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Met zge r

Von jetzt an darfst du mit 

einer „Gast umbringen“-

Aktion so viele Reisende 

umbringen, wie du 

möchtest.
Met zge r e i

NICOLAS � BERT

Frankreich 1831: In einem abgelegenen Winkel des Départments Ardèche herrscht ein stetes Kommen und Gehen im 
verkehrsgünstig gelegenen Dörfchen Peyrebeille … Eine Familie gieriger Hinterwäldler ist fest entschlossen, hiervon ordentlich 
zu profi tieren und hat daher einen teufl ischen Plan ausgeheckt: Sie eröff net eine Herberge für Durchreisende, um diese dann 
auszurauben. Leicht verdientes Geld, ohne die Aufmerksamkeit der Ordnungshüter 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 ...

Wichtige Spielelemente

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

„Lebend“-Seite

Inhalt
• 78 Gastkarten (70 Reisende und 8 Bauern)
• 4 Spielhilfekarten
• 1 Spielbrett (Herberge)
• 1 Startspielerkarte
• 20 Scheckplättchen à 10F (10 Francs) 
• 20 Schlüssel-/Zimmerservice-Plättchen in den vier 

Spielerfarben (5 x rot, 5 x grün, 5 x blau und 5 x gelb)
• 4 weiße Schlüsselplättchen 
• 4 Holzmarker in den vier Spielerfarben
• Dieses Regelheft 

Spielziel
In dieser Familie kämpft  jeder für sich selbst! Bei 
Spielende wird abgerechnet: Der reichste Spieler 
wird zum Sieger ernannt!

DieDie FaFarberbe deder Kr Kartartee zezezeigtigtigt ananan, z, z, zu wu wu welel-el-
chechem Tm Typuypus ds der er GasGasast gt gt ehöhöehört.rt. DDiDie e e ReiReiRei-
sensendenden kokommemmen in in dn die ie HerHerHerberberberge,ge,ge, umumum eieiein n
ZimZimmermer füfür dr dr die iee NacNacN ht ht zu zuzu miemiemietententen. S. SSie ie ie gibgibgibttt 
es es in in n 5 v5 verserschichichiedeedenennenen TTyTypenpepen: K: K: Kauflauflaufleueueutetete 
(bl(blau)au)au), H, Handandandwewerwerkerkerr (r(r(rot)ot)ot , O, OOrdnrdnrdnungungungshüshüterterr 
(gr(gr(grau)au)au), K, K, Klerlerlerusus s (li(li(lila)la)la) ununund Ad Ad Adlidlid gege (gr(grün)ün)n). 
DanDanDann gn gn gibtibtibt eses nononoch ch ch diedied  BauBauernerner (g(ggelbelbelb), ), ), diedie
keikekeinenene ZimZimZimmermermer mimimieteeteeten,n, abeabeab r sr ssichichich gernene inin 

derdeder GaGaGastsstsststubtubtube de de der er e HerHererberberberge ge aufhaufhala tenten.

Jeder Gast hat eine Stuufefe zwzwiscischenen
0 und 3.

So viel Geld führthrt deder Gr Gastast mimit st sichi .
AufAufAuf dededem um um ntenten renren TeTeilil derderd KaKarterte isist dt der e

AnbAnbaua ababgebgebildldet,et, deden mn man an mitmi tele s dieseses es
GasGasts ts erre ichi tenn kakann.nn. DeD r Nr Nutzen n des
AnbAnbauaus wiwirdrd sows hlohl dudurchch das Symbm ol o
alsals auauch ch dururch ch dende  nebenstehene denn Text

erläutert.

„Tot“-Seite

Hier ist nochmals die Stufe des 
Gasts zu sehen.

So viel Geld führt der Gast mit sich.
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NINICOCOLALAS S � �BEBERTRT

4 der 6 verschiedenen TyTypenpen hahabenben
ein besonderes Talent dafürfür, e, eineine beb -
stimmte Aktion durchzufüührehren.n. DieDiesess  
Symbol zeigt an, ob und d welwelcheches Ts Talealentn

ein Gast besitzt.
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Das Spielbrett (die Herberge)

Spielaufbau
• Jeder Spieler erhält 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 übrigen Bauern und Spielhil-
fen zurück in die Spielschachtel gelegt.
• Zusammenstellung des Eingangsstapels:
Abhängig von der Spielerzahl und der gewünschten 
Länge des Spiels werden einige Karten zufällig aus 
dem Kartenstapel entfernt und unbesehen in die 
Spielschachtel zurückgelegt.

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

• Jeder Spieler wählt eine Farbe und erhält die 8 Schlüs-
sel-/Zimmerservice-Plättchen dieser Farbe. Die Holz-
marker der teilnehmenden Spielerfarben werden auf 
das 5F-Feld der Geldleiste auf dem Spielbrett gelegt.
• Jeder Spieler erhält 1 Scheck à 10F. Die übrigen 
Schecks werden neben dem Spielbrett bereit gelegt. 
• Dann wird bestimmt, welche Zimmer aktuell ver-
fügbar sind: 
 - Jeder Spieler legt einen seiner Schlüssel auf ein 
beliebiges, noch unbesetztes Zimmer. (Es ist ganz 
egal welches. Da die Lage des Zimmers nicht von 
Bedeutung ist, wählt am besten jeder Spieler ein 
Zimmer direkt vor sich.)

 - In einer Partie zu zweit oder dritt wird je 1 weißer 
Schlüssel auf 3 nicht von Spielern gewählte Zim-
mer gelegt. In einer Partie zu viert wird je 1 weißer 
Schlüssel auf 4 nicht von Spielern gewählte Zim-
mer gelegt.

• Der gierigste Spieler erhält die Startspielerkarte. 
(Bekanntermaßen ist der gierigste Spieler derjenige, 
der das meiste Kleingeld in seinen Taschen hat.)

Kurzes Spiel Langes Spiel

22 S2 S2 S2 S2 piepiepiep lerlerlerler 3353535 KaKaK rteteen enn ntfntfntfernernernenenne 252525555 KaKaKKaKaKaKaKarterterterterterterrten en en en en en entfntfntfntfntfntfntfernernernernernernernerneneneneneen

3 S3 S3 SS3 Spiepiepiepiepielerlerler 2828 KaKK rten entfntfernernenen 16161 KaKarterten en entfntfernernene

4 S4 S4 S4 SSpiepiepipipi lerlerererererrr 2222222 KaKaKaKarterterterten en eentftn ernernrnenenen 666 KaKaK rtert n en en enn entfntfntfntfntfernernernernernenenenennen

AufAufAufA deded r r GelGelGeldledledleististee wiw rd rd derder 
aktaktakaktuelueluu le l BarBargelgeldbedbestast nd jedes 
SpiSp eleersr angangezeezeigtgt; d; das Maximum 

betetb rägt 440 F0 Franrancs (40F).

EinEiEinEine Ze Ze ZZimmimmertrtürür deder r
HerHerHeHerberberberberge.g . AuA f jf jedeeder Tr Tür ür
istististis PlPlPlPlatzaaa  für jr e 11 ScSchlühlüss-
selselselel- - u- u- nd 1 Z1 Zimmimmerserser-er-
vicvicvicvice-Pe-e lättchchen.en. DiDie e Farbe 
dedesdesde  Schlüüssesselsls zeizeigt gt an,
welwelw chem Sm Spiepielerler did eses

ZimZimmerm geehörört.t.

Neben demdem EiEingangang ng n derderder 
Herberge e lieiegt t derder KaKartertenstnstapeapepel ll
mit Reeisei ndenden,n diediei didid e He HHerberberbergergerge e e
besuchen werwerdenden. D. Diesieser er r wirwirwird d d

Eingangsstaptapel geenannannnt.nt.n

Neben dem Aus-
gang der Herberge 
entsteht h im Laufe fe derder 
Parrtiet eie n Karta ensta-ta-
pelpe mit Rt Reiseisendenden,en, 
diedie didie He Herberbergerge ve ver-er-
laslassensen hahabenben. D. Diesiesserer 
wirrd d AusAusgangang gssgsstaptappelele

gengenge annannnt.t.

JedJedJe e Ze ZZimmimmimmertertür ür fühführt rt in in 
einein ZimZimZimmermerme , d, das as eineinen en ReiRei--
sensendendenen bebeb herhere berbergengen kakann.nn.

In n derder GasGasGaststtsttubeubeube isiist t
PlaP tz z fürfür dididie Be Baueauern.rn.
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Spielablauf
Das Spiel ist in zwei Jahreshälft en unterteilt, die sich 
ihrerseits jeweils in mehrere Runden unterteilen. In 
der ersten Jahreshälft e erreichen die Reisenden zum 
ersten Mal den Eingang der Herberge. Die glücklichen 
unter ihnen werden die Herberge auch wieder verlas-
sen und ihre Reise fortsetzen. In der zweiten Jahres-
hälft e kehren sie erneut in der Herberge ein. Manche 
Reisende besuchen die Herberge also zweimal.
Jede Runde ist in 3 Phasen aufgeteilt: Begrüßung der 
Reisenden (Abend), Spieleraktionen (Nacht), Run-
denende (Morgen).

Phase 1: Begrüßung der Reisenden (Abend)
Der Startspieler ist dafür zuständig, in dieser Runde die 
Reisenden zu begrüßen. Das verläuft  folgendermaßen:
 - Er zieht die oberste Karte vom Eingangsstapel (wo-
durch die nächste Karte sichtbar wird).

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

 - Dies wird solange wiederholt, bis in jedem verfüg-
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: Befi nden sich zu diesem Zeitpunkt 
weniger Reisende in der Herberge als Spieler teilnehmen,
entfällt die letzte Runde und das Spiel endet sofort.

Beispiel

Phase 2: Spieleraktionen (Nacht)
Beginnend mit dem Startspieler führt nun jeder 
Spieler im Uhrzeigersinn seine erste Aktion durch. 
Danach führt 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 grundsätz-
lich nach demselben Prinzip:
 - Entscheidet sich ein Spieler für eine Aktion, wählt 
er zuerst 1 passende Karte (entweder in der Her-
berge oder in seiner Hand, abhängig von der 
gewählten Aktion).

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

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

 - Dann führt er die Aktion durch.

1 . Einen Gast bestechen
Möchte ein Spieler einen Gast bestechen, nimmt er 
die Gastkarte vom Spielbrett auf seine Hand. Gäste 
in der Hand sind Komplizen des Spielers, die ihn bei 
seinen üblen Machenschaft en unterstützen. 
Ein Reisender in einem Zimmer wird in folgenden 
vier Schritten bestochen:
 - Der Spieler wählt den Reisenden, den er beste-
chen möchte. Jeder Reisende in der Herberge kann 
gewählt werden, egal wem das Zimmer gehört.

 - Der Spieler spielt eine Anzahl an Gastkarten von 
seiner Hand, die der Stufe des gewählten 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 Gäste, die ein Talent 

für Bestechung haben) zurück auf die Hand. 
Die übrigen 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.

Natürlich kann man auch die Bauern bestechen, die 
sich in der Gaststube aufh alten. Möchte ein Spieler 
Bauern bestechen, darf er 1 oder 2 von diesen neh-
men (seine Entscheidung: Bauern sind einfacher zu 
bestechen). Da alle Bauern Stufe 0 haben, müssen 

In In eineiner er ParPartietie zuzu drdrittitt isist AAnnanna 
dafdafür ür zuszustäntändigdig, d, die ie ReiReisens denden zuzu 
begbegrüßrüßen,en, dada sisie de die ie StaStartsrt piepielerlerin in
derder ererstesten Rn Rundunde ie ist.st. SiSie ne nimimmt ddie 
obeoberstrste Ke Kartarte ve vomom EinEingangangsstapapel 
inin ihrihre He Handand: d: den en GaGartenengestallterte . 
SieSie enentsctscheiheidetdet, d, diesiesen in das Zim-

mermer dedes gs gelbe en SpiSpieleelers zu leglegen.en

AnnAnna ba begregrüßtüßt auauf df dieseselbelbe WWeiseise de die e näcnächsthstenen 5 R5 Reiseisendendenen
und füfülltllt sosomitmit alllel 6 v6 verferfügbügbarearen Zn Zimmimmer er derder HeHerberbergergeg ..
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niemals Karten gespielt werden, um Bauern zu be-
stechen.

Beispiel

AnnAnna ma möchöchöchte te denden StStufeufe-3--3-GarGartengestalter in
ClaClaudiudiasas as ZimZZimmermer bebestestechechenn. DahD er muss sie 3
weiweitertere Ke KKartartarten ene ausaus ihihrerrer HaHand nd spis elen. Der 
BauBauer er gehgeht it it n dn die ie GasGaststtstubeube, ddenn Bauern geheen
immimmer err zurzururückückü inin didie Ge Gastaststustube. Der Novize
setsetzt zt seiseiseine nne ReiReise se forfort,t, da da BesB techung nicht seinn 
TalTalententt isisst.tt DeDer Zr Zeiteitungungsjunge kehrt auf An-
nas HaHaH nd nd nd zurzurückück, d, da Ba Bestestechechungung sein Talent ist.

DaDannnn nimnimmmtmt m AnnAnna a den en GarGartengestalter alls
neneuenen KomKomKompliplplizenzen auauf df die ie HanH d.

2. Einen Anbau errichten

Möchte 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 benötigt, um Leichen 
beerdigen zu können (siehe Seite 5). 

Achtung: Die Fähigkeit 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 beschäft igt mit dem Anbau ist.

Ein Anbau wird in folgenden vier Schritten errichtet:
 - Der Spieler wählt 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 gewählten 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 Gäste, die ein Talent für 

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

 - Der Spieler legt die gewählte 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 Übersicht, welcher An-
bau welchen Nutzen bringt, befi ndet sich am Ende 
der Spielregel auf den Seiten 7 und 8.

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

Beispiel

3. Einen Gast umbringen
Bringt ein Spieler einen Gast um, legt er ihn mit der 
„Tot“-Seite vor sich ab. (Natürlich tut dir das auch 
weh, aber was sollst du machen? Das ist eben das 
Leben, das du gewählt 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 wählt den Gast in der Herberge aus, 
den er umbringen möchte. (Der Gast kann sich in 

B r enne r

 Von jetzt an musst 

du am Rundenende 

einem deiner Komplizen 

(Handkarte) keinen Lohn 

bezahlen.
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S ch lo ss e r 

Von jetzt an kostet dich 
das Errichten weiterer 
Anbauten 1 Komplizen 
(Handkarte) weniger.

Werkstat tS ch eune

S p i e l h i l f e k a rt e

Die Spielhilfekarte ist ein 
Stufe-1-Anbau, unter dem 
man 1 Leiche beerdigen 

kann.

Phase 1: Begrüßung der Reisenden
Phase 2: Spieleraktionen (2 Aktionen pro Spieler)

EINEN GAST BESTECHEN: Nimm 1 Reisenden oder 
(bis zu) 2 Bauern auf die Hand.

EINEN ANBAU ERRICHTEN: Lege 1 Komplizen mit 
der „Lebend“-Seite nach oben vor dir aus.

 EINEN GAST UMBRINGEN: Lege 1 Gast der Her-
berge mit der „Tot“-Seite nach oben vor dir aus.

EINE LEICHE BEERDIGEN: Schiebe 1 Leiche unter 
1 Anbau.

PASSEN:  Mache keine Aktion, aber wasche ggf. Geld.

Phase 3: Rundenende
a. Polizeiliche Ermittlungen

b. Abreise

c. Löhne ausbezahlen

nov i z e

Du erhältst sofort 1 Franc 

für jeden lilafarbenen 

Anbau, den du errichtet 

hast (inkl. diesem). a lta r
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Dopp e l b e t t

Du erhältst sofort 6 Francs.
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Baue r

G a rt engesta lt e r 

Du erhältst sofort 4 Francs. 

Bei Spielende erhältst 

du für jede rote Karte im 

Ausgangsstapel 4 Francs.

pa r k

n o v i z e

Du erhältst sofort 1 Franc 
für jeden lilafarbenen 

Anbau, den du errichtet 
hast (inkl. diesem). a lta r

S ch lo ss e r 

Von jetzt an kostet dich 

das Errichten weiterer 

Anbauten 1 Komplizen 

(Handkarte) weniger.Werkstat t

B äu e r i n

a lt e ra lt e ra lt e ra lt e rlt e rlt e ra lt e rla lt e r a lt e ra lt e r a t rra lt e ra lt e rlt e rlt e rla lt e rla lt e ra lt e ra lt e ra t r

Ze i t ungsjunge

k i o s k

Du erhältst sofort 1 Franc für jeden blauen Anbau, den du errichtet hast 
(inkl. diesem). 
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eineine Se Stuftufe-2e-2-Ka-Karterte isist,t muss sie 2 weititere Kartenn
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einem Zimmer oder in der Gaststube aufh alten – 
ja, man kann auch die Bauern umbringen.) 

 - Der Spieler spielt eine Anzahl an Gastkarten von 
seiner Hand, die der Stufe der gewählten 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 Gäste, die ein Talent für das 

Umbringen anderer Gäste haben) zurück auf die Hand. 
Die übrigen Karten legt er auf den Ausgangsstapel.
(Ausnahme: Gespielte Bauern werden in die 
Gaststube gelegt, nicht auf den Ausgangs-stapel.)

 - Der Spieler legt die gewählte 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 Ordnungshütern.

Beispiel

4. Eine Leiche 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 wählt eine vor sich ausliegende Leiche 
aus, die er beerdigen möchte.  

 - Der Spieler spielt eine Anzahl an Gastkarten von 
seiner Hand, die der Stufe der gewählten 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 Gäste, die ein Talent für das 

Beerdigen von Leichen haben) zurück auf die Hand. 
Die übrigen Karten legt er auf den Ausgangsstapel.
(Ausnahme: Gespielte Bauern werden in die 
Gaststube gelegt, nicht auf den Ausgangsstapel.)

 - Der Spieler schiebt die gewählte Leichenkarte 
unter einen beliebigen Anbau, egal wer diesen 
errichtet hat. 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 können. (Unter einem Stufe-2-Anbau kön-
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, 
behält er natürlich das gesamte Geld.) Der (bzw. die) 
Marker auf der Geldleiste werden entsprechend
weiterbewegt. 

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

Wichtig: Es ist nicht möglich, mehr als 40 Francs 
auf der Geldleiste zu haben. Würde ein Spieler 
durch eine Einnahme über 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.

Beispiel

ClaClaudiudia ma möchte denden FrFreiheiherrerrenen inin AnnAnnas as
ZimZ mere umu bringeen. n Da Da derder FrFreiheiherrerr Stufefe 00
hatha , muss ClC audia keikeine ne KarKartenten vovon iihrehrer r 
Hand sd pielenn, u, m dm diesiese Ae Aktiktion on ausauszufzuführühren.en.  

ClClC audaudia ia nimmmt t denden FrFreihiherrerrenen undund lelegt gt ihnihn mimit t 
derder „T„Tot“ot“-SeS iteite nanach ch obeoben vn vor or sicsich ah auf uf denden Tischch..

F r e i h e r r

Du erhältst sofort 4 Francs.

G r oßer  K r on l eu ch t e r

erhältst erhältsterhältst sofosofortsofortofortorsof 4 Francsncs.ncs.4 F4 4ttt

F r e i h e r rF r e i h e r ri hF r e i h e r rr rrr e i h e r re i h e r rrFF r e i h e r rF r e i h e r rF r e i h e rr e i h e r rF r e i h e r rF r e i h e r ri hF r e i h e r rr rrr e i h e r re i h e r rrF r e i h e r rF r e i h e r rF r e i h e rr e i h e r r
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P r i n z 

Bei Spielende erhältst du

3 Francs für jeden Scheck in 

deinem Besitz.
T r e i b haus

L an dwi rt

Du erhältst sofort 1 Franc 

für jeden roten Anbau, 

den du errichtet hast 

(inkl. diesem). G emüsega rt en

Bäu e r i n K r äme r i n

Von jetzt an darfst du mit einer „Gast bestechen“-Aktion so viele Reisende 
bestechen, wie du 

möchtest.

K r amla d en
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5. Passen (und Geld waschen)
Möchte ein Spieler keine der vier anderen Aktionen 
durchführen, passt er. Außerdem 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 zurücksetzen und dafür zwei 
10F-Schecks nehmen.)

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

Phase 3: Rundenende (Morgen)
Das Rundenende wird in drei Schritten durchgeführt: 
Polizeiliche Ermittlungen, Abreise, Löhne ausbezahlen.

a. Polizeiliche Ermittlungen
Hält sich wenigstens 1 Ordnungshüter 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 örtlichen Totengräbers in Anspruch neh-
men, um nicht verhaft et zu werden. Jeder Spieler muss 
daher 10 Francs für jede vor sich liegende, unbeerdig-
te Leiche bezahlen. Alle so entsorgten Leichen werden 
in die Spielschachtel zurückgelegt.

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

b. Abreise
Jeder Spieler erhält 1 Franc für jedes seiner Zimmer 
(also mit einem Schlüssel seiner Farbe auf der Tür), 
in dem sich ein Reisender aufh ält. 
Achtung: Für die Zimmer mit weißen Schlüsseln 
erhält kein Spieler etwas.
Dann werden die Zimmer der Herberge geleert. Alle 
Reisenden, die sich in Zimmern aufh alten, verlassen 
die Herberge und werden mit der „Lebend“-Seite 
nach oben auf den Ausgangsstapel gelegt. 

c. Löhne ausbezahlen

Jeder Spieler muss 1 Franc für 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 

seinen Marker auf der Geldleiste auf 0F 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 
nächste Runde beginnt.

Beispiel

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 
befi nden, 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 
Totengräber bemühen, um nicht verhaft et zu wer-
den. Wie immer muss jeder Spieler 10 Francs für 
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 betroff enen Spieler den Sieg bzw. Platz.

AllAlle Se Spiepielerler hahabenben ihihre re beibeidenden AkAktiotionennen in didiesees r RRundundee
durdurchgchgefüeführthrt. E. Es hs hältält sisichch nocnoch eh ein in OrdOrdnunn gshüter iin dder 
HerHerberberge ge aufauf, d, daheaher kr kommommt et es zs zu pu polilizeieiliclichenhe  Ermitm tlungengen.
ClaClaudiudia ha hat at nocnoch eh eineine ununbeebe rdirdigtegte LeLeichhe ve vor o sicsi h lieggen undnd 
musmuss ds daheaher dr die ie DieDienstnste de dese Totengngräbbers in Anspruch neeh-h
menmen, w, was as siesie 1010F kF kostostet.et MaMarcurcus ((Blaau)u vere diedidient nt 2F 2F fürfür seeinee
beibeidenden beeleglegtenten ZiZimmemmer.r. DieDie 4 4 ReiR sendenn inn deen Zn Zimmmmerner
ververlaslassensen didie He Herberbergerge ue und nd werden auuf df den e Ausgang gssgsstaptapel el 
gelgelegtegt. DDanaanachch zahzahlt lt jedjeder r SpiSpieleeler nochoc  je 1F1F füfür jr eded GaGast-st-

karkarte,te, didie ee er ar auf uf derder HaHand nd hathat.

G r a f

Spe i s e z imme r

Du erhältst sofort 9 Francs.

K r äme r i n

Von jetzt an darfst du mit 

einer „Gast bestechen“-

Aktion so viele Reisende 

bestechen, wie du 

möchtest.
K r amla d en

B i s cho f

Du erhältst sofort 4 Francs. 

Bei Spielende erhältst du 

für jede lilafarbene Karte im 

Ausgangsstapel 4 Francs.B i s cho f ss i t z

B r enne r

 Von jetzt an musst 
du am Rundenende 

einem deiner Komplizen 

(Handkarte) keinen Lohn 

bezahlen.
B r enne r e i

F r i e d enswäch t e r

G a rt engesta lt e r 

Du erhältst sofort 4 Francs. 

Bei Spielende erhältst 

du für jede rote Karte im 

Ausgangsstapel 4 Francs.pa r k

B äu e r i n

e Sp e e de e ä te Sp e e de ee Sp e e de ep ee Sp e e de e ä tstä ts ddudu

für jede lilafarbene Kfür jede lilafarbene Kaede li KaKar je rtrte ime i

Ausgangsstapel 4 FraAusgangsstapeAusgangsstapel 4 Fragss 4 FranAusgangsstapel 4 Francs.B i s cho f ss i t zB i s cho f ss i t z

K äK r äme r i nääK räme r i nme r ir äme r i nr äme r i ni nr äme r i nK r äme r i nr äme r i nK r äme rräme r i näme räme r i ni nKK r äme r i näK räme r i nmräme r i nr äme r i ni nr äme r i nK r äme r i nr äme r i nK r äme rräme r i näme räme r i ni n

einem deinereinem deiner Komplinem deiner Kompnem deinem deiner Komplizenr Komplizenn

(Handkarte) keinenHandkarte) keinen dkarte nen Lo(Handkarte) keinen Lohn(Handkarte) ke n  

bebezahlebezahlenhlen.hlen.be
B r enne r e iB r enne r e i
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Spielvarianten
Wer zuerst kommt, mahlt zuerst (gut für den Einstieg 
geeignet, oder für ein schnelleres Spiel)
Bei der Begrüßung 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 (um das Spiel kennenzulernen)
Die Notwendigkeit, Geld zu waschen, entfällt. Die 
Spieler können in dieser Variante mehr als 40 Francs 
auf der Geldleiste haben. Immer wenn ein Spieler 40F 
erreicht oder darüber hinauskommt, nimmt er sich 4 
Schecks und setzt seinen Marker um 40 Francs zurück.

Solitär-Variante
Das Solitärspiel wird im Wesentlichen nach den-
selben Regeln gespielt, wie das Mehrpersonenspiel. 
Folgende Änderungen gelten beim Spielaufb au:
1. Aus dem Eingangsstapel werden 34 Karten (für ein 
kurzes Spiel) bzw. 26 (für ein langes Spiel) entfernt.
2. 1 Schlüssel in Spielerfarbe und 3 weiße Schlüssel 
werden auf beliebige Zimmer der Herberge gelegt. 
3. Es werden 2 Bauern in die Gaststube gelegt 
(zusätzlich zu den beiden Bauern auf der Hand, mit 
denen man das Spiel beginnt).

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

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

• 110F–129F: beunruhigender Gastwirt
• 130F–149F: gefährlicher Gastwirt
• 150F–169F: bösartiger Gastwirt
• > 170F: dämonischer Gastwirt

Autor: Nicolas Robert . Illustrationen: Weberson Santiago . Grafi k: Luis Francisco . Redaktion der französischen 
Originalregel: Sébastien Dujardin und Nicolas Robert .  
Übersetzung: Sebastian Rapp . Redaktion der deutschen 
Ausgabe: Sebastian Rapp und Sebastian Wenzlaff 
Credits: Der Autor dankt seiner Ehefrau Laureline und seinen 
Kindern Maë und Këo für ihre nimmermüde Unterstützung 
und für die unzähligen Spieltests. Außerdem Sébastien für sein 
Vertrauen, seinen Rat und für seine wertvollen Vorschläge!

GAGAsTsT ((AANANbAbAu)u)u –– NNNUtUtUtZeZeNNN TITITIIpppppppp/B/B/B//BEiEiiEiSpSpSpSpIeIeIel/l/l/ERERERläläläuTuTTeReRuNuNNuNggg

0000 lAl nDwiRT (gEmüsEgaRtEn) — Du erhältst sofort 1 Franc für jeden
roten Anbau, den du errichtet hast (inkl. diesem).

Es ist meistens siinnvnn olloll, G, GGemüemüem segseggärtärten en erserst gegen Endendedendede 
des Spiels zu eerrirrichtchten,en, dadada maman dn dannannan memehr Geld erhähähhh lt lt
und man dortort eheh kekeineine LeLeeichichichenen beebeeeerdrdir gengen kann.

1111 sCsChLhLososSeSeR R (W(WErErKsKstAtATtTt) ) —— VonVon jej tzttz anan kokostestet dt dichich das Erriichtc enn
weiweiterterer er AnbAnbautauten en 1 K1 Kompomplizlizen en (Ha(Handndkartte) e wenigeg r.

BeiBe spip el: WeW nn du u einnnenenen AnbAnbAnbau auau derderder StStufeufe 1 errichtese t,, koskososostettettettetet 
dich das as keine e Hannndkadkadkakarterterte mehr.h  Du Du D bisbist nicht verpfl iichtchththttet,et,et,et,t, 
diedi  Werkstatt zzu nu nutzutzutzen,en,en, wewewenn nn nn du einnen Anbau errichichhhtestestesesttt.t.t

2222
bReNneR (bReNneREi) — Von jetzt an musst du am Rundenende 
einem deiner Komplizen (Handkarte) keinen Lohn
bezahlen.

Hasast dt du zu z. B. B. 2. 2 HaHandkndkdkartarta en,en,en, bebeezahzahlstlst dud  nur 1 Francc. D. DDDu u u u u
bekommommst st abeabeb r kr keineineinenenn FraFraFr ncnc ausausbezbezahlah t, wenn du bu bbeimeimeimimeim  
RunRundendenendende ke kkeineine e Ke Ke Kartaarte ae aauf uf derder HaHand hast.

3333 GäGärTTneneR R (G(GärärtEtEn)n) —— VonVon jetzttz ann erhhälhältstts  du amm RuRundendenennendede
beib deer Ar Abrebreiseise immerme 2 2 Frarancs zusätä zlizlich.ch. ——

333 gArTenGeStaLteR (pARk) — Du erhältst sofort 4 Francs. Bei Spielendede
erhältst du für jede rote Karte im Ausgangsstapel 4 Franccs.s. ——

33
mEtmEtZgeZgeR (R (mEtmEtZgeZgeREiREi) —) — VonVon jejetzttzt anan dadarfsrfst dt du mu mit it eineineineer er „Ga„Ga„Gast st 
umbumbrinringengen“-A“-Aktiktionon soso vieviele le ReiReiisensens de de umbumbu rinrinngengengen, w, wie ieie du du u
möcmöcöchtehteh st.st.

NutNutNutN ztztztt du du du diediedie MeMeMetzgtzgtzgeree i, dardarfst du keinein BaBaaueruerueruern un un unn mbrmbrmbrmbrmbrin-in-innn
gengenge , s, s sondondondondernernernern nununur Rr Rr eisendde. Du D musst so o vievieieiele le lele HanHanHanHandkadkadd rterten n 
ausausausu spispispip eleeleelen, n, n, wiewiewie didie Gesaes mtstufe alleler Rr Reisiseiseisendendendenden en en enn betbetbebetbeträgrägrägrää t, t, tt
diediedie dududuu umumumbribribringengengen mn mn öchöc teste t. Beispiel:el: UmUmm eieieieinennennennen ReReReReR iseiseiseisendendendndd n n
derderder StStSttufeufeufe 111 undundund eieinennen der Stufe 22 ummzubzubububrinrinrinringengengenngen, m, mm, ussussuu t dt du 3u 3 
HanHanHandkadkadkarterterten sn pieelenn.

0000 zEizEiTunTunGsJGsJunGunGunn E (E (kIokI Sk)Sk  — Du Du erherhältä st sofsofortort 1 FraFrancnc fürfü jejedenden
blablauenuen AnAnbaubau, d, den en du du errerrichichtettet hahast st (in(innkl.kl. didiesesem).m

Es Es Es ististt memem istteens sinnvoll, Kioske erserst gt gt ggegeegeegeeeegen En En En En Endendendendende dedededes Ss Spiepip ls l
zu zu erre ichichten, da man dann mn mehrehrehehrehrehr GeGeGeGeGeldldldldld erherherherherhhältältältäl ununnnd md mman 
dord t eh kh eine Leicchen beeeerdrde dddigeigeigeigigeigei n kn kn kkn kn kannannannannannann....
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111111 hAnhAnDelDelSvESvErtRrtReTeeTer (r bEsPrerreChUChUngSngSngSg zImmmErmEr) —) — VonVonVon jejejetzttztt anan kokostestest t dt ddichichich dadadass
BesBestectechenhe eiinesnes GaGastetes 1s 1 KoKoKomplmplmplizeizen (n (HanHanandkadkadkarterterte) w) w) wenienienigerger..

BeiBeispisp el:el: WeW nn n du eineinennn GasGasGast dt dt derer e StuStutufefefe 2 b2 b2 bestestestichichichst,st,st,s kokokostestestes t t t
dicch dh das nur 11 HanHanHandkadkakartertetee... Du Du Du D bisbisbisb t nt nt nnichichichcht vt t verperppfl ifl ifl ifl ichtchthtet,et,et, dadadad s ss 
BesBesBesprepreprechuchuchungsngsngszimzimzimiz mermermer zuzuzuzu nunununutzetzetzetz n, n, n, n wenwenwennnnn du eeineinenen Gn GGn ast
besesstictictichsthsthst..

2222
pOrpO TieeR ((zImzImzImMerM rSeRSeRviCviCee) — LeLege ge ge sofsofortortr eieie n Zn ZZimmimmi erserserverviceic -Pl-Plättätt-
chechen nnebeeben e ineinenen Sn SSchlchlüssüsselel.l VoVon jn jetzt t aan zn zahlahlt dt dirir 
jeder er Gasast, t, derderde ddidieseesee s Zs ZZimmmimmer r miemietettet, s, sofoofort rt FraFrancsnc
enentsprsprechechendend seseseineniner Sr Stuftuffe.e.e

IInIn jedjedjedeem em ZimZimmermer kakann nn nurnur eiein Zn Zimmmmerserserverviceice-Pl-Plättättchechen n
lielieli gengenen. W. W. Wennenn dudu kekeinin SchSchlüslüsselse -/Z-/Zimmimmerser erverviceice-Pl-Plättätt-
chechech n mn mehrehr bebesitsitzt,zt, kakannnnst dt du ddiesiese FFunkunktioti n nn nichicht nt nutzutzen.en
BeiBeispispiel:el EiEin Rn Reiseisendndeer derde Sttufe 33 bezahlt ddem em BesBesitzer ddes
PläPlättcttchenhens ss sofofort 3 F3 Francs, wenn er in n dieses ZZimmem r gelegt 
wirwird.d.

33
lElEl bEbEnsnsMiMiTtTteLeLeLhähähänDnDn leleR R (l(lEbEbbEnEnEnsMsMiTiTteteeLlLlAdAdeNeN) ) — DuDu ererhälhältsttst sofort 44 
FraFrancsncs. BB. Bei eii SpiSpieleelendendede ererhälhältsttst dudu füfür jr jedeede blblaueaue KaKartert imm 
AusAusganganangssgsgsstaptapelel 4 F4 FFrranrancs.cs.

——

333
kRkRämämErEriNiNiN (((kRkRkRaMaMaMlalaDEDEn)n) ——— VoVon jn jn etzetzt at an dn darfarfst s du d mitmit eiiner „G„G„G„Gastastastastaa  
besbesstectectechenhenhen“-A“-Aktiktioon on soo vieviev le le ReiReisensende de besb tecte henhenhen, w, wie ie ie ie du du u u
möcmöchtehtehtest.st.st

Nutzt t du den Kramladen, darfst du keine Bauern bestechen,
sondern nur Reisende. Du musst so viele Handkarten ausu -
spielen, wie die Gesamtstufe aller Reisenden betbe rägt, died duu
bestechen möchtest. Beispiel: Um zwei Reisended ded r Sr tuftufe 2
zu bestechen, musst du 4 Handkarten ausspielen.

3333 bRbRaUaUaUererer ((bRbRaUaUererEiEi)) —— VonVonV jejetzttzt anan dadarfsf t du mmit eineiner e „Ga„Gast stst
besbestectechenhen“-A“-AAkktiktion on bisbis zuzu 4 4 BauBauernern glgleiceichzezeitit g bg esteste eche en.en.en.n

SeiSei vovorsirsichtchtig,ig, auuch ch BauBauernern foforderdern rn am am RunRu denenendende e
LohLohn!n!

000000 nOnOOn vIvIvIvIvIzezezezeze (((((aLaLaLaLtAtAtAtAr)r)r)r)r ————  DuDu Du DD erherhrhältältstst sofsofortort 11 FraFranc n fürfür jeedenden lilila-la-
farfarfafarfarbenbenbenbenen enen en AnbAnbAnbAnbbbau,au,au, dededen dn du eu rririchtchtetet hashast (inkkl.l diediesemsem).).

Es ist meistens sinnvolll , Altäl re ersr t ggegeeg n En Endende dedes Ss Spiepiels ls
zu errichten, da man dann mehrh Geeld erherhältält unund md man n 
dort eh keine Leichen beerdigegen kn kannn.

1111111 MöMöMöMöncncncHH (k( AmmmEEr)r —— Errsetsetze ze z sofsofoo ortort eieieiiinennennenne weweweißeißeißeißeißen Sn Sn Sn Sn Schlchlchchhlüssüssüssel el e
durdurdud ch einen SchSchlüslüsselsel dedeineineiner Fr Fr arbarbarbarbeeee.

DerDer MöMönchnch ererlaulaubt bt dirdir, e, eineines ds der neueutraralenle Ziimmemmer in Bn Besiitz 
zu zu nehnehmenmen. (. (DieDie AnAnzahzahl dl der er ververfügfügbarbaren ZimZimmerer änndert sich
alsalso no nichicht.)t.) WeWenn nn du du keikein Sn Schlchlüssüssel-el-/Zi/Zimmerservice-ce-Plätt-
chechen mn mehrehr bebesitsitzt,zt, kakannsnnst dt du du diesiese Fe Funkunktion nichic t nutzen.n

222222 aBaBaBBaBT TTT T (g(g(gg(gEwEwEwEwölölölölBeBeBeBe) )) ——— VoVoVon jn jn jetzetzet t at an kkostostet dicd h das BeeBeerdirdigengen eieinerner
LeiLeiLeiLeie chechechechec 1 1 1 1 KomKomomKoKo pliplipl zenzenze (H(H( andandkarkarte)te  weniger.

Beispiel: Wenn du eine Leice he e derder StStufeufe 3 3 beebeerdirdigsgst, k kostostet et 
dich das nur 2 Handkarten. Du Du bisbist nt nichicht vt verperpfl ifl ichtch et,et, dadas s 
Gewölbe zu nutzen, wenn n du eine Le Leiceiche e beebeerdirdigstgst..

333333
pRpRpRpRiEiEiEiEstsstERER (kAApEllE) —— VoVon jn jetzetzt at an dn dn ddn darfarfarfara st ttst du du dudu nacnacnacn h eh eh eh eh eineineineer Ar Ar Aktiktiktitiononono
„Le„L„L iche beere digdigen“en“ auauchchh KomKomKomKommplipliplipp zenenzezenzen aauuauuuf df df df df die ieieie ie HanHanHanHanHa d zd zd zdd u-u-u-
rücrücrücrücknek hmeen,n diedie ninichtcht daaas ps ppassassassassas enddendndde Te Te Te TTe Talealealealealelent nt nt ntt besbesbesbesbesitzitzitzzitzen.enen.nen.

BeiBe spispiel:el: DuDu dadarfsrfst dt den en BauBauernern, d, denen du du ausgespiepi lt hast, ,
um um eineine Le Leiceiche he derder StStufeufe 11 zu zu beebeerdidigengen, aauf u deine e Hana d 
zurzu ückücknehnehmenmen..

333333
eReRRzBzBzBisisisisi ChChChChChoFoFoFoFo ((((kRkRkRkRypypypypTaTaTTa) ) )) ) ———— VoVoVon jn jn etzetzt at an dn darfarfst st du mitt einerer „LLeiceichehe
beebeeb rdirdirdirdirdigengengengen“-A“-A“-A“-Aktiktiktiktktion onon so soo vieviele le LeiLeichechen bn beere diggen, wie ddu u
möcmöcöcchtehtehtehtehtest.st.stst.

Du musst so viele Handkarten an ussspiepielenlen, wwie ie diedie GeGe-
samtstufe aller Leichen beträgt, diedie dud bebeerderdigeigen mmöchöchtestest.t
Beispiel: Um zwei Leichen der Stufe 1 zzu bbeeree digdigen,n mum sst 
du 2 Handkarten ausspielen.

333333
bIbIbIb sCsCsCsChohohohoF F (b( IsChoFsSitZ)Z) — DuDu ererhälhältsttstt t sososoforfort 4t 4t 44 FrFrFrFrancancanccs. s.s. s. s. BeiBeiBeiB
SpSpiSpiS eleeleleelenden  erhälä tst dudu füfür jr jedede lililafafaflafarbarbarbarbarbeneeneenen KaKaKaK rterterterte imimimim AuAuAuAuAus-s-s-
gangangang gssggsstapel 4 Franancs.

——

00 fReIheRRR (gRgRoßoßerer kRoR NlNleUeUcHcHteteR)R —— Duu errhältsttst sosoforfort 4t 4 FrFrancancs. —

11 bUrGgrAF (dOOpPpPelelBeBeBeTtTtT ) ) —— DuDuDu ereerhhälhältsttst sosoforfort 66 Francs. ——

2222 gRaF (sPeIseZiiMmMmeReR)) —— DuDu ererhälhältstts sosofort 9t 9 Frraancs. —

3333
hEh rZog (sTaLluNggEnEn) ) — DuDuDu erererhälhälhältsttst soforfort 44 Francs. Bei
SpiS elee nde erhälhältststt duduu füfüfür jr jr edeeded grgrüneün  Karte im Aus-
gangangsstapel 4 Francs.

—

3333 pRpRininZZ (t( ReeIbIbhAhAUs) — Bei Spiepielenlende de erhe ältst du u 3 F Franrancs cs fürfür 
jedjeden en n SchSchececk in deinem Bm Besiesitz.tz. ——

33333 mAmAmAmArKrKrKKgrgrgrgrAFAFAA (((pApAvIv llllOnOn)) — Du erhältst t sofsofofortortort 181818 FrFrFrancancancs.s.s ————
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