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DIE MODULE - L ANDERUNGEN IM SPIELABLAU

Habt ihr Modul 1 schon einmal gespielt oder sucht ihr von Beginn an eine 4 i) Die Rundenleiste
groBere Herausforderung, konnt ihr das Spiel mit den folgenden Modulen Auf der Winterseite gibt es auf der Rundenleiste andere Boni.
noch abwechslungsreicher und interessanter gestalten. - & Folgende Boni sind neu:

Schnaps: Uberschreitet der Mond einen Schnaps, erhalten alle Spieler

> sofort 1 (in Runde 2, 5 und 8) oder 2 (in Runde 3 und 6) Schnépse
aus dem allgemeinen Vorrat. Diese legt jeder Spieler in seiner
Taverne auf dem Tresen rechts neben die Kasse.

Wichtig! Die Module bauen aufeinander auf. Méchtet ihr also z.B. mit Modul 4
spielen, miisst ihr auch mit den Materialien der Module 1, 2 und 3 spielen!

MODUL 2

,Schnaps — das war sein letztes Wort"

Bier und Dublonen? Pah! Schnaps braucht der Wirt von Welt. Damit lassen sich
starke Bonusaktionen durchfiihren.

WEITERES SPIELMATERIAL

e 20 Schnépse @

e 12 doppelseitige Gaukler-
Plattchen (3 verschiedene

Gaukler jeweils 4x)

e 3 Schnaps-Pléttchen EE

SPIELVORBEREITUNG TUr ©000000000000000000000000000000000000000000000000000

Eine Schnaps-Aktion durchfiihren

Legt den Klosterplan mit der 5 S { | .
Winterseite nach oben aus. @ S g 9 @ S \ Spfern du genug Schnaps hast, kannst du den Gaulflern"Schn.aps spendieren.
Legt in die 3 Aussparungen Nl Sie bedanken sich dann mit der aufgedruckten Aktion fiir deine Gabe. Du musst

im Klosterplan die kleinen Schnaps-Plittchen so ein, dass die Schnipse sicht- dafiir die Anzahl an Schnépsen, die auf dem Pldttchen abgebildet sind, zuriick in

bar sind. Die beiden Pléttchen mit zwei Schnépsen kommen jeweils zwischen den allgemeinen Vorrat legen und kannst anschliefSend die abgebildete Aktion
D it Sowia T selen S G e nRi A mhd oD durchfiihren. Alle Aktionen (mit Ausnahme einer Seite des Jongleurs, siehe unten)

Plittchen mit dem einzelnen darfst du beliebig oft durchfiihren, so lange du dafiir genug Schnépse
Schnaps. Fiihrt die Spielvorbe- e°8 I S 2 3 g 8°8 - spendieren kannst.

reitung so durch wie bei Modul 1 A BB O ¥ RAE

beschrieben. Zusétzlich legt ihr die
20 Schnépse bereit. Sucht aus den
12 Gaukler-Plattchen fiir jeden
Spieler 3 verschiedene heraus und
legt sie gesammelt neben dem
Klosterplan aus. Ubrige Gaukler
legt ihr zuriick in die Schachtel.

In den Runden 2, 3 und 5 kommen trinkfeste Gaukler in deine Taverne und
sorgen fiir Unterhaltung der Géste. Jeder Spieler nimmt sich das abgebildete
Gaukler-Plattchen und entscheidet sich fiir eine der beiden Seiten. Er
legt das Plattchen in seiner Taverne mit der von ihm gewahlten Seite nach oben
ab. Dies ist keine Sofort-Aktion! Sie kann aber spater mit Hilfe von Schnépsen
aktiviert werden. Die Gaukler- .

Plittchen diirfen im Laufe P

des Spiels nicht mehr

gewendet werden!

Entscheide also mit Bedacht!
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g - g Schnaps-Aktionen

Wahrend ,,Jetzt @ ey Wihrend ,Jetzt ®
wird serviert®: wird serviert®:

Lege 1 Schnaps zuriick Lege 2 Schnépse

in den Vorrat. Erhalte 2 zuriick in den Vorrat.
Dublonen. . Erhalte 3 Bier.




B

Wihrend , Jetzt ® || Legt euer Tavernen-Tableau so aus, dass die Ruf-Leiste

wird serviert®: wird serviert“:

Lege 5 Schnépse zuriick Lege 2 Schnépse

in den Vorrat. Du darfst zuriick in den Vor-

sofort die Aktion ,, Ta- rat. Entferne einen
verne aufwerten® oder ,Mitarbeiter Stammgast oder einen Gast, der an
fest einstellen“ durchfiihren, ohne die einem deiner Tische Platz genommen
Kosten fiir diese Aufwertung bezahlen hat, aus dem Spiel. Das darfst du
zu miissen. Du erhaltst dafiir — wie nur tun, wenn sich aktuell kein
iiblich — 1 Adligen. Wiirfel auf diesem Gast befindet.

Wihrend der © gy Wahrend der
LSperrstunde!“: N | Qual der Wahl:
Lege 1 Schnaps zuriick Lege 1 Schnaps zuriick
in den Vorrat. Bevor du in den Vorrat. Drehe
deine Karten abraumst, 1 deiner Wiirfel auf
darfst du 1 deiner ausliegenden Kar- eine beliebige Seite, bevor du ihn
ten wieder zuriick auf den Nach- auf ein Aktionsfeld legst.
ziehstapel legen. Diese Aktion darfst
du nur 1x pro Runde ausfiihren.

Achtung: Jeder Spieler darf am Ende seines Zugs hochstens 4 Schnépse
besitzen. Uberschiissige Schndpse werden zuriick in den Vorrat gelegt.

SPIELENDE .,

Jeder nicht spendierte Schnaps bringt am Spielende 1 Siegpunkt.

MODUL 3

,Der Ruf eilt dir voraus*

Der gute Ruf einer Taverne ist das A und O einer florierenden Gastwirtschaft.
Eilt er der Taverne voraus, ist der Weg zum Erfolg fast schon geebnet.

WEITERES SPIELMATERIAL

e 4 Ruf-Marker (A) AMLMN P )
e 16 Barden-Karten (B) ol - & Ry

e 10 Giste-Karten
(mit B & -Symbol) (C)

e Riickseite des Wirt-Plattchens
mit der Ruf-Leiste (D)

SPIELVORBEREITUNG 3

= Mischt die 10 Géaste-Karten mit einem weifSen Wiirfel in der oberen

= Ornamentreihe in den Stapel der Géste-Karten.
Legt den Klosterplan mit der Winterseite nach oben aus. Legt in die 3 Aussparun-
gen im Spielplan die kleinen Schnaps-Plattchen so ein, dass die Schnédpse nicht
sichtbar sind. Legt die 16 Barden-Karten offen
neben die Bierhéndler in die Kartenauslage.

[ d
Wihrend ,,Jetzt ® .’-/.’j

unten beim Wirt sichtbar ist (siehe Abbildung). Die

kleine Ausstanzung in der Ruf-Leiste legt ihr mit der

Unterschrift nach unten in die Aussparung, so dass die

Unterschrift nicht sichtbar ist. Jeder Spieler erhélt

einen Ruf-Marker und legt ihn auf den Wirt. Ubrige Ruf-

Marker werden nicht bendtigt und zuriick in die Schachtel gelegt. Fiihrt jetzt noch
den Rest der Spielvorbereitung so durch, wie unter Modul 1 und 2 beschrieben.

ANDERUNGEN IM SPIELABLAL

Die Ruf-Leiste

Die Ruf-Leiste ist ein Rundkurs, der aus 11 bzw. 12 Feldern (bei Modul 5) besteht.
Immer, wenn der Ruf deiner Taverne ansteigt, bewegst du den Ruf-Marker im
Uhrzeigersinn voran. Nach dem Kronen-Feld geht es wieder mit Feld 1 (Sieg-
punkt) weiter. Du darfst Ruf-Schritte, die du erhaltst, nicht verfallen lassen.

Erreicht oder iiberschreitet dein Ruf-Marker eines der folgenden Felder, erhéltst
du sofort den angegebenen Bonus:

I Nimm dir 1 Schnaps.
Y

E. &l Nimm dir 1 Schnaps ODER entferne 1 Gast aus deiner Taverne
/ (siehe Modul 1, Seite 11 in der Spielanleitung).

@\ Nimm dir 1 Adligen und lege ihn verdeckt auf deinen Nachziehstapel.

Die Ruf-Phase

Nachdem du alle deine Wiirfel platziert hast (Phase @) und bevor du deine
erste Aktion durchfiihrst (Phase ®), filhrst du nun eine zuséatzliche Phase
durch: Die Ruf-Phase.

Zunéchst tiberpriifst du, wie viele Dublonen du produzieren wirst. Das ist die
Summe aus:

@ Dublonen, die du durch Géste-Karten erhéltst, auf denen ein Wiirfel liegt.

@ 1 oder 3 Dublonen, die du durch die Kasse erhéltst, wenn dort ein Wiirfel liegt.

Danach iiberpriifst du, wie viel Bier du produzieren wirst. Das ist die Summe aus:
@ Bier, das du durch die Bieranlieferung erhéltst: Fiir jeden Wiirfel erhaltst
du 1 Bier (bzw. 2 Bier nach der Aufwertung) plus 1 weiteres Bier fiir jeden
weiteren Lieferanten, den du aufgedeckt hast.
@ [ oder 2 Biere, die duvom Fass erhaltst, wenn dort ein Wiirfel liegt.
@ 1 Bier fiir jeden Bierhandler, der an deinem Bierlager anliegt.

Nun ziehst du mit deinem Ruf-Marker so viele Felder vorwérts, wie die
niedrigere der beiden Summen angibt.

Wichtig! Fiir die Berechnung der Produktion zéhlen nur die Aktionsfelder
mit Wiirfel sowie die Bierhiindler.

Alle anders erworbenen Dublonen bzw. Bier werden hierbei nicht mitgezahlt.
Nicht mitgezéhlt werden also Dublonen und Bier, die sich im Tresor bzw. Bierlager




befinden, und solche, die du durch Gaukler, Kloster und Sofortboni (durch Géste)
bekommst. Auch wenn du wahrend der Aktionsphase (Phase ®) ein Pldttchen
aufwertest, das nun mehr abwirft, zahlt das noch nicht mit, da die Ruf-Phase vor
der Phase ® durchgefiihrt wird.

Wichtig: Hat der aktuelle Spieler seine Ruf-Phase beendet, startet er SOFORT
mit Phase ® Erst nachdem er Phase ® zu Ende gespielt hat, ist der néchste
Spieler im Uhrzeigersinn an der Reihe, der nun mit der Ruf-Phase startet.

Achtung: Solltest du wdhrend deiner Aktionsphase ® die Wiirfel doch noch einmal
umsetzen, hat das natiirlich auch riickwirkend Einfluss auf die Ruf-Leiste. Denk
daran, auch den Ruf-Marker entsprechend umzusetzen, falls du deine Plane dnderst!

| Die Barden‘

Mit den Barden gibt es weitere neue Mitarbeiter, die du anstellen
kannst. In der Aktionsphase ,Jetzt wird serviert* kannst du fiir

1 Dublone einen Barden anstellen. Wie alle anderen Karten wird
auch diese Karte nach dem Kauf immer erst verdeckt auf deinen
Nachziehstapel gelegt.

Ziehst du einen Barden, wéhrend sich deine Taverne fiillt (Phase ), legst du ihn
rechts neben dein Bierlager (wo auch deine Bierhdndler abgelegt werden).

Das Standchen des Barden
Fiir jeden Barden, den du in Phase (B) aufgedeckt hast, darfst du mit deinem
Ruf-Marker in der Aktionsphase ® ein Feld im Uhrzeigersinn vorwarts ziehen.

| Neue Gaste

Kaufst du eine der Géaste-Karten, auf denen
Ruf-Schritte abgebildet sind, ziehst du

mit deinem Ruf-Marker sofort entsprechend
viele Felder im Uhrzeigersinn vorwarts.

Kaufst du eine der Géste-Karten, auf denen 1 Schnaps
abgebildet ist, erhaltst du sofort 1 Schnaps.

Bei beiden Géasten wird der Bonus nicht noch einmal aktiviert, wenn du den
Gast in einer spateren Runde an einen deiner Tische setzt.

SCHLUSSWERTUNG

Neben deinen Karten bekommst du am Spielende auch noch fiir deinen Ruf
Siegpunkte. Diese Siegpunkte hangen davon ab, wie weit dein Ruf-Marker voran-
gekommen ist. Du erhéltst die Siegpunkte fiir das Feld, auf dem du stehst bzw. fiir
das zuletzt iiberschrittene Feld mit Siegpunkten, wenn du auf einem der beiden
Schnaps-Felder “8 stehst. Steht dein Marker auf dem Kronen-Feld ,
- o = erhiltst du keine Siegpunkte. Die hast du ja

=1 schlieBlich schon durch die Adligen-Karte

1 erhalten.

1 Beispiel: Wolfgangs Ruf-Marker steht bei
| Spielende auf dem sechsten Feld. Er erhait
dafiir 5 Siegpunkte.

MODUL 4

»Aller Anfang ist schwer*

Jeder kann eine Taverne eroffnen, dafiir braucht es nur eine Kellnerin, einen
Lieferanten und einen Tisch. Das heifSt aber nicht, dass andere Geschdftsmodelle
weniger erfolgreich sind!

WEITERES SPIELMATERIAL ¢

e 7 Start-Karten -
??fﬁ o ﬁ:‘?
| f'é B =

SPIELVORBEREITUNG

Die einzige Anderung zur sonstigen Spielvorbereitung besteht darin, dass

jeder Spieler seinen Stammgasten nicht automatisch 1 Kellnerin, 1 Tisch und
1'Lieferanten hinzufiigt, sondern dass jeder Spieler stattdessen eine Start-Karte
nutzen kann.

Mischt die 7 Start-Karten und legt davon zufallig 3 offen aus. Jeder Spieler darf sich
eine der 3 Start-Karten aussuchen und sich die dort abgebildeten Karten und Boni
nehmen. Es diirfen auch mehrere bzw. alle Spieler dieselbe Karte auswahlen.

Nimm dir 1 Kellnerin, 1 Tisch und I Lieferanten.

Nimm dir 1 Barden, 1 Bierhindler, 1 Lieferanten und
1 Tellerwascher.

Riicke deinen Klostermarker sofort 3 Felder voran (dafiir
erhaltst du sofort 1 Bierhéndler). Du darfst sofort 2 Stamm-
gaste aus deinem Stapel entfernen. Die beiden Karten kommen
dann wieder zuriick in die Spielschachtel.

Nimm dir 1 Schnaps. Du darfst sofort deine Taverne kostenlos
um einen Tisch aufwerten. Du erhéltst fiir die Aufwertung
keinen Adligen.

Nimm dir 1 Barden und 1 Tisch. Du darfst sofort dein Bierlager
kostenlos aufwerten. Du erhéltst fiir die Aufwertung keinen
Adligen. ACHTUNG: Setze deinen Bierlager-Marker sofort auf
die 5. Du beginnst das Spiel folglich mit 5 Bier.




Nimm dir 1 Kellnerinnen-Karte. AuRerdem darfst du deiner
Kellnerin sofort eine kostenlose Festanstellung geben,
indem du das Hunde-Plattchen umdrehst. Du erhaltst fiir die
Aufwertung keinen Adligen.

Nimm dir 1 Tellerwéascher. Du darfst sofort 1 Stammgast aus
deinem Stapel entfernen. Die Karte kommt dann wieder zuriick
in die Spielschachtel. Du darfst sofort deine Kasse kostenlos
aufwerten. Du erhéltst fiir die Aufwertung keinen Adligen.

Vergesst nicht, euren Nachziehstapel zu mischen, bevor ihr mit der ersten
Runde loslegt!

Alle weiteren Regeln aus den Modulen 1 bis 3 bleiben bestehen.

MODUL 5 ,Je spater der Abend,
desto schoner die Gaste*

Euer Ruf eilt euch ja schon voraus. Aber habt ihr auch ein Gdstebuch prall
gefiillt mit Unterschriften zufriedener Kunden? So eines kann angeblich so manch
unschliissigen Adligen iiberzeugen.

e 4 Gistebiicher
e 4( Unterschrift-Pldttchen &w

B Bereitet das Spiel wie unter Modul 1-4 beschrieben
vor. Bei diesem Modul legt ihr aber die kleine Ausstan-
zung in der Ruf-Leiste mit der Unterschrift nach oben

811 in die Aussparung. Jeder Spieler erhélt ein Gastebuch

I und legt es iiber seiner Taverne ab. Ubrige Gastebiicher
8 kommen zuriick in die Schachtel.

Legt die Unterschrift-Plattchen in einem Vorrat neben den Géaste-Karten bereit.
Legt auf die 4 Géste-Karten der offenen Auslage und auf den Gast mit den Kosten
von 3 Bier jeweils 1 Unterschrift-Plattchen.

ANDERUNGEN IM SPIELABLAL

Das Gastebuch

Dein Géstebuch besteht aus 4 Spalten, die du von oben nach unten fiillst.
Es gibt 2 Moglichkeiten, wie du Unterschriften in dein Gastebuch bekommst:

|
’ @® Immer wenn du mit Bier einen Gast anwirbst, nimmst du das auf dem Gast

liegende Unterschrift-Pléttchen und legst es in dein Géstebuch (der Gast tragt
sich ins Géstebuch ein). Lege das Plattchen in die Spalte, die dem Wert des
gerade angeworbenen Gastes entspricht (3/4 Bier, 5 Bier, 6 Bier oder 7/8 Bier).
Fiillst du die Reihe der offen ausliegenden Géste vom Nachziehstapel nach,
nimmst du auch sofort ein neues Unterschrift-Plattchen aus dem Vorrat und
legst es auf die gerade gezogene Gast-Karte. Auch bei den Gésten, fiir die

3 Bier benotigt werden, wird auf den nachsten Gast des Stapels ein Unter-
schrift-Pléttchen nachgelegt.

Erreicht oder iiberschreitet dein Ruf-Marker das Symbol [ auf der Ruf-
Leiste, darfst du sofort ein Unterschrift-Plattchen aus dem Vorrat nehmen
und in eine beliebige Spalte deines Géstebuchs legen (auch hier gilt wieder:
von oben nach unten!). :

Legst du ein Unterschrift-Plattchen auf ein Bonus-Feld, erhdltst du diesen sofort.
Diirftest du 1 Plattchen in eine Spalte legen, in der schon alle 4 Felder gefiillt sind,
verfallt es.

000 0000000000000 0000000000000000000000000000000000000

Folgende Boni erhéltst du sofort, wenn du das Unterschrift-Pléttchen auf das
entsprechende Feld legst:

Nimm dir 1 Bierhéndler und lege ihn verdeckt auf deinen
Nachziehstapel.

Nimm dir 1 Tellerwascher und lege ihn verdeckt auf deinen
Nachziehstapel.

Nimm dir 1 Kellnerin und lege sie verdeckt auf deinen
Nachziehstapel.

Nimm dir 1 Tisch und lege ihn verdeckt auf deinen
Nachziehstapel.

@ Ziehe mit deinem Ruf-Marker
1 bzw. 3 Felder voran.

Du erhiltst sofort 1 Adligen und legst ihn verdeckt auf deinen
Nachziehstapel.

Du erhéltst sofort 1 Schnaps.
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Legst du eine Unterschrift auf das letzte freie Feld einer waagrechten
Reihe, erhéltst du ebenfalls sofort 1 Adligen und legst ihn verdeckt auf deinen
Nachziehstapel.

Die Menge an Unterschriften-Plattchen ist limitiert. Im seltenen Fall, dass du einen
Gast ohne Plattchen erwirbst, kannst du keinen Eintrag mehr in deinem Géstebuch
vornehmen.

Beachte, dass du auch bei diesem Modul jeweils nur 1 neuen Gast pro Runde
anwerben kannst.

Alle weiteren Regeln aus den Modulen 1 bis 4 bleiben bestehen.






