Dir gehort die einzige Schénke, die es weit und breit in dieser Eindde gibt:
,,Zum grauslichen Greif* mit dem stylischen windschiefen Turm. Ja, zugegeben,
deine Gaste sind lastige und unhéfliche Riipel, die wirklich niemand leiden
kann, aber viel besser ist deine Schénke ja auch nicht. Hin und wieder

Spielmaterial
Fiir das Grundspiel, 18 Karten ,Gast” und 1 Ubersichtskarte

Fiir die Erweiterung Helfende Hinde :
3 Karten ,Angestellter”

Fiir die Erweiterung Drachen aus der Nachbarschaft ©:
3 Karten,,Drache”

Spielaufbau
1. Mische alle 18 Gaste und lege sie als verdeckten ;
Nachziehstapel bereit. Nach(zGlgsl:;tapel Ablagestapel

Lass neben dem Nachziehstapel Platz fiir den 1 ‘
im Spiel entstehenden Ablagestapel. Die Gaste - f--
im Ablagestapel sammelst du am besten leicht t
versetzt, so dass du immer sehen kannst, wie viele
es schon sind.

2. Ziehe 4 Gaste vom Nachziehstapel und lege sie 2 Theke
offen nebeneinander in einer Reihe vor dir aus.
Diese Gaste sitzen nun an deiner Theke.

$zzzzzzzzzzz

3

Achte darauf, dass du rechts davon genug Platz
Iasst. Hier wirst du im Laufe des Spiels Gaste in deinen Turm einziehen lassen.

Spielziel

Jede Runde vergibst du ein Zimmer im Turm an einen neuen Gast an der Theke in der Hoffnung, dass
so viele Gaste wie moglich ruhig schlafen konnen. Denn kann ein Gast nicht einschlafen oder wird gar
wieder geweckt? Oh oh, dann folgt ein Wutausbruch und die fiihren nicht selten dazu, dass Gaste die
Taverne verlassen.

Das Spiel endet wenn dein Nachziehstapel am Rundenende leer ist.
Uberpriife dann: Liegen 7 oder mehr Giste im Turm? Du hast gewonnen!

Sind es 6 oder weniger Gaste oder haben im Laufe des Spiels 8 oder mehr Géste die Taverne verlassen?
Du hast leider verloren.

So sieht ein Gast aus
TIPP: Deine Kundschaft ist schwierig und hat

Das hé_lt den Gast D Kt d nicht nur unschéne Macken, sondern ist leider
o vElnschIafen asiwecktigen auch sehr sensibel auf die Macken der anderen
ab (2): Gast auf (#):

Gdiste.

Sorge so gut es geht dafiir, dass deine Gdste
eine ruhige Nacht haben und wdhle weise,
wem du wann ein Zimmer im Turm anbietest.

\

\
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Wutausbruch:

Passiert immer, wenn der Gast
/_ durch ‘2 oder # nicht schlafen kann.

Du musst einen Wutausbruch immer so

weit wie moglich ausfiihren.

Wichtig: Wenn der Wutausbruch eines

Gastes dafiir sorgt, dass ein anderer Gast
\ die Taverne verlasst, |6st das bei diesem

\ keinen Wutausbruch aus. Dieser Gast
Mitbringsel: Macke: verlasst dann einfach nur die Taverne.
Essen Priigelt sich
Bier Macht Krach
Riecht tibel
Spielablauf

Du spielst mehrere Runden nacheinander, und zwar, bis entweder (am Rundenende) der
Nachziehstapel leer ist oder sobald 8 oder mehr Gaste auf dem Ablagestapel liegen.

Jede Runde hat immer erst 1 Turm-Phase und dann 1 Theken-Phase:
I. In der Turm-Phase ‘9...
1. Wahle 1 Gast an der Theke und lass ihn in ein Zimmer im Turm einziehen.

2. Uberpriife von oben nach unten bei jedem Gast im Turm, ob ihn etwas vom Einschlafen abhalt
(9). Ist das der Fall? Dann hat der Gast einen Wutausbruch.

Il. In der Theken-Phase ...
1. Ziehe mindestens 1 neuen Gast vom Nachziehstapel und setze ihn an die Theke.

2. Uberpriife bei jedem Gast im Turm ob ihn die Géste an der Theke gemeinsam aufwecken (#)?
Ist das der Fall? Dann hat der Gast einen Wutausbruch.

lll. Rundenende

Uberpriife ob der Nachziehstapel leer ist. Ist das der Fall?
Dann endet das Spiel, ansonsten folgt die nachste Runde.

I. Turm-Phase

1. Wahle (falls mdglich) 1 Gast an der Theke und lege ihn in den Turm.
Wann immer ein Gast ein Zimmer im Turm bezieht, wahlt er immer das

unterste freie Zimmer.

2. Uberpriife nacheinander und einzeln die Gaste im Turm — vom obersten Gast bis zum untersten
Gast - und tiberpriife jeweils, ob den Gast etwas vom Einschlafen abhilt.
Das ist der Fall, wenn seine Bedingung bei 2 erfiillt ist. Wenn diese sich auf Mitbringsel ( )
oder Macken ( ) von Gasten bezieht, achte stets darauf, ob sie sich dabei um Gaste an der
Theke oder im Turm handelt.

Die ‘9 -Bedingung ist nicht I Die ‘9-Bedingung ist erfiillt?

erfiillt? T~ Ohoh, das wird iibel.

Sehr gut, Der Gast kann Fiihre sofort den Wutausbruch des
gemiitlich Gastes aus. Falls dadurch 1 oder mehrere
einschlafen.

I Gaste die Taverne verlassen, lege sie auf
den Ablagestapel.
Dadurch entstandene Liicken zwischen
Gasten im Turm schlieBt du immer

sofort, indem du Géste entsprechend
nach unten anschlief3t.

J

Bist du beim untersten Gast im Turm angekommen? Dann endet die Turm-Phase und
die Theken-Phase beginnt.

Beispiel:
Die Abstinente Abtissin kann nicht einschlafen, wenn es direkt iiber oder unter ihrem
Zimmer  gibt. Direkt unter ihr liegt der Feinfiihlige Ork und der hat  dabei.

Dadurch hat die Abstinente Abtissin einen Wutausbruch und verldsst die Taverne. Lege
sie auf den Ablagestapel.

Der Feinfiihlige Ork kann nicht einschlafen, falls es im Turm mehr ~ als  gibt.

Da die Abstinente Abtissin aber schon gegangen ist, gibt es im Turm genau 1 (bei
ihm selbst) und genau 1 (bei der Verschlafenen Beschworerin).
Er kann also seelenruhig einschlafen.

Die Verschlafene Beschwérerin kann nicht einschlafen, wenn direkt (iber oder unter ihr
jemand  hat. Der Feinfiihlige Ork hat leider . In ihrem Wutausbruch
verldsst die Verschlafene Beschwérerin die Taverne. Aber nicht nur
das: Sie erweckt zudem noch einen Toten, der in das unterste
Zimmer im Turm einzieht: Ziehe dazu 1 Gast vom Nachzieh-
stapel und lege ihn ganz unten in den Turm. Schiebe — falls
nétig — alle anderen Gdste im Turm nach oben.

II. Theken-Phase

1. Ziehe (wenn maoglich) 1 Gast vom Nachziehstapel und lege ihn offen an die Theke. Wo an der
Theke du den Gast hinsetzt, spielt dabei keine Rolle.
Befinden sich jetzt 3 oder weniger Gaste an der Theke? Dann ziehe weitere Gaste vom
Nachziehstapel bis 4 Gaste an der Theke sitzen.

Ist der Nachziehstapel leer?
Dann iiberspringe diesen Schritt.

2. Zahle nun jeweils die Macken ( , und ) aller Gaste an der Theke.
Kommt 1 dieser Macken 3-mal oder sogar noch haufiger vor?

Nein Ja
J — y
Es bleibt entspannt an Oh, da spitzt sich etwas zu!
der Theke. Gehe nacheinander und einzeln vom obersten Gast
Springe direkt zu bis zum untersten Gast im Turm durch:
Rundenende. Uberpriife, ob der Gast von dieser Macke aufgeweckt wird. Das ist

der Fall, wenn sie bei # aufgefiihrt ist.
Hat ein Gast keine #-Bedingung, kannst du ihn hier ignorieren.

Die Macke ist |3icht7 Die Macke ist bei # aufgefiihrt?
Bal - arE Der Gast wacht unsanft auf.

5;;?;?;27!:? tief Fiihre sofort den Wutausbruch des
’ Gastes aus. Falls dadurch 1 oder
mehrere Gaste die Taverne verlassen,
lege sie auf den Ablagestapel.

Dadurch entstandene Liicken zwischen
Gasten im Turm schliel3t du immer
sofort, indem du Gaste entsprechend

Bist du beim untersten Gast im Turm angekommen? nach unten anschliefit. y

Dann endet die Theken-Phase und die Runde endet.

Beispiel:
An der Theke sitzen 4 Gdiste. 1 riecht iibel () und 3 machen Krach( ).Da  3-mal vorkommt, (iberpriifen
wir, ob das 1 oder mehrere Gdste im Turm aufweckt ('9).

Der hungrige Bdrenkrieger ist ganz oben im Turm. Er wird von ~ geweckt (%)),
In seinem Wutanfall verldsst er die Taverne, aber nicht ohne zu versuchen, den
Gast unter ihm zu fressen.

Obwohl der Betrunkene Zwerg vom  nicht aufgeweckt worden wiire, verldsst
er aber jetzt aus Angst vor dem Bdren die Taverne.

Q Q Q




N|eMaNd Ste“t S“;“ lWlSGheN Da er nun in deiner Taverne arbeitet, zahlst du auch seine Macke ( oder )

Mid\ uud me|ne 30:‘3Mi lc‘-\ ) Zl;) <.ien Ma:jckerf] der Géli:e a.ndd(e.r_' 'I)'heke hinzu, wenn du Uberpriifst,
oo e : J: :jn an' auAg ewe: "‘:"" .t du seinen Effekt Beginn der nich
Hast du beide Phasen abgehandelt, Gberpriifst du: ste::n Rl:‘ﬁlgee :usl;g;:ei S
Ist der Nachziehstapel leer? ) -

Ja? Das Spiel end f Danach wird der Angestellte direkt wieder entlassen: Lege ihn verdeckt auf
a R einem separaten Ablagestapel ab. Entlassene Beschdftigte zahlen daher nicht
Nein?  Esbeginnt eine neue Runde. Beginne diese wieder mit der zu Gésten auf dem Ablagestapel.

Turm-Phase 9.

Spielende
Um das Spiel zu gewinnen musst du nun zusatzlich im Laufe des Spiels alle 3 Angestellten angeheuert
Spielende und - durch das Ausfiihren ihres Effekts — wieder entlassen haben.
Solltest du jemals 8 oder mehr Gaste auf dem Ablagestapel liegen haben, hast du sofort verloren.
Hast du es aber geschafft, den Nachziehstapel durchzuspielen, ohne vorher zu verlieren, tiberpriifst du .
am Rundenende: Liegen jetzt 7 oder mehr Gaste im Turm? (Gaste an der Theke zahlen nicht dazu) Bal"eN“\I-lNgel"!
Ja: Nein: .
Herzlichen Gliickwunsch, du Du hast leider verloren. Ic"\ bi“ DaS geﬂe""t
hast gewonnen! Der néichste Geldeintreiber Slcl\ Nlc‘\t!
Das war eine wirklich wird wohl unzufrieden sein. Hackeﬂstra"\“

ungewdhnlich gute Nacht in der
Taverne zum grauslichen Greif.

Schwierigkeit anpassen

Mochtest du das Spiel etwas schwieriger gestalten? Dann versuche doch
mal, noch mehr Gaste im Turm unterzubringen: Schaffst du es 8, 9 oder
sogar 10 Gaste liber Nacht in dem Turm zu halten?

Anmerkungen zu den Géasten
) Erweiterung: Drachen aus der Nachbarschaft {2

Tag fiir Tag gibst du dein Bestes und ganz langsam scheint sich deine harte Arbeit auszu-

Der Unerfahrene Waldldufer, die
Gelangweilte Zeitmagierin und der
Gestresste Satyr verlassen die Taverne
nicht, wenn sie selbst einen Wutaus- . X
bruch haben, kénnen diese aber Spielmaterial
immer noch durch die Wutausbriiche 3 Karten,Drache”
der anderen Gaste verlassen missen. )

Anderungen im Spielaufbau
Baue das Grundspiel wie beschrieben auf.

Ziehe zusétzlich 1 zufalligen Drachen und lege ihn mit der
,JUNGDRACHEN"-Seite neben den Ablagestapel. Willst du dein Spiel
schwerer machen? Dann lege ihn mit der, GROSSDRACHEN"-Seite aus.

Ein neuer Gast, der durch den Unentschlossenen
Gestaltwandler in den Turm kommt, wird in der aktuellen
Phase nicht mehr tberpriift.

4 Die anderen Drachen benétigst du in dieser Partie nicht. Lege sie zuriick in die
Schachtel.
Anderungen im Spielablauf
Es gelten die Regeln des Grundspiels mit folgenden Anderungen:
Immer wenn 1 Gast die Taverne verlasst, iiberpriifst du:
Anders ist das beim Faulen Elfenmagier oder Stort die Macke des Gastes ( ,  oder ) den Schlaf des Drachen (4 )?
dem Reinherzigen Riesen. Hier steht explizit,
gasi(fiutdlet ’O-Ubl(lertp;_uﬂéng be(|j1 kcr)]nlidretenh Nein: Ja:
ast fortsetzen sollst. Tu das und gehe danac
v elesEm Gt e wizslar Cast %ﬂr Gast bis Der Drache schlift weiter Der Drache wird wach. Um schnell wieder schlafen zu kénnen,
it alure, selbst v cks et ches 6l und ignoriert den frisst er den Gast einfach auf.
manche Gaste dadurch Gast. Lege den Gast nicht auf den Ablagestapel sondern
vielleicht mehrfach Lege den Gast stattdessen unter den Drachen. Schiebe ihn so unter den
tberpriifst. ) wie gewohnt Drachen, dass seine Macke sichtbar bleibt.
auf den Géste unter dem Drachen zihlen nicht zu den Gésten im
Ablagestapel. Ablagestapel.
Der Gast, den der Betrunkene Zwerg durch den Sturz aus dem Fenster aus J J
dem Spiel entfernt, zahlt nicht zu den Gasten auf dem Ablagestapel. Du .
darfst dir die Karte anschauen, bevor du sie aus dem Spiel entfernst. ) Spielende
Sobald der Drache die im rechten Feld angegebenen Macken (nicht Karten!) gesammelt hat, reit ihm
der Geduldsfaden und er brennt deine Taverne in Grund und Boden. Du hast sofort verloren.
Solange der Drache die rechts angegebenen Macken nicht gesammelt hat, kannst du das Spiel weiter-
hin unter den Voraussetzungen des Grundspiels gewinnen.
Beispiel:
g . .. Der schwarze Jungdrache Aurelius kann nicht schlafen (4 ), wenn Gdste sich
Erwelterung’ Helfende Hande priigeln (). Gdste die libel riechen () oder Krach machen () sind ihm
Als du grade mal wieder einen schwankenden Turm siffiger Kriige durch den mit hingegen véllig egal. Diese Gdiste Idisst er beim Verlassen der Taverne einfach

...... dir vorbeilaufen.

Als aber der Goblin-Drilling Zonx die Taverne verldsst, wird Aurelius durch

wach und frisst den Goblin auf. Lege ihn unter Aurelius. Normalerweise
hdtte Aurelius 2 Gdste mit  ertragen, aber leider priigelt sich Zonx mehr
als jeder andere. Dadurch ist jetzt leider schon der néichste Gast zuviel fiir
Aurelius’ friedfertiges Gemiit.

Auch die Abstinente Abtissin sowie die Gelangweilte Zeitmagierin verlassen
die Taverne. Diese ignoriert Aurelius aber einfach, da sienur ~ und
haben. Die beiden Gdiste landen auf dem Ablagestapel.

Als dann der Unentschlossene Gestaltsammler mit  die Taverne verldisst,

wird auch dieser gefressen. Lege ihn unter den Drachen. Dadurch liegen jetzt
3 unter Aurelius. Damit ist Aurelius’ Geduld erschopft und er brennt die Taverne nieder. Das Spiel endet.

Spielmaterial
3 Karten ,Angestellter”

Anderungen im Spielaufbau
Baue das Grundspiel wie beschrieben auf.

Mische zusatzlich die 3 Angestellten und lege sie
als verdeckten Angestellten-Stapel bereit.

Anderungen im Spielablauf
Es gelten die Regeln des Grundspiels mit folgenden Anderungen:
Nachdem du in der Theken-Phase (#¥) deine Theke

aufgefiillt hast, tberpriifst du:

Hast du aktuell 3 oder mehr Gaste im Turm liegen?

Wenn ja, darfst du jetzt 1 Angestellten anheuern: Drehe
dazu die oberste Karte auf dem Angestellten-Stapel - 3

auf ihre Vorderseite.

Dies ist nun dein aktueller
Angestellter.
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