Art
Kolsch ausgewahlt wurden.

(2) Nach dreifacher Anwendung wird das Objekt
Kolsch zerstort.

0. 83 Antibiotika-resistente
Killer-Rakterien

(1) Wenn ein Objekt "Antibiotika-resistente Killer-
Bakterien" in den Verkauf von Adalberts Ramschla-
den aufgenommen wird bestimmt der GM sofort
zufallig einen Spieler, dieser wird Besitzer der anti-
biotika-resistenten Killer-Bakterien.

(2) Die antibiotika-resistenten Killer-Bakterien er-
hohen den Objektmax des Besitzers um 1.

(8) Wenn der Besitzer der antibiotika-resistente Kil-
ler-Bakterien diese zu Beginn seines Zuges bereits
besessen hat und in seinem Zug keinen RAV abge-
geben hat verliert er 8 Nomicpunkte.

(4) Wenn der Besitzer der antibiotika-resistente Kil-
ler-Bakterien diese zu Beginn seines Zuges bereits
besessen hat und in seinem Zug mindestens ein
RAV abgegeben hat dann bestimmt der GM am
Ende der Runde zufillig einen Spieler, dieser wird
Besitzer der Antibiotika-resistente Killer-Bakterien.

(5) Immer wenn ein Spieler mehr als ein Objekt des
Typs "Antibiotika-resistente Killer-Bakterien" be-
sitzt zerstort der GM jeweils diejenigen antibiotika-
resistente Killer-Bakterien mit der kleineren
Objektnummer.

(6) Der Besitzer der antibiotika-resistenten Killer-
Bakterien kann diese bei keinem Objektbefehl, ins-
besondere aber nicht nur bei Versafte oder
Zerstore, angeben.

0.84 Buddhistisches KlosSter
am FuBe deS Himalaya

(1) Es kann immer nur ein Objekt Buddhistisches
Kloster am FuB3e des Himalaya geben.

(2) Wenn zu irgendeinem Zeitpunkt das Buddhisti-
sches Kloster am FuBBe des Himalaya in das Ange-
bot von Adalbert aufgenommen wird oder in den
Besitz eines Spielers kommt wird es sofort besit-
zerlos.

(3) Jeder Spieler, der in der Runde weder irgendei-
nen anderen Objektbefehl noch ein Gebot bei
Adalberts Ramschladen abgibt, kann fiir das
Buddhistisches Kloster am FuB3e des Himalaya den
Befehl "Meditiere" abgeben.

(4) Jeder Spieler, der fiir das buddhistisches Kloster
am FuB3e des Himalaya den Meditiere-Befehl abge-
geben hat, bekommt 10 Nomicpunkte.

0.85 Der Eiserne Thron

1)Es kann nur ein Objekt dieser Art geben. Wenn
ein weiteres Objekt dieser Art erzeugt wird, wird
das mit der HOHEREN Objektnummer sofort zer-
stort.

2) Bei Gebotgleichstand in Adalberts Ramschladen
mit einem oder mehreren Spielern erhaelt der Be-
sitzer vom "Eisernen Thron" den Zuschlag auf das
gebotene Objekt.

3) Erhalt ein Spieler den Zuschlag auf ein Objekt
durch den Eisernen Thron, geht der Eiserne Thron
in den Besitz des ueberbotenen Spielers ueber.
Sind dies mehrere Spieler, erhaelt der Spieler mir
der derzeitig niedrigeren Platzierung den Eisernen
Thron.

4)Gebote von Bauchrednerpuppen werden vom Ei-
sernen Thron in keiner Weise beeinflusst. Hier gel-
ten die bisherigen Objektregeln.

0.86 Lektor

1) Der Beitzer dieses Objektes bekommt alle No-
micpunkte, die ihm durch die fehlerhafte Abgabe
eines Zuges abgezogen werden, z.B. durch feh-
lende Abstimmung oder unbegruendete Verta-
gung, wieder auf sein Konto zurueck.



2) Man kann nur Besitzer eines Lektors sein. Wird
man Besitzer eines zweiten, wird der mit der nied-
rigeren Objektnummer sofort zerstoert.

3)Auch durch sonstige Kombination mit anderen
Objekten kann der Lektor niemals mehr NP brin-
gen, als die, die man abgezogen bekam.

0.87
Schuss
RikSdagen

(1) Der Untersuchungsausschuss des schwedisch
Riksdagen (des schwedischen Reichstags) befasst
sich mit Objektklassen, die regelbedingt nicht oder
nicht dauerhaft -also mindestens bis zum Ende
einer Runde- von Spielern besessen werden koén-
nen. Diese Art von Objekten werden im folgenden
als 6ffentliche Objekte bezeichnet.

Untersuchungsaus-
deS Schwedisch

Offentliche Objekte kénnen dabei sowohl Objekte
sein von denen nur ein Exemplar existieren kann,
als auch solche von denen mehr oder eine unbe-
grenzte Anzahl Kopien mdglich sind.

Der Untersuchungsausschuss des schwedisch Riks-
dagen selber ist kein 6ffentliches Objekt.

(2) Der Besitzter des Untersuchungsausschuss des
schwedisch Riksdagen kann mit seinem Zug ent-
weder den Befehl

<Objektklasse> Befiirworten
oder den Befehl
<Objektklasse> Verdammen
abgeben.

Unter <Objektklasse> ist dabei eine Objektklasse
eines offentlichen Objektes anzugeben.

(8) Wurde der Befehl "<Objektklasse> Befiirwor-
ten" abgegeben dann erschafft der GM, insofern
dies regeltechnisch zuldssig ist, eine Kopie der an-
gegebenen Objektklasse. Dann wird der Untersu-
chungsausschuss des schwedisch Riksdagen
zerstort.

(4) Wurde der Befehl "<Objektklasse> Verdam-
men" abgegeben dann zerstért der GM das Objekt
dieser Objektklasse, das die kleinste Objektnum-
mer hat. Dann wird der Untersuchungsausschuss
des schwedisch Riksdagen zerstort.

(8) Aufgrund bestehender Vertrage der Europai-
schen Union mit verschiedenen Asiatischen Frei-
handelszonen ist die Objektklasse Otto Amazon Ltd.
-obwohl sie ein 6ffentliches Objekt darstellt- bei (2)
keine zuladssige Angabe fiir die Befiirworten / Ver-
dammen Befehle.

0.88 Adam Rieses Rechenschieber

(1) Ein Objekt dieser Klasse gestattet es dem be-
sitzenden Spieler, die Objektnummern seiner Ob-
jekte zu aendern.

(2) Um die Objektnummer eines Objektes zu an-
dern, gibt der Spieler den Befehl

"Nach Adam Riese ist [alte Objektnummer] gleich
[neue Objektnummer]".

Der GM aendert dann die Objektnummer entspre-
chend.

Die Aenderung tritt allerdings erst am Ende der
Runde in Kraft, so dass evtl. abgegebene Befehle
noch das korrekte Objekt erwischen.

(3) Als neue Objektnummer kann der Spieler nur
nicht bereits verwendete Objektnummern ange-
ben. Objektnummern zerstorter Objekte koennen
nicht verwendet werden.

(4) Rechenschieber sind langsam: Pro Runde kann
der Spieler ein Objekt dieser Klasse nur einmal
nutzen. Hat der Spieler zudem seinen Rechen-
schieber bereits in der Runde zuvor benutzt, so
kann er ihn in der aktuellen Runde nicht nutzen.

(5) Jede Nutzung des Objektes kostet den Spieler
die aufgerundet-ganzzahligen 10% seiner Nomic-
Punkte, maximal jedoch 10 Nomic-Punkte.

0.89 Stinkmorchel

(1) Die Stinkmorchel ist eine Blume fiir den Zen-
Garten und kann nur erworben werden, wenn der
Spieler einen Zen-Garten mit freiem Blumenplatz
hat.

(2) Die Stinkmorchel bringt 1 NomicPunkte in jeder
Runde, in der der Spieler seinen Zen-Garten pflegt.

(3) Ein Zen-Garten, der eine Stinkmorchel enthalt,
und alle Blumen, die in diesem Zen-Garten enthal-
ten sind, kénnen von anderen Spielern nicht als Ob-
jekt im Rahmen eines abgegeben Objektbefehls
angegeben werden.



0.90 Flatterhafter Schwarm

Schmetterlinge

(1) Der Flatterhafter Schwarm Schmetterlinge wird
genau so behandelt als ob er eine Blume fiir den
Zen-Garten ist.

(2) Der Flatterhafter Schwarm Schmetterlinge
bringt 2 Nomic Punkte in jeder Runde, in der der
Spieler seinen Zen-Garten pflegt.

(8) Wenn ein flatterhafter Schwarm Schmetterlinge
in das Angebot von Adalberts Ramschladen aufge-
nommen wird so wird er sofort besitzerlos.

(4) Der Besitzter eines Zen-Garten mit freiem Blu-
menplatz kann anstatt seinen Zen-Garten zu pfle-
gen fiir diesen den Befehl "<Schmetterlinge>
Einfangen" abgeben; dabei ist unter <Schmetter-
linge> ein besitzerloser flatterhafter Schwarm
Schmetterlinge anzugeben. Wird dieser Befehl ab-
gegeben so wird der Spieler Besitzter des flatter-
haften Schwarms Schmetterlinge und dieser belegt
einen freien Blumenplatz in dem Zen-Garten fiir
den der Einfangen-Befehl abgegeben wurde.

(8) Ist die aktuelle Auswertung die erste Auswer-
tung seit dem 1.Marz des Jahres wird der flatter-
hafte Schwarm Schmetterlinge zum Ende der Runde
besitzerlos; eine Zuordnung zu einem Zen-Garten
wird dann aufgehoben.

0.91 Pusteblume

(1) Die Pusteblume ist eine Blume fiir den Zen-Gazr-
ten und kann nur erworben werden, wenn der Spie-
ler einen Zen-Garten mit freiem Blumenplatz hat.

(2) Die Pusteblume bringt 2 Nomic Punkte in jeder
Runde, in der der Spieler seinen Zen-Garten pflegt.

(3) Der Besitzer der Pusteblume kann fiir diese den
Befehl "<Blume> wegpusten" abgeben; dabei ist
unter <Blume> eine in irgendeinem Zen-Garten
eingeplanzte Blume anzugeben. Wenn dieser Be-
fehl abgegeben wurde wird in Folge die angege-
bene <Blume> und die Pusteblume zerstért. Der
GM erschafft zwei mal ein Objekt Léwenzahn
(0.56), diese werden jeweils an der Stelle der bei-
den gerade zerstérten Blumen eingepflanzt.

0.92 Seerosenlowe

(1) Der Seerosenléwe ist das Ergebnis miBBratener
Experimente des Nordkoreanischen Biowaffenpro-
gramms: Er ist sowohl ein vorangig im Wasser le-
bendes Tier als auch eine Blume fiir den
Zen-Garten und kann nur erworben werden, wenn
der Spieler einen Zen-Garten, der noch keinen See-
rosenléwen enthilt, und in diesem einen freien Blu-
menplatz hat.

(2) Der Seerosenléwe bringt 1 Nomic Punkte in
jeder Runde, in der der Spieler seinen Zen-Garten

pflegt.

(3) Sollten zu irgendeinem Zeitpunkt mehr als ein
Seerosenléwe demselben Zengarten zugeordnet
sein werden alle diese Seerosenléwen zerstort.

(4) Immer wenn Besitzer des Seerosenlowe eine
neue Blume bei Adalbert kauft werden ihm 3 NP auf
seinem Konto bei der Staatsbank gutgeschrieben.

0.93 Schroedingers Mohnblume

(1) Ein Objekt der Objektklasse "Schroedingers
Mohnblume" ist eine Blume im Sinne des Zen-Gar-
tens und kann nur erworben werden, wenn der
Spieler bereits ueber einen Zen-Garten verfuegt.

(2) Ein Objekt dieser Klasse belegt einen Blumen-
platz und bringt bei Pflege des Zen-Gartens 1
Nomic-Punkt und erhoeht das Objektmax des Spie-
lersum 1.

(3) Pflegt der Besitzer in einer Runde seinen Zen-
Garten nicht, so kann er den Befehl "Gib Mohnde-
stillat an [Objektnummer]" abgeben. Dabei muss
das Obijekt, auf das sich die Objektnummer bezieht,
von der Klasse "Schroedingers Katze" sein. Die be-
troffene Katze ist dann in der folgenden Runde dem
Mohn-Rausch verfallen und kann von ihrem Besit-
zer nicht genutzt werden.

0.94 Vegane Zombies

Vegane Zombies sind besitzerlos. Die Veganen
Zombies leben vorranging im Wasser und greifen
jede Runde den Spieler mit den meisten Blumen in
Zengarten an und zerstort diesem eine zufallig be-
stimmte Blume.

Fiir jede gefressene Blume bekommen die Veganen
Zombies einen griinen Punkt (in der Attributsliste
aufgefiihrt). Der Spieler der die Veganen Zombies



zerstort bekommt fiir jeden griinen Punkt 4 NP auf
seinem Konto bei der Staatsbank gutgeschrieben.

WETTERREGELN

W.1 Sennig,

(1) Bei sonnigen Wetter (kurz Sonnig) werden zu-
satzlich 5 neue Objekte im Adalberts Ramschladen
erschaffen.

(2) R.14(6) wird nicht angewendet.

(8) Jeder Spieler bekommt 2 Nomic-Punkte fiir jede
sonnige Runde.

W.2 Bewolkt

(1) Bei bewolktes Wetter (kurz Bewolkt) werden an-
dere Regeln nicht beeinflusst.

W.3 Beden

(1) Bei regnerischen Wetter (kurz Regen) werden
nach R.14(7) nicht zerstort. Diese werden noch eine
Runde angeboten.

(2) Bei regnersichen Wetter koénnen nur fiir die
Halfte der Objekte verwendet werden. Diese wer-
den durch dem GM zufallig bestimmt.

(3) Objekte, die Wetter im Namen enthalten, sind
von (2) ausgenommen.

W2 Schnee

(1) Bei Schnee hat Adalberts Ramschladen vorrii-
bergehend geschlossen. Die R.14 ist somit nicht an-
zuwenden.

(2) Jeder Spieler bekommt 5 Nomic-Punkte fiir jede
Schnee-Runde.

W.S Blitzschlag avs heiterem Himmel

Alle Besitzer von Wetterschirmen verlieren ein vom
Spielleiter zufallig ausgewdahltes Objekt durch Blitz-
schlag.

Alle anderen Spieler kénnen lachen und bekom-
men 2 Nomicpunkte.



W.6 Sanfte Frahlingsbriese

(1) Jeder Spieler der weniger Objekte besitzt als
sein Objektmax bekommt (Objektmax - Anzahl Ob-
jekte im Besitz) Nomicpunkte zu seinem Punkte-
konto.

(2) Jeder Spieler, der in dieser Runde kein Angebot
bei Adalbert abgegeben hat, bekommt 10 Nomic-
punkte zu seinem Punktekonto.

(38) Wenn es eine giiltige Wetterregel "Sonnig" gibt
dann wird das nachste Wetter nicht nach R.16 (7)
bestimmt sondern ist "Sonnig"

W.7 drktischer Cissturm

(1) Nach der Abwicklung der Verkaufe bei Adal-
bert und bevor nach R.14(3) weitere Objekte zum
Verkauf kommen werden alle noch im Angebot von
Adalbert befindlichen Objekte zerstort.

(1) Ein Spieler, der eine neue Grundregel vor-
schlagt bekommt 9 Nomicpunkte gutgeschrieben.

Hat er dagegen nur eine neue Einfache Regel oder
eine Anderung einer bestehenden Grundregel vor-
geschlagen bekommt er stattdessen 6 Nomic-
punkte gutgeschrieben.

Hat er dagegen nur eine Anderung einer beste-
henden Einfache Regel oder eine neue Wetterregel
vorgeschlagen bekommt er stattdessen 3 Nomic-
punkte gutgeschrieben.

W.9 UNHEIMLICHER DONNER-
SCHLAG

(1) Der GM erschafft ein Objekt der Klasse Un-
heimliche Geistererscheinung.

W10 ANGELWETTER

(1) Am Ende der Runde erschafft der GM von jeder
Objektklasse, die einen Fisch oder ein anderes vor-
rangig im Wasser lebendes Tier darstellt, ein Ob-
jekt welches bei Adalbert zum Verkauf angeboten
wird.

W FRISCHER WIND IM
BUNDESTAG

Durch den frischen Wind im Bundestag sind in die-
ser Runde KEINE Vertagungen und Enthaltungen
moglich.

W.12 Sandsturm

(1) Der Sandsturm ist insbesondere fuer alle Gaert-
ner ein Aergernis.

(2) In einer Runde, in der ein Sandsturm wiitet, ko-
ennen Spieler ihre Zen-Gaerten nicht pflegen. Ent-
sprechende Befehle sind nichtig.

(3) Das naechste Wetter nach einem Sandsturm
wird nicht nach R.16 (7) bestimmt sondern vom GM
nach seinem persoenlichen Gutduenken aus allen
gueltigen Wetterregeln -allerdings ohne den Sand-
sturm - ausgewahlt.

W.13 Dichter Nebel

(1) Adalberts Ramschladen: Die neuen Objekte
kommen nur mit Nr. und ohne Bezeichnung in den
Laden. Die Bezeichnung kennt nur der GM und ver-
sieht die Objekte mit der korrekten Bezeichnung,
sobald nicht mehr das Wetter ,,Dichter Nebel“
herrscht.

(1a) Man kann natiirlich ,,blind* auf jedes Objekt
bieten. Sollte es sich um ein nicht ersteigerbares
ODbjekt wie die ,,Unheimliche Geistererscheinung*
handeln, sind die NP verloren.

(2) Nur Objektaktionen, die zur Folge haben, dass
ein oder mehrere Objekte weitergegeben, ver-
tauscht, vernichtet oder erworben werden, sind 6f-
fentlich.

(3) Es wird keine aktuelle Staatsbank oder Punkte-
tabelle veroffentlicht. Die Aktualisierungen macht
der GM geheim.

(4) Bei Regeldnderungsvorschlagen bleibt der
Autor anonym.

(8) Bei Veroffentlichungen iiber abgestimmte Ob-
jekte bleibt der Autor anonym.

(6) In dichtem Nebel sind Objekte des Typs Wet-
tersatellit (O.41) natiirlich nicht zu aktivieren.
Zudem sind diese Nebel auch schwer zu beeinflus-
sen. Daher wird in jeder Runde, in der nicht ,,Dich-



ter Nebel“ herrscht und mindestens ein Wettersa-
tellit eingesetzt wird, vor der Festlegung des Wet-
ters durch den Wettersatelliten zufdllig das Wetter
bestimmt. Ist das Ergebnis ,,Dichter Nebel, kann
dies von keinem Wettersatelliten verhindert wer-
den. Ist es ein anderes Ergebnis, kann der Wetter-
satellit nach vorliegender Regellage eingesetzt
werden.

(7) Da es sich um ,,Dichter Nebel“ handelt, kann
jeder Spieler ein kleines, selbstverfasstest Gedicht
von 4 Zeilen veroffentlichen und erhilt dann 3 NP.

(8) Zudem erhalten alle Besitzer von Objekten des
Typs ,,Alkohol” fiir jedes dieser Objekte 1 NP, aber
nicht mehr als 3 NP, da sie sich hoffentlich schoén
,,dicht* saufen.



