In unserem grofien Konigreich Otravia haben wir das.System der Erbmonarchie schon

[ 4
5 p e l s ek ar t e lange in den Wind geblasen. Nicht etwa wegen unserer aufgeklirten Ansichten, wir

sind nur einfach ein sebr, sehr pragmatisches Volk. Da sich hier niemand an einen Konig

REGELHEFT erinnern kann, der jemals friedlich in seinem Bett an Altersschwiche gestorben wire
und die Prozentzabl der Giftmorde verdichtig nahe an der 100 liegt, erschien es uns die
EIN SPIEL DES ANSTOSSENS, logischste Herangehensweise, die Erbmonarchie einfach abzuschaffen. Wie dem auch sei,
DES VERGIFTENS UND DER wir alle wiren doch gerne Konig ... dhm, ich meine natiirlich, wir alle lieben doch unseren
MAKELLOSEN TISCHMANIEREN Konig. Auch wenn sich die Amtsnachfolge so einfach dndern liefle ... nur ein Tropfchen

Gift im richtigen Becher ... Was? Oh, Eure Majestit, welch unerwartete Ehre! Aber

selbstverstandlich ist es sicher, daraus zu trinken. Nein, nicht daraus, das ist mein Becher.

FUR 2-12 INTRIGANTE SPIELER.

Zutaten

SPIELKOMPONENTEN

6 Becher
(mit 6 Untersetzern
in 6 verschiedenen Farben)

21 Charakterkarten

47 Siegpunkt-Marker
(in 2 Kategorien,
SP-Marker abgekiirzt)

[

52 Plastiksteine
21 Wein (rot) | 15 Gift (schwarz) | 14 Gegengift (weif3)
1 Einhorn-Gegengift (blau) | 1 Oger-Gift (griin) 6 Zielkarten 6 Vorkoster-Karten 1




Den Tisch decken

SPIELAUFBAU FUR 4-6 SPIELER
(Falls ibr mit 2-3 oder 7—12 Spielern spielt, seht im Abschnitt ,Dessert“ auf Seite 5 nach)

1 Pro Spieler wird 1 Becher in die Tischmitte gestellt, sodass

die Becher einen Kreis bilden. Der Becher, der vor dir
steht, ist ,Dein Becher®. Alle Spieler miissen jederzeit
eine Armlinge entfernt zu allen Bechern sein (,,Die
Armlingenregel“), damit sie nicht sehen konnen, was
sich darin befindet.

2 Jeder Spieler erhilt einen Sichtschirm, der sein Haus
reprasentiert. Jeder ungenutzte Sichtschirm wird zuriick
in die Schachtel gelegt.

3 Jeder Spieler erhilt auflerdem einen Untersetzer in der
Farbe seines Hauses und verbindet diesen mit dem
Boden des Bechers, der vor ihm steht.

Achtung: ,,Dein Becher® ist immer der Becher, der vor dir steht,
unabhingig von der Farbe des Untersetzers. Diese dienen nur dazu,

die einzelnen Becher wihrend des Spiels besser verfolgen zu kénnen.

4 Zielkarten vorbereiten: Nehmt die Karten mit den Farben
der Hiuser, die sich im Spiel befinden und bildet daraus
einen Stapel. Alle ungenutzten Zielkarten kommen in die
Box zuriick.

5 Mischt die Charakterkarten und teilt jedem Spieler
1 davon aus. Jeder Spieler liest den anderen Spielern die
Fahigkeit seiner Karte laut vor.
6 Alle Wein-, Gift-, Gegengift-, Einhorn-Gegengift- und
Oger-Giftsteine bilden einen gemeinsamen Vorrat auf
dem Tisch.



Uorspeise

AUFBAU EINES GANGES

Ein Spiel Hoch die Becher besteht aus 3 ,,Gdngen’", also 5 Der Gastgeber teilt jedem Spieler zuféllig 1 Zielkarte aus.
Runden. Folgende Schritte werden vor jedem Gang Der Spieler des darauf abgebildeten Hauses wird fiir diese
ausgefiihrt: Runde euer Ziel, ihn wollt ihr also vergiften.
1 Jeder Spieler nimmt den Becher mit dem Untersetzer in 6 Beginnend mit dem Gastgeber sehen sich die Spieler
der Farbe seines Hauses und stellt ihn vor sich ab. im Uhrzeigersinn ihre Zielkarte an und legen sie
2 Dann nimmt jeder Spieler 3x Wein, 2x Gift und anschliefSend fiir alle gut sichtbar vor ihren jeweiligen
2x Gegengift aus dem Vorrat und legt sie hinter seinen Sichtschirm.
Sichtschirm (siehe erstes Beispiel weiter unten). Da man sich nicht selbst vergiften kann, wird die
3 Nehmt 1x Gegengift, 2x Gift und geniigend Wein, sodass au_sgeteiltf: Zielkarte, sol.lte sie das e_igene Haus zeigen,
die Anzahl der Steine der Anzahl der Becher entspricht mit der Zielkarte des Spielers zur Linken ausgetauscht.
(spielt ihr beispielsweise mit 5 Bechern, braucht ihr # Beginnend mit dem Gastgeber und im Uhrzeigersinn
1x Gegengift, 2x Gift und 2x Wein). Nun ,,schenkt® ihr fortfahrend darf nun jeder Spieler, dessen Charakter eine
nach dem Zufallsprinzip 1 Stein in jeden Becher (siehe Charakterfihigkeit mit der Eigenschaft ,,Zu Beginn jedes
zweites Beispiel weiter unten). Ganges* besitzt, diese Fahigkeit einsetzen.

4 Der Spieler, der als letztes einen Toast ausgesprochen hat
(im Spiel oder anderswo), ist der Gastgeber.

Ihr beginnt jeden Gang mit 3x Wein,
2x Gift und 2x Gegengift hinter dem
Sichtschirm.

Eine dffentliche Verkiindigung
des Grundes fiir die bevorstehende

Rache ist keine Pflicht, wird
aber mit grofiem Wohlwollen zur
Kenntnis genommen.
Die korrekte Anzahl
an Steinen wird durch
die Anzahl der Becher

festgelegt und bildet einen

Vorrat, der heimlich und in
zufilliger Reibenfolge auf

die Becher aufgeteilt wird.



Hauptgang

SPIELABLAUF

Jeder der 3 Génge besteht aus mehreren Aktionsrunden,
welche die Spieler nacheinander ausfiihren. Ein Gang endet,
sobald einer der Spieler zu einem Toast aufruft.

Beginnend mit dem Spieler zur Linken des Gastgebers
konnen die Spieler reihum bis zu 2 Aktionen von der
folgenden Liste ausfithren:

4 Einschenken
»Schenke“ verdeckt einen der Steine aus
' dem Bereich hinter deinem Sichtschirm in
einen beliebigen Becher (das muss nicht

dein eigener sein) ein.

Du solitest natiirlich Diskretion dariiber
bewahren, was du da gerade einschenkst!

‘ *
‘o>  9dpicken
‘ Sieh in Deinen Becher, um festzustellen,

welche Steine darin liegen (Dies ist eine
Ausnahme fiir ,die Armlingenregel®).

»Das Bouquet des Weins testen” ist immer
eine gute Moglichkeit, einen verstohlenen
Blick zu erhaschen!

& ., Rotieren
A

¥ Bewege alle Becher einen Platz in dieselbe
"' &“ Richtung weiter, entweder nach rechts
» oder links.

Die urspriingliche Tischetikette verlangte
absolute Ruhe beim Rotieren. Sie verlangte
auch, dass der Spieler bei einer Vergiftung das
Sterben unverziiglich in die Tat umsetzt. Fiir
dieses Spiel konnen wir ja ausnahmsweise ein
Auge zudriicken.

\l

Achtung:

Y

Austauschen

Tausche Deinen Becher mit dem eines
anderen Spielers.

Das Tauschen der Becher ist eine symbolische
Handlung, die natiirlich fiir unbedingtes
Vertrauen und Respekt steht!

Oder so dhnlich.

2u einem Toast aufrufen

Rufe zu einem Toast auf! Der Gang endet
sofort (siehe nichste Seite).

Diese Aktion kann nur als die erste (und
einzige) Aktion deines Zuges ausgefiihrt
werden und nur dann, wenn sich zu
Beginn deines Zuges kein Wein mehr
hinter deinem Sichtschirm befindet.

Passen

Du kannst passen, ohneeine Aktion
auszufiihren.

* Du DARFST dieselbe Aktion zwei Mal in einem Zug ausfiibren;
e Du DARFST1 oder keine Aktion ausfiihren;
* Charakterfihigkeiten stehen iiber der Spielregel!

Ein niitzlicher Vorschlag: In dieser Phase des Spiels
schmiedet jeder Spieler seine eigenen Pline und will sie
unbedingt ausfihren. Die Becher werden deshalb ziemlich
viel umhergeschoben werden.
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Um das erste Spiel fiir dich einfacher zu machen, versuche
zunichst, 2 Becher nachzuverfolgen: den fiir deine
Zielperson vergifteten und den fiir dich sicheren Becher.



Der Toast

ENDE DES GANGES

Wird zu einem Toast aufgerufen, endet der Gang sofort-und
eine spezielle ,Toast-Phase® wird eingeleitet. Beginnend mit
dem Spieler zur Linken des Toastsagers darf jeder Spieler im
Uhrzeigersinn 1 letzte Aktion ausfithren. Der Toastsager tut
dies als Letztes.

Sobald die letzten Aktionen ausgefiithrt worden sind, diirfen
die Spieler ihre ,,Vor dem Trinken“-Charakterfahigkeit
(also bevor der Inhalt des Bechers enthiillt wird) ausfithren,
sofern sie eine solche Fahigkeit besitzen. Man beginnt
damit links vom Toastsager und fihrt anschliefSend im
Uhrzeigersinn fort.

Achtung: Ihr konnt eure Charakterfihbigkeit in der Toast-Phase NUR

anwenden, wenn dies explizit auf eurer Karte steht!

Nun nimmt jeder Spieler den vor sich stehenden Becher,
egal welche Farbe er hat, und enthiillt dessen Inhalt:

Fiir jedes Gegengift im Becher wird 1 Giftstein entfernt.
Enthalt der Becher danach noch mindestens 1x Gift,
wurdest du vergiftet. Sind keine Giftsteine mehr
vorhanden, hast du iiberlebt. Uberzihlige Gegengifte (falls
vorhanden) haben keine zusitzliche Fahigkeit. Wein hat
keinen Einfluss darauf, ob du vergiftet wirst oder {iberlebst!

Dein Punktestand:

18P falls du iiberlebt hast
18P falls dein Ziel vergiftet wurde

+1 BP extra, falls beide oben
stehenden Ziele erfullt wurden

falls sich die meisten Weinsteine in

1 Gp Deinem Becher befinden (egal, ob du
iiberlebt hast oder nicht. Besteht hier
Gleichstand, bekommt niemand SP)

Achtung: Manche Charakterfihigkeiten dndern die Regeln der Punkte-
wertung fiir den Spieler, der sie anwendet (dann wird ihre Fibigkeit
anstelle der reguliren Punktewertung angewendet). Die Bonus-SP fiir
die meisten Weinsteine werden jedoch NIE geindert: Der Spieler mit den

meisten Weinsteinen in Seinem Becher erhailt immer 1 SP.
Haltet eure SP hinter eurem Sichtschirm verdeckt.

Nachdem die Punkte verteilt worden sind, endet der Gang.
Alle Spieler miissen jegliche Steine, die sie jetzt noch
hinter ihrem Sichtschirm haben, weglegen. Dann beginnt
der nichste Gang mit den Schritten, die unter Vorspeise
beschrieben sind (Seite 3).

Am Ende des dritten Gangs endet das Spiel: Der Spieler mit
den meisten SP ist der Sieger!

Kommt es zu einem Gleichstand, nehmt 1 Becher fiir
jeden am Gleichstand beteiligten Spieler. Der Gastgeber
nimmt 1x Wein und so viele Giftsteine, bis die Anzahl an
Steinen in seiner Hand der Anzahl der am Gleichstand
beteiligten Spieler entspricht. Dann schenkt er nach dem
Zufallsprinzip 1 Stein in jeden Becher. Beginnend mit dem
letzten Toastsager wihlen die am Gleichstand beteiligten
Spieler im Uhrzeigersinn einen Becher und enthiillen dessen
Inhalt.

Der Spieler, der iiberlebt,
ist der Sieger!

Ich hasse
Gleichstande.



Dessert

SPIELVARIANTEN

Im Folgenden findet ihr einige optionale Regeln fiir
erfahrene Spieler, sowie verschiedene Spielmodi fiir Spiele
mit weniger als 4 oder mehr als 6 Spielern.

Hoch die grauen Zellen!

Zu Beginn des Spiels werden die Untersetzer von den
Bechern entfernt.
Jetzt versuch dich zu erinnern, in welchen Becher du nochmal

das Oger-Gift geschiittet hast ...

Hoch die Becher: Erbschaft

Wenn du vergiftet wurdest, wirf deine Charakterkarteab
und zieh fiir den nachsten Gang eine neue.

Aber nicht doch, nicht die Karten zerreifien! Sie haben dir doch

nichts getan!

Abh, aber wieso bloff die alten Feinde titen?
Warum nicht alle toten? Funktioniert das?
Man sagt ja nicht umsonst: Die Freunde

von heute sind die Feinde von morgen.

Russisch Becherlette
(2 oder 3 Spieler)

Mit weniger als 4 Spielern bleiben die Regeln zum Grofiteil
gleich, abgesehen von folgenden Anderungen:

Den Tisch decken

1 Es wird ohne Charakterkarten und ohne Untersetzer
gespielt.

T Stellt alle 6 Becher in eine Reihe in die Mitte des Tisches,
eine Armlénge von allen Spielern entfernt.

Hauptgang

T Die Spieler fithren reihum jeweils 1 Aktion aus.

Alle Aktionen funktionieren wie gewo6hnlich, abgesehen
von ROTIEREN (in einem Spiel mit

2-3 Spielern kann nicht rotiert werden) \, !
und AUSTAUSCHEN (beim Austauschen vl
darfst du 2 beliebige Becher vertauschen, @™ -‘
kein Spieler hat ,,Seinen eigenen Becher™).

T Nach dem Trinkspruch ,trinkt der Spieler zur Linken
des Toastsagers aus einem der Becher und enthiillt dessen
Inhalt: Wurde er vergiftet, scheidet er aus dem Gang aus.
Wenn nicht, behilt er den Inhalt des Bechers vor sich.
Der nichste Spieler wihlt einen Becher, und so weiter, bis

es nur noch einen Uberlebenden gibt (der diese Runde
gewinnt), oder bis sich keine Becher mehr in der Mitte

befinden.

1 Uberleben 2 oder mehr Spieler, gewinnt derjenige Spieler
mit dem meisten Wein vor sich den Gang. Im Fall eines
Gleichstands gewinnen alle beteiligten Spieler den Gang.

T Jedes Mal wenn du einen Gang gewinnst, erhaltst du
1 SP. Der erste Spieler, der 3 SP gewonnen hat, ist der
Sieger. Bei Gleichstand gewinnen alle daran beteiligten
Spieler.



Vorkoster (7 bis 12 Spieler]

Mit mehr als 6 Spielern spielt ihr in Paaren: Ein Spieler
ist der Adelige, einer der Vorkoster. Die Regeln bleiben
groftenteils gleich, mit den folgenden Anderungen:

Den Tisch decken

T Jedes Paar wird als ein einzelner ,,Spieler” behandelt,
abgesehen von der Tatsache, dass Adeliger und Vorkoster
jeweils 1 Charakterkarte erhalten.

T Bei einer ungeraden Spieleranzahl spielen die
»uberzahligen® Spieler so, wie sie es in einem Spiel mit
4-6 Spielern tun wiirden.

Uorspeise

T Der Adelige sitzt Links von seinem Vorkoster. Nur er
darf seine Charakterkarte offen auslegen; der Vorkoster
muss seine verdeckt halten. In diesem Gang diirfen die
Vorkoster ihre Charakterfihigkeiten nicht benutzen.

T Jeder Vorkoster erhilt 1 zufillig ausgeteilte Vorkoster-
Karte. Die ungenutzten Karten, so vorhanden, werden
beiseite gelegt und dabei nicht angesehen. Jetzt sieht sich
jeder Vorkoster verdeckt seine Karte an.

Ist er loyal &, muss er seinem Adeligen helfen zu
iiberleben. Ist er ein Verriter I, muss er versuchen seinen
Adeligen zu vergiften. Der Adelige aber weif3 nicht, ob er
seinem Vorkoster trauen kann oder nicht!

Hauptgang
T Jedes Paar fiihrt seinen Zug gemeinsam aus. Der

Vorkoster ist immer vor seinem Adeligen am Zug, aufer
der Adelige ruft zu einem TOAST auf.

T Jeder Spieler eines Paares darf in einem Zug nur
1 Aktion ausfithren. Die ,,iiberzéhligen” Spieler diirfen
reguldr 2 Aktionen ausfiihren.

T Der Vorkoster kann nicht zu einem TOAST aufrufen.

T Der Adelige kann nicht SPICKEN.

T Erlaubt der Adelige es, darf der Vorkoster die Charak-
terfahigkeit auf der Karte seines Adeligen benutzen.

T Kontrolliert zu Beginn jedes Zuges, ob sich hinter eurem
Sichtschirm noch Weinsteine befinden. Falls nicht, kann
der Adelige vor seinem Vorkoster spielen und zu einem

TOAST aufrufen. Entscheidet er sich dagegen, spielt
das Paar normal weiter (der Vorkoster zuerst, dann der
Adelige).

Der Trinkspruch

T Wihrend der Toast-Phase kann jeder Vorkoster, sobald
er am Zug ist, ein Mal die Aktion ,,Spicken® ausfiihren,
bevor der Adelige die finale Aktion ausfithrt. Die
»uberzahligen® Spieler diirfen trotzdem nur 1 finale
Aktion ausfithren, da sie nicht Gefahr laufen, einen
Verriter in ihrem Team zu haben.

T In der Punktewertungs-Phase erhilt ein Loyaler
Vorkoster @ dieselbe Anzahl an SP wie sein Adeliger.
Ein Verriter-Vorkoster f erhilt 3 SP, wenn sein Adeliger
vergiftet wurde, oder 0, wenn der Adelige iiberlebt.

T Nach jedem Gang wird derjenige Spieler, der Adeliger
war, der Vorkoster fiir die Person zu seiner Linken fur
den néchsten Gang.

Je nach Rolle werden die Charakterkarten aufgedeckt
oder umgedreht. Bei einer ungeraden Anzahl an Spielern
wird der ,,iberzéhlige” Spieler-der Adelige fiir den
Vorkoster zu seiner Rechten, wihrend der Spieler zu
seiner Linken der neue ,,Uberzihlige” wird. Beginnt jetzt
einen neuen Gang mit den modifizierten Vorspeise-
Regeln.

T Thr musst eure SP nicht hinter dem
Sichtschirm verbergen. Jeder Spieler sollte
sicherstellen, dass sich seine eigenen SP
vor ihm befinden.

Bitte nehmt einen Schluck
aus meinem Becher und
sagt mir, ob es sicher ist,

ihn an meinen Nachbarn

wetterzureichen.




Adelshauser von Otravia

UNSERE HOCHGESCHATZTEN GASTE

Haus De Miceti

Sie gehoren zu den grofiten
Holzhéandlern des Reiches; ihre
ausgedehnten Wilder bergen einen
unerschopflichen Vorrat an Baum-
schwidmmen, Knollenblitterpilzen
und anderen Delikatessen.

Der Geschmack von Rubhm

Haus McQuak

Als Herrscher tiber die lebensfeind-
lichen stidlichen Stimpfe von Otravia
zieht diese Familie ihre Macht aus den
Amphibien, die sie fiir ihre giftigen
Sekrete ziichtet.

Hort Unser Quaken!

Haus Aconitiers

Sie versorgen die Keller der
adeligen Familien von Otravia mit
den edelsten Weinen des Landes.
Ihre botanische Expertise hat
natiirlich auch ihre tddlichen Seiten.

Gift ist Grazie
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Haus Wespendorf

Das Vermogen der Wespendorfs
kommt aus der Honigproduktion und
Bienenzucht. So lernten sie auch von
den ... niitzlichen Eigenschaften eines
Bienenstichs auf der eigenen Haut.

Fiirchtet Unseren Stachel

Haus Uan Visser

Diese notorischen Schlemmerméuler
sind auf den Geschmack von Kugelfisch
gekommen - eine Leidenschaft, die

fast so gefahrlich ist, wie an einem
Otravianischen Bankett teilzunehmen.

So Kostlich wie Todlich

Haus Araiieros

Die Araferos zdhlen eher zu den
Thronhockern unter den Adelshiusern
von Otravia. Kein Wunder, ist doch
der Dolch im Riicken ihr liebster
Zeitvertreib.

Beifit die Hand, die euch vergiftet!
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