{DIEBUTIGE WERBERGE >~

NICOLAS ROBERT +

Frankreich 1831: In einem abgelegenen Winkel des Départments Ardéche herrscht ein stetes Kommen und Gehen im
verkehrsgiinstig gelegenen Dorfchen Peyrebeille ... Eine Familie gieriger Hinterwdldler ist fest entschlossen, hiervon ordentlich
zu profitieren und hat daher einen teuflischen Plan ausgeheckt: Sie erdffnet eine Herberge fiir Durchreisende, um diese dann
auszurauben. Leicht verdientes Geld, ohne die Aufmerksamkeit der Ordnungshiiter zu erregen. Und ganz egal, ob der Plan
aufgeht oder nicht, eines ist sicher: Nicht jeder Gast, der in der Herberge einkehrt, wird diese lebend wieder verlassen ...

INHALT SPIELTIEL

« 78 Gastkarten (70 Reisende und 8 Bauern) In dieser Familie kimpft jeder fiir sich selbst! Bei
« 4 Spielhilfekarten Spielende wird abgerechnet: Der reichste Spieler
o 1 Spielbrett (Herberge) wird zum Sieger ernannt!

o 1 Startspielerkarte
o 20 Scheckpldttchen a 10F (10 Francs)

o 20 Schliissel-/Zimmerservice-Plattchen in den vier
Spielerfarben (5 x rot, 5 x griin, 5 x blau und 5 x gelb)

o 4 weifle Schliisselplattchen

o 4 Holzmarker in den vier Spielerfarben

» Dieses Regelheft

WICHTIGE SPIELELEMENTE
DIE GASTKARTEN

Jede Karte zeigt einen Gast. Auf der Vorderseite ist der lebende, auf der Riickseite der tote Gast zu sehen. Und
so sehen die beiden Seiten aus:

JLEBEND"-SEITE

4 der 6 verschiedenen Typen haben
Die Farbe der Karte zeigt an, zu wel- ein besonderes Talent dafiir, eine be-
chem Typus der Gast gehort. Die Rei- ; WETIE “ stimmte Aktion durchzufithren. Dieses
senden kommen in die Herberge, um ein 2 i Symbol zeigt an, ob und welches Talent
Zimmer fiir die Nacht zu mieten. Sie gibt ein Gast besitzt.
es in 5 verschiedenen Typen: Kaufleute
(blau), Handwerker (rot), Ordnungshiiter

(oratiKlerist (Ll BT ) Jeder Gast hat eine Stufe zwischen

Dann gibt es noch die Bauern (gelb), die i C
keine Zimmer mieten, aber sich gerne in % i
der Gaststube der Herberge aufhalten. G sttt
EEDTEL So viel Geld fiihrt der Gast mit sich.

umbringen, wie du

Auf dem unteren Teil der Karte ist der ; nices
Anbau abgebildet, den man mittels dieses
Gasts errichten kann. Der Nutzen des
Anbaus wird sowohl durch das Symbol
als auch durch den nebenstehenden Text

erldutert.

J0T"-SEITE

So viel Geld fiihrt der Gast mit sich.
Hier ist nochmals die Stufe des O Vel BEIETHATE der Tast it $ic

Gasts zu sehen.
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" DAS SPIELBRETT (DIE HERBERGE)
8 Auf der Geldleiste wird der
aktuelle Bargeldbestand jedes

Spielers angezeigt; das Maximum
betrdgt 40 Francs (40F).

Eine Zimmertiir der
Herberge. Auf jeder Tir
ist Platz fur je 1 Schlis-
sel- und 1 Zimmerser-
vice-Plittchen. Die Farbe
des Schlissels zeigt an,
welchem Spieler dieses

Zimmer gehort.

SPIELAUFBAU

« Jeder Spieler erhilt 2 Gastkarten Bauer, die er auf

seine Hand nimmt sowie 1 Spielhilfekarte, die er

vor sich ablegt. Diese dient gleichzeitig als Scheune

dieses Spielers. Nehmen weniger als 4 Spieler an der
| Partie teil, werden alle {ibrigen Bauern und Spielhil-
~ fen zuriick in die Spielschachtel gelegt.

» Zusammenstellung des Eingangsstapels:

. Abhéngig von der Spielerzahl und der gewiinschten
& Lange des Spiels werden einige Karten zufillig aus
- dem Kartenstapel entfernt und unbesehen in die
Spielschachtel zuriickgelegt.

ill Kurzes Spiel Langes Spiel

: 2 Spieler 35 Karten entfernen 25 Karten entfernen
| 3 Spieler 28 Karten entfernen 16 Karten entfernen
!“] 4 Spieler 22 Karten entfernen 6 Karten entfernen

., Alle verbliebenen Karten werden zusammengemischt
. - und als Eingangsstapel, mit der ,Lebend“-Seite nach
" oben, neben den Eingang der Herberge gelegt.

e

Neben dem Eingang der
Herberge liegt der Kartenstapel
mit Reisenden, die die Herberge
besuchen werden. Dieser wird
Eingangsstapel genannt.

Neben dem Aus-
gang der Herberge
entsteht im Laufe der
Partie ein Kartensta-
pel mit Reisenden,
die die Herberge ver-
lassen haben. Dieser
wird Ausgangsstapel

genannt.

In der Gaststube ist
Platz fiir die Bauern.

Jede Zimmertiir fithrt in
ein Zimmer, das einen Rei-
senden beherbergen kann.

o Jeder Spieler wihlt eine Farbe und erhélt die 8 Schliis-
sel-/Zimmerservice-Plittchen dieser Farbe. Die Holz-
marker der teilnehmenden Spielerfarben werden auf
das 5F-Feld der Geldleiste auf dem Spielbrett gelegt.

o Jeder Spieler erhélt 1 Scheck a 10F. Die iibrigen
Schecks werden neben dem Spielbrett bereit gelegt.

« Dann wird bestimmt, welche Zimmer aktuell ver-

fiigbar sind:

- Jeder Spieler legt einen seiner Schliissel auf ein
beliebiges, noch unbesetztes Zimmer. (Es ist ganz
egal welches. Da die Lage des Zimmers nicht von
Bedeutung ist, wahlt am besten jeder Spieler ein
Zimmer direkt vor sich.)

- In einer Partie zu zweit oder dritt wird je 1 weifSer
Schliissel auf 3 nicht von Spielern gewihlte Zim-
mer gelegt. In einer Partie zu viert wird je 1 weifler
Schliissel auf 4 nicht von Spielern gewihlte Zim-
mer gelegt.

« Der gierigste Spieler erhélt die Startspielerkarte.

(Bekanntermaflen ist der gierigste Spieler derjenige,
der das meiste Kleingeld in seinen Taschen hat.)



SPIELABLAUF

Das Spiel ist in zwei Jahreshalften unterteilt, die sich
ihrerseits jeweils in mehrere Runden unterteilen. In
der ersten Jahreshilfte erreichen die Reisenden zum
ersten Mal den Eingang der Herberge. Die gliicklichen
unter ihnen werden die Herberge auch wieder verlas-
sen und ihre Reise fortsetzen. In der zweiten Jahres-
halfte kehren sie erneut in der Herberge ein. Manche
Reisende besuchen die Herberge also zweimal.

Jede Runde ist in 3 Phasen aufgeteilt: BegriifSung der
Reisenden (Abend), Spieleraktionen (Nacht), Run-
denende (Morgen).

PHASE 1: BEGRUSSUNG DER REISENDEN (ABEND)

Der Startspieler ist dafiir zustandig, in dieser Runde die

Reisenden zu begriiflen. Das verlduft folgendermaflen:

- Er zieht die oberste Karte vom Eingangsstapel (wo-
durch die néchste Karte sichtbar wird).

- Er legt den Reisenden in ein verfiigbares und noch
unbesetztes Zimmer. Auf dem Zimmer muss also
ein Schliissel liegen, es darf aber nicht bereits ein
anderer Reisender in diesem Zimmer liegen.

- Dies wird solange wiederholt, bis in jedem verfiig-
baren Zimmer ein Reisender liegt.

Achtung: Wenn zum ersten Mal die letzte Karte des Ein-
gangsstapels gezogen wird, werden sofort die Karten des
Ausgangsstapels gemischt. Diese bilden dann den neuen
Eingangsstapel. Wird zum zweiten Mal die letzte Karte des
Eingangsstapels gezogen, wird die eben begonnene Runde
noch zu Ende gespielt, auch wenn nicht alle Zimmer be-
legt sind. Ausnahme: Befinden sich zu diesem Zeitpunkt
weniger Reisende in der Herberge als Spieler teilnehmen,
entfillt die letzte Runde und das Spiel endet sofort.

BEISPIEL

In einer Partie zu dritt ist Anna
dafiir zustindig, die Reisenden zu
begriifien, da sie die Startspielerin
der ersten Runde ist. Sie nimmt die
oberste Karte vom Eingangsstapel
in ihre Hand: den Gartengestalter.
Sie entscheidet, diesen in das Zim-

mer des gelben Spielers zu legen.

Anna begriift auf dieselbe Weise die nichsten 5 Reisenden
und fiillt somit alle 6 verfiigbaren Zimmer der Herberge.

PHASE Z: SPIELERAKTIONEN (NACHT)

Beginnend mit dem Startspieler fithrt nun jeder - '

Spieler im Uhrzeigersinn seine erste Aktion durch.
Danach fithrt jeder Spieler in derselben Reihenfolge
seine zweite Aktion durch. In seinem Zug kann man:

1. Einen Gast bestechen

2. Einen Anbau errichten

3. Einen Gast umbringen

4. Eine Leiche beerdigen

5. Passen (und Geld waschen)

Die ersten vier Aktionen funktionieren grundsitz-

lich nach demselben Prinzip:

- Entscheidet sich ein Spieler fiir eine Aktion, wahlt
er zuerst 1 passende Karte (entweder in der Her-
berge oder in seiner Hand, abhidngig von der
gewdhlten Aktion).

- Dann muss er eine Anzahl an Karten von seiner Hand
spielen, die der Stufe der gewéhlten Karte entspricht.

- Von den gespielten Karten nimmt er alle Karten,
die das zur Aktion passende Talent zeigen, zuriick
auf die Hand. Alle anderen Karten werden auf den
Ausgangsstapel gelegt.

- Dann fiihrt er die Aktion durch.

1. EINEN GAST BESTECHEN

Mochte ein Spieler einen Gast bestechen, nimmt er
die Gastkarte vom Spielbrett auf seine Hand. Géste
in der Hand sind Komplizen des Spielers, die ihn bei
seinen iiblen Machenschaften unterstiitzen.

Ein Reisender in einem Zimmer wird in folgenden

vier Schritten bestochen:

- Der Spieler wahlt den Reisenden, den er beste-
chen mochte. Jeder Reisende in der Herberge kann
gewiahlt werden, egal wem das Zimmer gehort.

- Der Spieler spielt eine Anzahl an Gastkarten von
seiner Hand, die der Stufe des gewdhlten Reisen-
den entspricht. (Ein Stufe-0-Reisender kostet also 0
Karten, ein Stufe-3-Reisender kostet 3 Karten usw.)

- Der Spieler nimmt alle gespielten Karten, die das
@@ -Symbol zeigen (also Giste, die ein Talent
fir Bestechung haben) zuriick auf die Hand.
Die tibrigen Karten legt er auf den Ausgangssta-
pel. (Ausnahme: Gespielte Bauern werden in die
Gaststube gelegt, nicht auf den Ausgangsstapel.)

- Der Spieler nimmt den bestochenen Reisenden auf
die Hand.

Natiirlich kann man auch die Bauern bestechen, die
sich in der Gaststube authalten. Méchte ein Spieler
Bauern bestechen, darf er 1 oder 2 von diesen neh-

men (seine Entscheidung: Bauern sind einfacher zu

s’
:

bestechen). Da alle Bauern Stufe 0 haben, miissen




“niemals Karten gespielt werden, um Bauern zu be-

stechen.

BEISPIEL

Anna mochte den Stufe-3-Gartengestalter in

Claudias Zimmer bestechen. Daher muss sie 3
0 Der
Bauer geht in die Gaststube, denn Bauern gehen

weitere Karten aus ihrer Hand spielen.

immer zuriick in die Gaststube. Der Novize
setzt seine Reise fort, da Bestechung nicht sein

Talent ist. Der Zeitungsjunge kehrt auf An-
nas Hand zuriick, da Bestechung sein Talent ist.

Dann nimmt Anna den Gartengestalter als
neuen Komplizen auf die Hand.

£. EINEN ANBAU ERRICHTEN

Mochte ein Spieler einen Anbau errichten, legt er
einen seiner Komplizen (also eine Gastkarte aus der
Hand) vor sich aus und kann den Anbau fortan nut-
zen. Anbauten werden auch benétigt, um Leichen
beerdigen zu konnen (siche Seite 5).

Achtung: Die Fihigkeit des Komplizen hat es dem
Spieler erlaubt, den Anbau zu errichten, allerdings
kann er den Komplizen selbst fortan nicht mehr nut-
zen, da er nun zu beschdftigt mit dem Anbau ist.

Ein Anbau wird in folgenden vier Schritten errichtet:

- Der Spieler wéhlt von den Gastkarten auf seiner
Hand eine aus, die einen Anbau zeigt.

- Der Spieler spielt eine Anzahl an Gastkarten von
seiner Hand, die der Stufe der gewdhlten Karte
entspricht. (Eine Stufe-0-Karte kostet also 0 Kar-
ten, eine Stufe-3-Karte kostet 3 Karten usw.)

{ - - Der Spieler nimmt alle gespielten Karten, die das

—Sy_mbol zeigen (also Giste, die ein Talent fiir

das Errichten von Anbauten haben) zuriick auf die
Hand. Die tibrigen Karten legt er auf den Ausgangs-
stapel. (Ausnahme: Gespielte Bauern werden in die
Gaststube gelegt, nicht auf den Ausgangsstapel.)

- Der Spieler legt die gewidhlte Karte mit der
»Lebend“-Seite nach oben vor sich auf den Tisch.
Diese Karte gilt nun als Anbau. Jeder Spieler kann
beliebig viele Anbauten vor sich ausliegen haben,
auch mehrere gleiche. Eine Ubersicht, welcher An-
bau welchen Nutzen bringt, befindet sich am Ende
der Spielregel auf den Seiten 7 und 8.

Achtung: Die Ordnungshiiter- und die Bauernkarten
konnen nicht als Anbauten ausgelegt werden. Daher
zeigen sie auch kein Haussymbol unten auf der Karte.

BEISPIEL

Claudia mdéchte mit dem Brenner auf ihrer
Hand eine Brennerei errichten. Da der Brenner
eine Stufe-2-Karte ist, muss sie 2 weitere Karten

aus ihrer Hand spielen. Der Burggraf setzt
seine Reise fort, da das Errichten von Anbauten
nicht sein Talent ist. Der Schlosser kehrt auf
ihre Hand zuriick, da das Errichten von Anbauten

sein Talent ist. €9 Dann legt Claudia den Brenner
als neuen Anbau vor sich auf den Tisch und kann
den Effekt der Brennerei ab sofort nutzen.

3. EINEN GAST UMBRINGEN

Bringt ein Spieler einen Gast um, legt er ihn mit der

»Tot“-Seite vor sich ab. (Natiirlich tut dir das auch

weh, aber was sollst du machen? Das ist eben das

Leben, das du gewahlt hast. Aber vergiss niemals dei-

nen Ehrenkodex: Du bestiehlst nur dann einen toten

Gast, wenn du ihn beerdigst!)

Ein Gast wird in folgenden vier Schritten umge-

bracht:

- Der Spieler wihlt den Gast in der Herberge aus,
den er umbringen mochte. (Der Gast kann sich in



einem Zimmer oder in der Gaststube aufhalten -
ja, man kann auch die Bauern umbringen.)

- Der Spieler spielt eine Anzahl an Gastkarten von
seiner Hand, die der Stufe der gewihlten Karte
entspricht. (Ein Stufe-0-Gast kostet also 0 Karten,
ein Stufe-3-Gast kostet 3 Karten usw.)

- Der Spieler nimmt alle gespielten Karten, die das

-Symbol zeigen (also Géste, die ein Talent fiir das
Umbringenanderer Gdstehaben)zuriickaufdieHand.
Die tibrigen Karten legt er auf den Ausgangsstapel.
(Ausnahme: Gespielte Bauern werden in die
Gaststube gelegt, nicht auf den Ausgangs-stapel.)

- Der Spieler legt die gewdhlte Karte mit der ,Tot*-
Seite nach oben vor sich auf den Tisch. Diese Karte
gilt nun als Leiche. Jeder Spieler kann beliebig viele
Leichen vor sich ausliegen haben — aber Vorsicht
vor den Ordnungshiitern.

BEISPIEL

Claudia mochte den Freiherren in Annas
Zimmer umbringen. Da der Freiherr Stufe 0

hat, muss Claudia keine Karten von ihrer
Hand spielen, um diese Aktion auszufiihren.

Claudia nimmt den Freiherren und legt ihn mit
der , Tot“-Seite nach oben vor sich auf den Tisch.

i, EINE LEICKE BEERDIGEN

Ein Spieler kann einen Gast beerdigen, den er in
einer vorangegangenen Aktion umgebracht hat.

Eine Leiche wird in folgenden vier Schritten beerdigt:

- Der Spieler wahlt eine vor sich ausliegende Leiche
aus, die er beerdigen mochte.

- Der Spieler spielt eine Anzahl an Gastkarten von
seiner Hand, die der Stufe der gewdhlten Karte
entspricht. (Eine Stufe-0-Karte kostet also 0 Kar-
ten, eine Stufe-3-Karte kostet 3 Karten usw.)

- Der Spieler nimmt alle gespielten Karten, die das
‘ -Symbol zeigen (also Gaste, die ein Talent fiir das

s =

Beerdigen von Leichen haben) zuriick auf die Hand. * §

Die iibrigen Karten legt er auf den Ausgangsstapel. -
(Ausnahme: Gespielte Bauern werden in die
Gaststube gelegt, nicht auf den Ausgangsstapel.)
Der Spieler schiebt die gewihlte Leichenkarte
unter einen beliebigen Anbau, egal wer diesen
errichtethat. Dabei bleibt ein Teil der Karte sichtbar,
so dass die Geldangabe zu sehen ist. Die Stufe des
Anbaus gibt an, wie viele Leichen dort beerdigt
werden konnen. (Unter einem Stufe-2-Anbau kon-
nen also 2 Leichen beerdigt werden, unter einem
Stufe-0-Anbau gar keine.) Das Geld, das der tote
Gast bei sich hat, wird zwischen dem Spieler, der
die Leiche beerdigt und dem Besitzer des Anbaus
aufgeteilt. (Nutzt der Spieler seinen eigenen Anbau,
behalt er natiirlich das gesamte Geld.) Der (bzw. die)
Marker auf der Geldleiste werden entsprechend
weiterbewegt.

Achtung: Es ist moglich, unter der Scheune (also der
Spielhilfekarte) eine Leiche zu beerdigen.

Wichtig: Es ist nicht moglich, mehr als 40 Francs
auf der Geldleiste zu haben. Wiirde ein Spieler
durch eine Einnahme tber die 40F hinausgehen,
so wird der Marker auf 40F gesetzt und der Rest
geht verloren. Man kann aber durchaus mehr als 40
Francs besitzen, nur eben nicht auf der Geldleiste -
dazu gleich mehr.

Claudia  mdochte
ihre  Stufe-2-Leiche
beerdigen und spielt
daher 2 Karten aus
ihrer Hand. 0 Die
Bduerin geht zuriick
in die Gaststube.

BEISPIEL

€) Die Kramerin kommt auf
den Ausgangsstapel. Sie schiebt
die Leiche unter ihren eigenen Stufe-
3-Anbau und bewegt ihren Marker
um 18F auf der Geldleiste weiter.




75 PASSEN

(UND GELD WASCHEN)

Mochte ein Spieler keine der vier anderen Aktionen

durchfiihren, passt er. Auflerdem darf er in diesem

Fall den verschlagenen Notar des Dorfes aufsuchen,

um Geld zu waschen. Der Spieler kann entweder:

- Einen Teil seines Bargeldes in 10F-Schecks um-
tauschen. (Also z. B. seinen Marker um 20 Francs
auf der Geldleiste zuriicksetzen und dafiir zwei
10F-Schecks nehmen.)

- Oder Schecks in Bargeld umwandeln, also pro
zuriickgegebenem Scheck seinen Marker um 10
Francs auf der Geldleiste vorsetzen.

PHASE 3: RUNDENENDE (MORGEN)

Das Rundenende wird in drei Schritten durchgefiihrt:
Polizeiliche Ermittlungen, Abreise, Lohne ausbezahlen.

A. POLIZEILICKE ERMITTLUNGEN

Halt sich wenigstens 1 Ordnungshiiter in einem Zim-
mer der Herberge auf, kommt es zu polizeilichen
Ermittlungen! Jeder Spieler, der eine oder mehrere
unbeerdigte Leichen vor sich ausliegen hat, muss die
Dienste des ortlichen Totengrabers in Anspruch neh-
men, um nicht verhaftet zu werden. Jeder Spieler muss
daher 10 Francs fiir jede vor sich liegende, unbeerdig-
te Leiche bezahlen. Alle so entsorgten Leichen werden
in die Spielschachtel zuriickgelegt.

Achtung: Der Totengrdber kann auch mit einem 10F-
Scheck bezahlt werden. Kann ein Spieler mit all seinen
Mitteln den Totengriber nicht vollstindig bezahlen, so
zahlt er so viel wie moglich und der Totengriber entsorgt
die Leichen dennoch zuverldssig. Ein echter Kumpel!

B. ABREISE

Jeder Spieler erhélt 1 Franc fiir jedes seiner Zimmer
(also mit einem Schliissel seiner Farbe auf der Tiir),
in dem sich ein Reisender authalt.

Achtung: Fiir die Zimmer mit weiflen Schliisseln
erhilt kein Spieler etwas.

Dann werden die Zimmer der Herberge geleert. Alle
Reisenden, die sich in Zimmern aufhalten, verlassen
die Herberge und werden mit der ,Lebend®-Seite
nach oben auf den Ausgangsstapel gelegt.

C. LOHNE AUSBEZAHLEN

Jeder Spieler muss 1 Franc fiir jeden seiner Kom-
plizen (Karten auf der Hand) bezahlen.

Achtung: Komplizen sind misstrauische Zeitgenos-

= _ sen, daher nehmen sie keine Schecks an. Kann ein
~ Spieler nicht alle seine Komplizen bezahlen, setzt er

5:- =g

seinen Marker auf der Geldleiste auf OF und legt alle
nicht bezahlten Komplizen auf den Ausgangsstapel.

Dann gibt der aktuelle Startspieler die Startspie-
lerkarte an den Spieler zu seiner Linken und die
néchste Runde beginnt.

Alle Spieler haben ihre beiden Aktionen in dieser Runde
durchgefiihrt. Es hdlt sich noch ein Ordnungshiiter in der
Herberge auf, daher kommt es zu polizeilichen Ermittlungen.
Claudia hat noch eine unbeerdigte Leiche vor sich liegen und
muss daher die Dienste des Totengrdbers in Anspruch neh-
men, was sie 10F kostet. Marcus (Blau) verdient 2F fiir seine
beiden belegten Zimmer. Die 4 Reisenden in den Zimmern
verlassen die Herberge und werden auf den Ausgangsstapel
gelegt. Danach zahlt jeder Spieler noch je 1F fiir jede Gast-

karte, die er auf der Hand hat.

SPIELENDE

Sobald der Eingangsstapel zum zweiten Mal leer
ist, wird die eben begonnene Runde noch zu Ende
gespielt. Danach endet die Partie. Zur Erinnerung:
Die Runde wird nicht zu Ende gespielt, wenn sich zu
diesem Zeitpunkt weniger Reisende in der Herberge
befinden, als Spieler teilnehmen (siehe Seite 3). Dann
endet die Partie sofort.

Jeder Spieler, der eine oder mehrere unbeerdigte
Leichen vor sich liegen hat, muss ein letztes Mal den
Totengraber bemithen, um nicht verhaftet zu wer-
den. Wie immer muss jeder Spieler 10 Francs fiir
jede vor sich liegende, unbeerdigte Leiche bezahlen
und diese dann abwerfen.

Danach werden die Stufe-3-Anbauten ausgewertet,
die Geld einbringen.

Achtung: Auch hierbei kann niemand mehr als 40
Francs auf der Geldleiste besitzen!

Jeder Spieler addiert die Werte seiner Schecks zum
aktuellen Stand seines Markers auf der Geldleiste. Der
reichste Spieler gewinnt! Bei Gleichstand ist der Spieler
besser platziert, unter dessen Anbauten mehr Leichen
beerdigt wurden. Herrscht auch hier Gleichstand, tei-
len sich die betroffenen Spieler den Sieg bzw. Platz.



SPIELVARIANTEN
WER ZUERST KOMMT, MAHLT ZUERST (gut fiir den Einstieg

geeignet, oder fiir ein schnelleres Spiel)

Bei der Begriiflung der Reisenden entscheidet der
Startspieler nicht, in welches Zimmer welcher Rei-
sende gelegt wird. Stattdessen werden die Reisenden
einfach der Reihe nach in die Zimmer gelegt: der erste
Reisende in Zimmer 1, der zweite in Zimmer 2 usw.

UNBEGRENZTE GELDLEISTE (wum das Spiel kennenzulernen)
Die Notwendigkeit, Geld zu waschen, entfillt. Die
Spieler konnen in dieser Variante mehr als 40 Francs
auf der Geldleiste haben. Immer wenn ein Spieler 40F
erreicht oder dartiber hinauskommt, nimmt er sich 4
Schecks und setzt seinen Marker um 40 Francs zuriick.

SOLITAR-VARIANTE

Das Solitarspiel wird im Wesentlichen nach den-
selben Regeln gespielt, wie das Mehrpersonenspiel.
Folgende Anderungen gelten beim Spielaufbau:

1. Aus dem Eingangsstapel werden 34 Karten (fiir ein
kurzes Spiel) bzw. 26 (fiir ein langes Spiel) entfernt.
2. 1 Schliissel in Spielerfarbe und 3 weifle Schliissel
werden auf beliebige Zimmer der Herberge gelegt.

3. Es werden 2 Bauern in die Gaststube gelegt
(zusatzlich zu den beiden Bauern auf der Hand, mit
denen man das Spiel beginnt).

GAST (ANBAU) - NUTZEN

LANDWIRT (GEMUSEGARTEN) — Du erhiltst sofort 1 Franc fiir jeden
roten Anbau, den du errichtet hast (inkl. diesem).

q SCHLOSSER (WERKSTATT) — Von jetzt an kostet dich das Errichten

weiterer Anbauten 1 Komplizen (Handkarte) weniger.

BRENNER (BRENNERED) — Von jetzt an musst du am Rundenende
einem deiner Komplizen (Handkarte) keinen Lohn
bezahlen.

GARTNER (GARTEN) — Von jetzt an erhiltst du am Rundenende
bei der Abreise immer 2 Francs zusitzlich.

GARTENGESTALTER (PARK) — Du erhaltst sofort 4 Francs. Bei Spielende
erhiltst du fiir jede rote Karte im Ausgangsstapel 4 Francs.

METZGER (METZCERED — Von jetzt an darfst du mit einer ,Gast
umbringen“-Aktion so viele Reisende umbringen, wie du
mochtest.

TETUNGSJUNGE (KI0SK) — Du erhaltst sofort 1 Franc fiir jeden
blauen Anbau, den du errichtet hast (inkl. diesem).

- Im Solitarspiel verliert der Spieler sofort, wenn er bei * 'f
einer polizeilichen Ermittlung oder bei Spielende
eine unbeerdigte Leiche vor sich liegen hat.

- Ziel ist es, so viele Punkte wie moglich zu errei-
chen. In einem langen Spiel kann der Spieler einen
der folgenden Ringe erreichen:

o 110F-129F: beunruhigender Gastwirt
o 130F-149F: gefahrlicher Gastwirt

o 150F-169F: bosartiger Gastwirt

« > 170F: dimonischer Gastwirt

)
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Autor: Nicolas Robert e Illustrationen: Weberson Santiago

o Grafik: Luis Francisco e Redaktion der franzésischen
Originalregel: Sébastien Dujardin und Nicolas Robert o
Ubersetzung: Sebastian Rapp e Redaktion der deutschen
Ausgabe: Sebastian Rapp und Sebastian Wenzlaff

Credits: Der Autor dankt seiner Ehefrau Laureline und seinen
Kindern Maé und Kéo fiir ihre nimmermiide Unterstiitzung
und fiir dieunzahligen Spieltests. Aufferdem Sébastien fiir sein
Vertrauen, seinen Rat und fiir seine wertvollen Vorschlage!

TIPP/BEISPIEL/ ERLAUTERUNG

Es ist meistens sinnvoll, Gemiisegirten erst gegen Ende
des Spiels zu errichten, da man dann mehr Geld erhalt
und man dort eh keine Leichen beerdigen kann.

Beispiel: Wenn du einen Anbau der Stufe 1 errichtest, kostet
dich das keine Handkarte mehr. Du bist nicht verpflichtet,
die Werkstatt zu nutzen, wenn du einen Anbau errichtest.

Hast du z. B. 2 Handkarten, bezahlst du nur 1 Franc. Du
bekommst aber keinen Franc ausbezahlt, wenn du beim
Rundenende keine Karte auf der Hand hast.

Nutzt du die Metzgerei, darfst du keine Bauern umbrin-

gen, sondern nur Reisende. Du musst so viele Handkarten
ausspielen, wie die Gesamtstufe aller Reisenden betragt, :
die du umbringen mochtest. Beispiel: Um einen Reisenden !
der Stufe 1 und einen der Stufe 2 umzubringen, musst du 3
Handkarten spielen.

Es ist meistens sinnvoll, Kioske erst gegen Ende des Spiels
zu errichten, da man dann mehr Geld erhilt und man
dort eh keine Leichen beerdigen kann.
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HANDELSVERTRETER (BESPRECHUNGSZIMMER) — Vion jetzt an kostet dich das
Bestechen eines Gastes 1 Komplizen (Handkarte) weniger.

PORTIER (ZIMMERSERVICE) — Lege sofort ein Zimmerservice-Plitt-
chen neben einen Schliissel. Von jetzt an zahlt dir
jeder Gast, der dieses Zimmer mietet, sofort Francs
entsprechend seiner Stufe.

LEBENSMITTELHANDLER (LEBENSMITTELLADEN) — Du erhltst sofort 4
Francs. Bei Spielende erhaltst du fiir jede blaue Karte im
Ausgangsstapel 4 Francs.

KRAMERIN (KRAMLADEN) — Von jetzt an darfst du mit einer ,Gast
bestechen®-Aktion so viele Reisende bestechen, wie du
mochtest.

BRAUER (BRAUERED — Von jetzt an darfst du mit einer ,Gast
bestechen”-Aktion bis zu 4 Bauern gleichzeitig bestechen.

NOWIZE (ATAR — Du erhiltst sofort 1 Franc fiir jeden lila-
farbenen Anbau, den du errichtet hast (inkl. diesem).

MONCH (KAMMER) — Ersetze sofort einen weiflen Schliissel
durch einen Schliissel deiner Farbe.

ABT (GEWOLBE) — Von jetzt an kostet dich das Beerdigen einer
Leiche 1 Komplizen (Handkarte) weniger.

PRIESTER (KAPELLE) — Von jetzt an darfst du nach einer Aktion
»Leiche beerdigen“ auch Komplizen auf die Hand zu-
riicknehmen, die nicht das passende Talent besitzen.

ERZBISCHOF (KRYPTA) — Von jetzt an darfst du mit einer ,Leiche
beerdigen“-Aktion so viele Leichen beerdigen, wie du
mochtest.

BISCHOF - (BISCHOFSSITZ) — Du erhaltst sofort 4 Francs. Bei
Spielende erhaltst du fiir jede lilafarbene Karte im Aus-
gangsstapel 4 Francs.

FREIHERR (GROSSER KRONLEUCHTER) — Du erhaltst sofort 4 Francs.
BURGGRAF (DOPPELBETT) — Du erhiiltst sofort 6 Francs.
GRAF (SPEISEZIMMER) — Du erhaltst sofort 9 Francs.

HERZOG (TALLUNGEN — Du erhiltst sofort 4 Francs. Bei
Spielende erhiltst du fiir jede griine Karte im Aus-
gangsstapel 4 Francs.

PRINZ (TREIBHAUS) — Bei Spielende erhiltst du 3 Francs fiir
jeden Scheck in deinem Besitz.

MARKGRAF (PAVILLON) — Du erhaltst sofort 18 Francs.

Beispiel: Wenn du einen Gast der Stufe 2 bestichst, kostet
dich das nur 1 Handkarte. Du bist nicht verpflichtet, das
Besprechungszimmer zu nutzen, wenn du einen Gast
bestichst.

In jedem Zimmer kann nur ein Zimmerservice-Plattchen
liegen. Wenn du kein Schliissel-/Zimmerservice-Platt-
chen mehr besitzt, kannst du diese Funktion nicht nutzen.
Beispiel: Ein Reisender der Stufe 3 bezahlt dem Besitzer des
Pldttchens sofort 3 Francs, wenn er in dieses Zimmer gelegt
wird.

Nutzt du den Kramladen, darfst du keine Bauern bestechen,
sondern nur Reisende. Du musst so viele Handkarten aus-
spielen, wie die Gesamtstufe aller Reisenden betragt, die du
bestechen maochtest. Beispiel: Um zwei Reisende der Stufe 2
zu bestechen, musst du 4 Handkarten ausspielen.

Sei vorsichtig, auch Bauern fordern am Rundenende
Lohn!

Es ist meistens sinnvoll, Altdre erst gegen Ende des Spiels
zu errichten, da man dann mehr Geld erhilt und man
dort eh keine Leichen beerdigen kann.

Der Monch erlaubt dir, eines der neutralen Zimmer in Besitz
zu nehmen. (Die Anzahl der verfiigbaren Zimmer andert sich
also nicht.) Wenn du kein Schliissel-/Zimmerservice-Platt-
chen mehr besitzt, kannst du diese Funktion nicht nutzen.

Beispiel: Wenn du eine Leiche der Stufe 3 beerdigst, kostet
dich das nur 2 Handkarten. Du bist nicht verpflichtet, das
Gewodlbe zu nutzen, wenn du eine Leiche beerdigst.

Beispiel: Du darfst den Bauern, den du ausgespielt hast,
um eine Leiche der Stufe 1 zu beerdigen, auf deine Hand
zuriicknehmen.

Du musst so viele Handkarten ausspielen, wie die Ge-
samtstufe aller Leichen betrégt, die du beerdigen mochtest.
Beispiel: Um zwei Leichen der Stufe 1 zu beerdigen, musst
du 2 Handkarten ausspielen.
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