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In der Spelunke "Zum wilden Eber’ sitzen cinflussreiche Kaufleute und schauen tief in ihre Kriige. Da tritt plétzlich Unheil verkiindend eine Wahrsagerin an ihren Tisch:

‘Ihr siindigen Saufer, ich sehe cure Seclen im Fegefeuer schmoren. Ich sehe aber auch zwei herrliche Dome! An dem Tage, an dem sie fertig gen Himmel streben, wird einer von euch
erlost ins Paradies cingehen, die anderen aber werden alle zur Holle fahren.”

Den verruchten Siindern fihrt der Schrecken in die Glieder.

"Nur einer wird ins Paradies gelangen?! Dann will ich derjenige sein. Pépstliche und kaiserliche Wﬁrdentréiger werde ich bestechen, aber auch Hindler und kleine Siinder sollen mir
dienen. Sie alle miissen mir Ablassbriefe besorgen und dafiir sorgen, dass meine werten Gildenbriider zur Holle fahren.”

Zinflijrung
Nur jene Seele, die am Ende des Spiels der Himmelspforte am nachsten steht, wird das Spicl gewinnen. Und nur Ablassbricfe bringen die Seelen dem Himmel naher. Im Laufe des
Spiels lasst ihr Papst, Kaiser, Handler und cinen kleinen Stinder fiir euch handeln. Ihr versucht mehr zu spenden als die anderen und den Bau der Dome voranzutreiben. Denn nur die

vortrefflichsten Spender erhalten, sobald ein Dom fertiggestellt ist, die rettenden Ablassbriefe. Wer allerdings Geld, Brot, Wein, feine Ticher und Edelsteine spenden méchte, muss diese
irdischen Giter zunichst einmal sein cigen nennen. Und gelangt man in deren Besitz nicht viel einfacher und schneller, indem man ab und zu ein wenig siindigt?!
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- Material 4
1 Spielplan 6  Ablasssteine (Holzwiirfel, hellgrau)
.3 Dome aus Holz (3 Kirchenschiffe und 3 Tiirme) 1 Karte "Separee 5’ 3
4 4 Charakterkarten (Papst, Kaiser, Handler, Kleiner Siinder) 24 Freudenhauskarten
3 Papststeine Sl Ablassbriefe (10 x gelb, Il x blau, 15x rot, 15x grﬁn)
;:- 4 Bautrupps . 4 Arme Seclen (in 4 Spiclerfarben) .
d 1 Papstwiirfel 4 Kerbhélzer (in 4 Spielerfarben) "
1 schwarzes Warensackchen 4 Sichtschirme (in 4 Spielerfarben) ,
i 35 Waren 28 Sindensteine (4x7 kleine Rundscheiben in 4 Spielerfarben) -
’ (Holzwiirfel: 10x Brot (braun), 9x Wein (rot), 4 Schatullen (in 4 Spielerfarben)
9x Tuch (rosa), 7 x Edelstein (weif)) | 65 Minzen (18x1 Taler, 18x 2 Taler, 16x 5 Taler, 12x 10 Taler) p
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Dorbereitung
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Vor dem ersten Spiel faltet ihr die Schatullen und steckt die Kerbholzer (wie unten gezeigt) zusammen.
Die Faltanleitung fiir die Schatullen findet ihr im Ausbrechbogen.
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Neben den Spiclplan legt ihr:

@ die Domteile (3 Kirchenschiffe und 3 Tiirme)

@ die Miinzen (als Kasse)

@ dic Ablassbricfe, nach Farben in 4 Stapel getrennt 1
o iand

N

Jeder Spieler cril,ivlt in seiner Farbe:
#cin Kerbholz (A)
47 Siindensteine (B)
#cine Schatulle (C) 1
einen Sichtschirm (D),
hinter den er

¢ 25 Taler (E) aus der Kasse legt.

Q] Vor der ersten Runde: Ein Kleiner Vortei fﬁrﬁjevdenﬁ...

Jeder Spieler beginnt das Spiel mit einem kleinen Vorteil. Zur Auswahl

legt ihr dafiir neben dem Spielplan vier kleine Vorteile bereit:

L rKleineerortf:il l: Kleiner‘Vortei] 2: T .

‘. Tuch G Edelstein
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) Kleiner ortcil 3: Kleiner Vorteil 4: Wein \\ o

i : é% 1 1 X Die verbllebenen Warensteine fillt ihr gemein- Die Armen Seelen der Spieler starten in
Teeeny sam mit den Ablasssteinen in das Warensackchen. zufilliger Reihenfolge hintercinander auf Feld 0 der

LO Taler Munzc) blauer f‘%ssbrief

Siindenleiste. (Dadurch sind sie unterschiedlich weit

von Himmel und Hélle entfernt.)
Beispiel: Lila steht am nachsten zur Hélle. Dahinter folgt

Der Spieler, dessen Arme Seele am nichsten zum Himmel steht, nimmt

sich als Erster einen kleinen Vorteil seiner Wahl. Dann nimmt der Besitzer Schwarz. Criin ist weiter vom Himmel entfernt als Gelb

der folgenden Armen Seele einen noch iibrigen kleinen Vorteil. Es folgen
die weiteren Spieler in fortgesetzter Reihenfolge. Wer den blauen Ab-
lassbrief nimmt, lcgt ihn hinter seinen Sichtschirm. Wer einen anderen 4
Vorteil erhilt, spendet ihn sofort nach Belieben in Fach T oder "Il seiner
Schatulle. Brot & Wein diirfen dabei auf beide Facher verteilt werden. \
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Hpickicl
Wer mit seiner Armen Seele dem Himmel am nichsten kommt oder ihn erreicht,

gewinnt das Spiel.

Lest dazu besonders aufmerksam den WICHTIGEN HINWEIS und den
TAKTISCHEN TIPP auf Scite 7 im Kapitel "Bewegungsregeln”.

2

Im Folgenden be;éhreiben wir dals Spiel fir 4 Spieler.
Die Anderungen fir 2 und 3 Spieler werden auf Seite 10 beschrieben.

Hpiclablauf

Das Spiel besteht aus mehreren Runden. Jede Runde besteht aus 4 Phasen:
1. Vorbereitung der Spielrunde
2. Charakterwahl mit Vorspiel
3. Aktionsphase
4. Vergleich der Kerbhdlzer

(g
P

|. Vorbereitung der Spielrunde

0 Bcispiel p Markt o
@ Zicht aus dem Warensick-

chen blind 7 Steine und

verteilt sie auf die ent-

sprechenflcn Marktfcldcr.

Charakterkarten
Legt dic Charakterkarten auf dic ent-
sprechenden Charakterfelder des Spielplans.
© Legt den Papstwiitfel auf dic Papstkarte.
® Stellt einen Bautrupp (von der Bauhiitte)
auidie Kaiserkarte.

-
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Freudenhauskarten

® Falls sich im Separee 6 kein gelber
Ablassbricf (mehr) befindet, legt ihr
einen hinein.

@® Stellt sicher, dass die Karte

"Separee 5’ mit der einladenden Seite

einladende Seite ausgefiihrte Seite

5REg
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nach oben im Separee S liegt.
© Liegen in den Zimmern 1-4 noch

Karten aus vorherigen Spielrunden,

/ f‘ 4B legt ihr diese auf cinen Ablagcstapcl,

N SUNDENLEISTE den ihr neben dem Spielplan bildet. Ist der Nachzichstapel
E ' L ihr als gut gemischten verdeckten @ Zicht nacheinander vier Freudenhaus- aufgebraucht, mischt ihr
Nachziehstapel auf das Feld neben karten vom Nachziehstapel und legt _ den Ablagestapel und
dem Freudenhaus. sie offen in die Zimmer 1-4. . bildet daraus cinen neuen
Nachziehstapel.



Abweichungen fiir 2 und 3 Spieler,
siche Seite 10

Kerbholz einstellen und Miinzen bcilegcn

(Kerben + Minzen = Gebot)

Gebot gleichzeitig bekannt geben

Der Spieler mit der hochsten Summe
beginnt die Charakterwahl:

¢ Gebotenes Geld zahlen (nicht: Spieler
mit hochstem Kerbholzwert)

¢ Charakterkarte nchmen

+ Sofort: Vorspiel ausfihren

Vorspiel:

i 4| PAPST: darf Papststein versetzen

254 | KAISER: setzt Bautrupp auf

ombauplatz

\| KLEINER SUNDER: darf sofort

~

% ins Freudenhaus, wirft zwei Stnden

in Stndenpfuhl fir Kleine Sinden

Beispiel: N
Sk <’
& oL

L. Charakterwah! mit Vorspiel
Charakterwahl

Zu Beginn jeder Spielrunde versucht

~—

jeder von euch einen der 4 Charaktere Dazu gebt ihr alle glelchzeltlg ein Gebot ab, das ihr geheim vorbereitet:

# lhr dreht das cigene Kerbholz auf cine gewiinschte Kerbenzahl.

fiir sich zu gewinnen:

* PaPst & |hr durft zusitzlich einen beliebigcn Celdbctrag bieten, den ihr zum Kerbholz dazu lcgt.
« Kaiser # Dann zeigt ihr gleichzeitig cure ausgelegten Gebote. Kerben und Geld zahlt ihr zusammen
« Hindler (z.B. 3 Kerben + 5 Taler = Gebot 8).

3
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+ Kleiner Siinder

Wer das hochste Gebot abgegeben hat, nimmt cine Charakterkarte seiner Wahl vom Spielplan und legt sie gut sichtbar vor seinen Sicht-
schirm. Dann fihrt er sofort das Vorspiel dieses Charakters aus (siche unten).

AnschlieBend wahlen die anderen Spieler in absteigender Reihenfolge ihrer Gebote cine der iibrigen Charakterkarten und fihren ebenfalls
sofort das betreffende Vorspiel aus.

| Jeder von euch behalt den gewahlten Charakter bis zvm Ende der laufenden Spielrunde.

Wer sein Kerbholz am hochsten gedreht hat, behalt sein gebotenes Geld. Alle anderen Spieler zahlen ihr gebotenes Geld an die Kasse.
Eure Kerbholzer lasst ihr unverindert und fiir alle gut sichtbar (vor dem eigenen Sichtschirm) liegen. Jeder Spicler ibernimmt also den
Kerbholzstand seines Gcbots in dIC Splelrunde

Smcl Cebote gleich hoch gllt immer das Gebot dcs Splclcrs als das hohere dcssen Arme Seclc der Hollc naher ist.

Dles trlfft auch bel Glelchstand der Kcrbholzer zu.

Paula beginnt die Charakterwahl. Es folgt
Dominik. Gregors Arme Seele steht niher bei
der Holle als ﬂ@lb&lmm also wihlt er vor ihr.
Dominiks Kerbholz zeigt die meisten Kerben.
Deshalb darf er sein Geld behalten.

Paula:
3 Kerben + 12 Taler= 15

Dominik:
4 Kerben+7 Taler= 11

Johannss
2 Kerben +7 Taler=9

Gregor:
1 Kerbe + 8 Taler=9

Vorsplel

- N =
| [ des Kaiscts =

Er darf einen Papststein nach Belichen von cinem Sindenpfuhl zu Er muss den Bautrupp (von seiner Kalserkarte) auf einen Dom-
einem anderen versetzen. (Die Erkléirung der drei Siindenpfuhle

und der Papststeine findet ihr auf Seite 9)

bauplatz sciner Wahl setzen. Wird dadurch ein Dom fertiggestellt,
kommt es sofort zu ciner Spendenauswertung (siche Scite 8).

Er muss zwei cigene Sindensteine in den Siindenpfuhl fiir “Kleine Stinden’ werfen und darf

Er hat kein Vorspiel.
sofort — noch vor Beginn der Aktionsphase - das Freudenhaus besuchen. Er muss dabei das Kerbholz
nicht drehen. (Das Privileg des Kleinen Siinders findet ihr auf Seite 6.)
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3. Aktionsphase

Es beginnt der Papst (1). AnschlicBend sind nacheinander Kaiser (2), Handler (3) und Kleiner Stinder (4) am Zug. Dann folgen erncut
Papst (1), Kaiser (2), Handler (3)... usw. In dieser gleichbleibenden Reihenfolge spielt ihr bis zum Ende der Aktionsphase weiter.

S B 3 TV =g

(Waren- ocier Ablasss;tein) vom Markt gcnommc;l wird. |
L 2

oft am Zug war.

l Die Aktionsphase endet sofort, wenn .dér letzte Stcin.
* Es spielt dabei keine Rolle, wer zu diesem Zeitpunkt wie

P <. e
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Die Aktionen

Wer am Zug ist darf entweder (bis zu seinem nichsten Spiclzug) aussetzen, oder eine dieser vier Aktionen ausfiihren:

& Er kauft cine Ware oder einen Ablassbrief (falls vorhanden)
& Er verkauft eine Ware

, ¢ Er spendet

& Er besucht das Freudenhaus

Wer im selben Zug noch eine zweite Aktion ausfihren will, muss dafiir sein Kerbholz um eine Kerbe hoher drehen.

Diesc zweite Aktion darf nie der ersten Aktion entsprechen. Spatestens nach der zweiten Aktion endet der Spielzug.
) - ) ——— - p— - PRI 4
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1 Privileg des Handlers: Der Handler nimmt am Ende jedes eigenen Spiclzugs cinen Stein kostenlos vom Markt. Handelt es

b} sich um cinc Ware, legt er diese hinter seinen Sichtschirm. Handelt es sich um cinen Ablassstein, tauscht er ihn gegen cinen

& oten oder griinen Ablassbrief ein, den er hinter seinen Sichtschirm legt. Den Ablassstein wirft er zuriick ins Warensickchen.

oKaufen J

a) Ablassbrief:
6 Der Spieler zahlt 4 Taler in die Kasse.

Dann nimmt er einen Ablassstein vom

b) Ware:

‘ Der Spieler zahlt den Einkaufspreis
einer ausliegenden Ware in die Kasse

‘ (z.B. 2 Taler fiir ein Brot). Dann

nimmt er diese Ware vom Markt und

Mit Habgier (zwei Waren) kaufen:
Licgen zwei oder mehr Waren
ciner Sorte auf dem Markt, darf der
Spieler zwei gleiche Waren zum Preis

Markt und tauscht ihn gegen cinen
griinen oder roten einer Ware kaufen. Da dies ein klarer

Ablassbrief ein,

den er hinter

Fall von Habgier ist, muss der Spieler

legt sie hinter seinen Sichtschirm.

jedoch cinen cigenen Stindenstein in
den Sundenpfuhl der Habgier werfen.
Man darf jedoch nie zwei Ablassbriefe

im selben Zug kaufen.

seinen Sichtschirm
legt. Den Ablassstein wirft er
zuriick ins Warensackchen. Einkaufspreis o Verkaufspreis
Liegt kein Ablassstein aus, kann kein

Ablassbrief gekauft werden.

OSpenden:s§

Der Spieler zeigt allen Mitspielern, welche einzelne Ware

o Verkaufen @

Der Spieler wirft einen seiner ] Privileg des Kaisers:

%J‘

liche Dinge spenden und

Warensteine zuriick ins Warensick-  oder einzelne Miinze er spenden will. Dann verbirgt er vor

Er darf zwei gleiche

oder unterschied-

chen und erhilt den Verkaufspreis
dieser Ware (z.B. 6 Taler fir ein

Brot) aus der Kasse.

seinen Mitspielern, in welches frei gewihlte Fach sei-

ner Schatulle er diese Spende wirft. Miinzen diirfen

jederzeit mit der Kasse gewechselt werden.

diese belicbig auf (eines

oder) beide Ficher seiner
Schatulle verteilen.

Aus der Schatulle darf aber nichts mehr ent-

nommen werden.

Ablassbriefe und bereits gespendete

Waren konnen nie verkauft werden.

PR N

Immer dieselbe Spielerreihenfolge:
Papst (1) - Kaiser (2) - Handler (3) -
Kleiner Siinder (4) - Papst (1) -
Kaiser (2) - ...

Eine von 4 Aktionen wahlen:
1. kaufen
2. verkaufen
3. spenden

4. Freudenhaus besuchen

| Zweite Aktion: Kerbholz um eine Kerbe

hoher drehen

Haindler nimmt bei Zugende 1 Stein gratis

1 vom Markt

| Kaufen: ::S

+ Ware (zahlen und nehmen) oder

BB

+ Ablassbrief (zahlen, Ablass-

stein gegen -brief tauschen)

Habgierig kaufen:
¢ 2 identische Waren
nchmen
(nicht: Ablassbriefe)
+ 1 Sindenstein in

Si)ndenpfuhl der
Habgicr werfen

Kein Stein mehr im Markt: Ende der
Aktionsphase

Verkaufen: @

Eigene Ware in Warenséckchen werfen

Verkaufspreis aus Kasse nehmen

Spenden:

=3
Eine eigene Ware .. @

| (Kaiser: zwei eigene Waren ...)

* zeigen

| & geheim in beliebiges Fach der Schatulle

werfen (Kaiser: geheim in ein oder zwei

Facher der Schatulle)



Das Freudenhaus bietet
4 Zimmer und 2 Separees an

¢ 9

Nr. 1-4 Nr. 5+6

Zimmer oder Separee auswihlen

Zimmer:

+ Ausliegende Aktion (Karte) ausfihren

¢ Kerbholz hher drehen (nicht: Kleiner
Siinder /unentdeckter Papst)

Separee §:

+ Aktion (Karte) eines Zimmers ausfithren,
ohne Kerbholz zu drchen

+ 1 Stindenstein in Sindenpfuhl der
Wollust werfen (Ein unentdeckter Papst
tut das nicht)

Separee 6:
(Nur hier gibt es gelbe Ablassbriefe)

¢ Gelben Ablassbrief nechmen

+ Kerbholz um 2 Kerben héher drehen
(nicht: Kleiner Stinder/unentdeckter
Papst)

+ Sindenstein in Sindenpfuhl der Wollust
werfen (nicht: unentdeckter Papst)

Papst wahlt inkognito:

+ Papstwiirfel auf gewiinschten Raum ein-
stellen

¢ Andere Spieler raten Raumnummer

+ Richtig geraten: Papst erwischt! Seine
Arme Seele fahrt 1 Feld Richtung Halle.

Besuch verboten:

+ Bereits besuchte Riume

+ Raume, die nicht mehr aufs Kerbholz gehen
(Kerbholztimit: 6 Kerben)

|

1 o . . . 1 ).
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#Das Freudenhaus besuchen

Das Freudenhaus besteht aus 6 Riumen: 4 gewdhnlichen
Zimmern (Felder 1-4) und 2 edlen Separees (Felder 5+6).

Wer ins Freudenhaus geht, wahlt einen Raum, der in dieser Runde
noch nicht besucht wurde, um den Vorteil der dort ausliegenden

Karte zu genieBen.

Es darf kein Raum scin, fir dessen Aktion der Spieler sein Kerbholz

hoher als auf 6 Kerben drehen miisste.

Besuch der Zimmer 1-4:

Der Spieler besucht ein Zimmer seiner Wahl und

@ dreht sein Kerbholz um so viele Kerben hoher,
wie es die dort liegende Karte fordert. —
@ darf anschlieBend die Aktion dieser Karte ausfiihren. |4

@ legt danach die Karte auf den Ablagestapcl neben
dem Spielplan.

o A
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( Besuch in Sc;adr:c—Sw

Wer diesen Raum besucht,

4 wirft cinen cigenen Siindenstein in den
Siindenpfuhl der Wollust.

@ dreht die Karte im Separee 5 auf die
"ausgefithrte’ Seite.

; @ wihlt ein Zimmer (1, 2, 3 oder 4), und darf die

Aktion der dortigen Karte ausfihren, ohne dabei

sein Kerbholz haher zu drehen.

¢ legt danach dic Karte des gewahlten Zimmers

Spiclplan.

l au -
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Besuch in Separee 6 ¥ 2

Wer diesen Raum besucht,

den Ablagestapel neben dem
4 e B

o

wirft cinen cigenen Siindenstein in den

Siindenpfuhl der Wollust.
dreht sein Kerbholz um zwei Kerben hoher.
nimmt den auslicgenden gelben Ablassbrief

und legt ihn hinter seinen Sichtschirm.

Privileg des Papstes: Er geht stets inkognito ins

»
W cht. Stattdessen gibt er bekannt, dass er "auf Reisen’

sei. AnschlieBend stellt er den Papstwiirfel gehcim auf die

gewiinschte Raumnummer cin.

Freudenhaus. Er sagt nicht, welchen Raum er auf-

‘ Nun versuchen die tibrigen Spieler den Papst im Freudenhaus
zu erwischen:
4 Beraten von seinen Mitspielern, entscheidet der "siindigste’
Spicler (dessen Arme Seele der Hélle am nichsten steht),
wo er den Papst anzutreffen glaubt. Er nennt die Nummer
des betreffenden Raumes.
Dann zeigt der Papst seinen Wiirfel, besucht das ausge-
suchte Zimmer und darf die dortige Aktion ausfiihren.
Hat der Papst die genannte Zahl tatsichlich cingestellt,
y wurde er "erwischt’.
In diesem Fall fahrt seine Arme Seele auf der Siindenleiste
cin Feld in Richtung Halle. (Bewegungsregeln beachten,
siche Seite 7)
Ist der Papst unentdeckt geblieben, muss er beim
[ Ausfithren der Aktion sein Kerbholz nicht hoher drehen
und keinen Siindenstein in den Sundenpfuhl der Wollust
{ werfen.

Anmerkung: Wihit der Papst (aus Vcrsehcn/gegen die Regeln verstoBend)
einen Raum, fiir dessen Aktion er sein Kerbholz héher als 6 Kerben
drehen miisste, fahrt die Arme Seele dieses Spielers ein Feld in

Richtung Hélle. Er muss sein Kerbholz auf 6 Kerben drehen und darf

die Aktion des gewihlten Raumes dann nicht ausfiihren.

Wer keinen Siindenstein mehr in seinem Vorrat hat (weil alle eigenen Siinden-
steine bereits in den Siindenpfuhlen Iiegen), liest im Kapitel "Die Siinden-
pluble’ auf Seite 8 nach, was er zu tun hat.



4. Vergleich der Kerbholzer

Sobald die Aktionsphase beendet (der Markt leer) ist, ermittelt ihr die Differenz zwischen dem Kerbholz mit den meisten und dem mit
den wenigsten Kerben.

Wer die meisten Kerben angesammelt hat, fahrt mit seiner Armen Seele die dieser Differenz entsprechende Anzahl Felder Richtung
Holle. Bei Gleichstand trifft dies nur den Spieler, dessen Arme Seele weiter von der Holle entfernt ist, als alle anderen am Gleichstand
beteiligten Mitspicler. (Beachtet dabei die Bewegungsregeln im hellen Kasten unten.)

Dominik  Gregor  Paula

gaad

Dominik  Gregor  Paula

Beispicle:

¢ Dominik und Gregor haben je 2, Paula 4 und Jlobansa 5 Kerben
angesammelt. ﬂ@[haMArme Seele wandert 3 Felder Richtung Holle
und iiberspringt dort Paulas Arme Secle.

Johaana

¢ JJobamna hat cine Kerbe. Gregor, Paula und Dominik haben je 5
Kerben. Dominiks und Gregors Arme Seele sind beide niher an
der Holle als die von Paula. Paulas Arme Seele muss um 4 Felder
Richtung Holle fahren.

Johenna

Die Siindenleiste und die Bewegung der Armen Seclen
Die Position einer Armen Seele auf der Sindenleiste gibt an, wie gut oder schlecht es um den Spiclstand dieses Spielers gerade bestellt
ist. Je weiter sich cine Seele der Holle ndhert, desto sundlger ist ein Spieler und desto weiter entfernt er sch vom Spielziel, dem Himmel

nahe zu kommen.

e\ [N T N e e ]
_ oBewegungsregeln

e
| WICHTIGER HINWEIS:
Im Spiclverlauf wird eure Arme Seele immer nur Richtung Halle wandern - was ihr

ﬂ) Zu Spielbeginn stehen alle Armen
Seelen auf dem Startfeld.

0) Auf jedem anderen Feld der Stn-

denleiste darf sich im Spielverlauf

mit taktischem Geschick mehr oder weniger vermeiden kénnt. AusschlieBlich durch :
> die Ablassbriefe konnt ihr in Richtung Himmel aufsteigen — aber erst bei Spielende. }

stets nur eine Arme Seele befinden.

“TAKTISCHER TIPP:

. Dosiert die Siinden, die ihr aufwendet, um an Ablassbriefe zu kommen, mit Augen-

L [) Endet die Bewegung ciner Armen

Seele auf einem besetzten Feld,

;.. mal. Sﬁndigt ihr viel, werdet ihr viele Ablassbriefe brauchen, um euch wieder von der - wird sic weiter bis auf das nachste

nahenden Holle zu entfernen. Ihr konnt auch versuchen mit wenigen Ablassbriefen zu

freie Feld gezogen. Dies gilt (bei

> gewinnen. Dann solltet ihr deutlich weniger sﬁndigen, als eure Mitspieler es tun.

der Auswertung der Ablassbriefe am
Spielende) auch fir das Startfeld.

r D) Keine Arme Seele darf Feld 40
iiberschreiten. Dort beginnt die
' } Holle. Wer in seinem Zug die 1

Holle erreichen wiirde, zieht tiber-

Bei der Charakterwahl ist... haupt nicht, sondern bleibt einfach

+ scin Gebot wertvoller als gleich hohe Gebote
+ scin Kerbholzwert wertvoller als gleich hoch eingestellte Kerbholzer

Beim Vergleich der Kerbholzer fahrt ...

& nicht seine Arme Seele Richtung Holle, wenn er gemeinsam mit anderen Spielen den hochsten Kerbholzwert aufweist. Es fahrt zur

stehen.

— . LM

- 4

Haolle, wer (am Gleichstand beteiligt ist und) am weitesten von der Holle entfernt steht.

Miissen mehrere Arme Seelen gleichzcitig zur Holle fahren, dann...
+ fahrt zuerst seine Arme Seele zur Holle. Die anderen Spielerseelen folgen in der Reihenfolge ihrer zunchmenden Distanz zur Holle.

Bei der Spendenauswertung ist ..
+ scine Spende wertvoller als jede gleich hohe Spende.

%. 0007000 W

Alle Kerbhalzer vergleichen:

Spieler mit hochstem Kerbholzstand:
Arme Secle fahrt Richtung Haélle. Anzahl
der Felder: Differenz zum Spieler mit
niedrigstem Kerbholzstand.

Im Laufe des Spiels geht es fir die Armen

Seelen immer nur abwirts Richtung Holle.

¢ Zug endet auf besctztem Feld?
Auf’s nichste freie Feld weiter zichen
+ Feld 40 (direkt vor der Holle) ist das
letzte Feld. Weiter zieht niemand.




Die Stndenpfuhle

jeber Si&nbensfein, der in einem der drei Sﬁnbenp ugfe fandet, sfegf fﬁr eine

Began ene &i&nbe in den %eneicﬁen L@aggien, Q)\)offusf und kfeine &ﬁnben «ifﬁr
gl}inbe brogf der eigcnen krmen Scefc ein Msﬁeg in /?&iéﬂrﬂ’l offe.

@B ¢s aber wirﬁﬁcﬁ s0 weif ﬁommf, géingf on den qQanfsfeinen ab. g')le

gewéignen Sﬁnbern g)nabe und séi&fsen sie 60 Gor iﬁrer gerecﬁfen &frafe.

Siindenpfuhl Wollust:

Sindenstein reinlegen, wenn .
Jebe

man ein Separee besucht .
anfefeme

Sindenpfubl Kleine Sinden:

Wollust Kleine Siinden Habgier
Zwei Siindensteine reinlegen,

So lange die Papststeine neben zwei oder allen drei Sﬁndenpfuhlen liegen, passiert gar nichts.
wenn man Kleiner Siinder

wird Sobald sich alle drei Papststeine neben demselben Sindenpfuhl befinden,
werden sofort alle Sinden der beiden anderen Siindenpfuhle gesithnt:

Stundenpfuhl Habgier:

# Fir jeden Sindenstein, der jetzt in cinem Sindenpfuhl ohne Papst-
Stndenstein reinlegen, wenn

stein licgt, fahrt die Arme Seele scines Besitzers ein Feld in Richtung
Holle. Zuerst zicht der Spicler, dessen Arme Seele der Halle am
nichsten ist.

¢ Davon verschont bleibt der Spieler, der den dritten Papststein zu den

man zwei Waren kauft

Alle 3 Papststeine am selben Sundenpfuhl: beiden anderen gesetzt hat. Ihm werden die betreffenden Siinden Beispiel:

ihne der Diinden der anderen beiden vergeben: Seine Arme Seele bleibt stehen! elbamma verschiebt einen Papststein. Nun befinden sich alle Papststeine
Sithne der Siinden der anderen beid g A ! hieb Pap Nun befinden sich alle Pap
Stindenpfuhle ¢ Alle Spieler nchmen ihre Siindensteine aus den beiden gesithnten iber dem Sindenpfuhl der Habgicr. Die Pfuhle der Wollust und far

Kleine Siinden werden gesihat. Dort liegen 4 Siindensteine von Paula.

| . .

Auslaser der Sthne: ] Simdenpfuhlcn wieder zu sich. Deshalb fahrt ihre arme Seele 4 Felder in Richtung Hélle. Von Dominik
+ bekommt seine Siindensteine aus den ¢ Der Siindenpfuhl, in dem sich die drei PaPStSteme befinden, ist durch liegt nur ein Siindenstein in den beiden gesiihnten Pfuhlen. Entsprechend
beiden gesﬁhnten Sﬁndenpfuhlen zuriick die Gnade des PaPStCS geschﬁtzt. Dort bleiben alle Siindensteine fahrt seine Arme Seele um cin Feld in Richtung Holle. Gregor schiebt
o f5hrt nicht Richtung Holle liegen und keine Arme Seele muss dafiir Richtung Holle wandern. seine Arme Secle 3 Felder in Richtung Holle. Johannas Wollustsiinden

und Kleine Siinden sind vergeben.
Andere SPieler: AnschlieBend werden die drei Papststeine wieder auf ihre Ausgangsfelder Alle Sindensteine aus den Sindenpfuhlen Wollust und fiir Kleine

+ bekommen ihre Siinden aus den beiden neben den drei Sﬁndenpfuhlen verteilt. Siinden werden ihren Besitzern zuriickgegeben.
gesihnten Sindenpfuhlen zuriick.

+ fahren gemaB Anzahl dieser Sindensteine

Richtung Holle Siindensteine ausgegangen?
Wer Siindensteine setzen muss, aber keine mehr besitzt, muss sofort alle eigenen Siindensteine aus einem Siindenpfuhl seiner Wahl
zuriicknehmen. Er zihlt die entnommenen Siindensteine und fihrt mit seiner Armen Seele um die Anzahl der entnommenen Siinden-
Der Stndenpfuhl, an dem die drei Papst- steine in Richtung Holle. Dann setzt er den/die Siindenstein(e), die ihm eben gefehlt haben. Besitzt er dafiir nun immer noch zu wenige
steine liegen, bleibt unberihrt. Siindensteine, muss er cinen weiteren Sindenpfuhl ‘leeren’.

Die Dombauplatze

¢ Zweiter Bautrupp auf selbem Hier entstehen im Spielverlauf die
Dombauplatz: Dome. Jeder fertige Dom besteht aus .

Sofort durch Kirchenschiff ersetzen! einem Kirchenschiff und einem Turm.
] ) ) ] Turm Schiff Bautrupp
+ Kirchenschiff + zwei Bautrupps auf Ein Bautrupp, der hier platziert wird,
selbem Dombauplatz: zeigt an, dass an diesem Dom gebaut wird.
Bautrupps durch Torm ersetzen Wird cin zweiter Bautrupp auf cinen Dombauplatz gestellt, wird dort ein
= Dom ist fcrtig! Kirchenschiff errichtet. Die beiden Bautrupps werden dann von diesem
- sofort: Spendenauswertung Dombauplatz wieder auf die Bauhitte zuriickgestellt. Steht das Kirchen-

schiff, und finden sich erneut zwei Bautrupps auf diesem Bauplatz ein,

dann werden sie sofort durch einen Turm ersetzt (und zuriick auf die

Bauhitte gestellt). Jetzt ist der Dom fertig. Es kommt sofort zu einer

Spendenauswertung. Der ‘gewéhnliche‘ Spiclablauf wird dafiir unterbrochen.
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Spcndenauswertung

Wird ciner der drei Dome fertig-
gestellt, findet sofort dic erste Spen—

Sobald cin zweiter Dom fertiggestellt
wird, schiitten alle Spieler Fach II
ihrer Schatulle aus. Damit findet die
zweite - und zugleich letzte Spenden-

denauswertung statt. Dazu schitten
alle Spicler Fach1 ihrer Schatulle aus.
Fach II bleibt dabei verschlossen!

auswertung statt.
Fach I1 Ty

/
N
b

Die Auswertung der Spenden:

4 |hr nehmt genau die Ablassbriefe vom Vorrat, die unterhalb des eben fertig—
gestellten Doms neben den Symbolen fiir Brot und Wein aufgelistet sind. Ihr
legt diese Ablassbriefe griffbercit nebeneinander am Spielplanrand aus.

4 |hr ermittelt, wie viel Brot und Wein die cinzelnen Spieler gcspcndet haben.
Z3hlt Brot und Wein zusammen. Dabei zihlen zwei Brote so viel wie ein Wein.

¢ Der grofte Spender von Brot und Wein nimmit sich einen Ablassbrief seiner
Wahl aus der Auslage. Danach nimmt sich der zweitgroBte Spender einen der
verbliebenen Ablassbriefe. Sind mehr als 2 Ablassbriefe zu verteilen, nehmen
sich diese beiden Spicler nun weiter abwechselnd solange jeweils einen weiteren
Ablassbrief bis die Auslage komplett verteilt ist.

@ Gibt es nur einen Spender von Brot und Wein, erhalt dieser alle Ablassbricfe
der Auslage.

4 Hat niemand Brot oder Wein gespendct, verbleiben die Ablassbriefe im Vorrat.
¢ AnschlieBend ermittelt ihr - auf gleiche Weise - wieviele Tiicher und Edelsteine

@ Die beiden groften Spender teilen sich nun - wie bei Brot und Wein
beschrieben — die Ablassbriefe, die am fertiggestellten Dom neben den
Symbolen fiir Ttcher und Edelsteine aufgelistet sind.

¢ Zuletzt zahlt ihr die Geldspenden jedes Spiclers zusammen und ermittelt so
den groBten und zweitgroften Geldspender.

@ Diese beiden Spieler erhalten (nach den genannten cheln) die Ablassbriefe,
die beim fertiggestellten Dom neben dem Minzsymbol gezeigt werden.

¢ Bei Gleichstand der Spenden(hohe) gilt immer die Spende des Spielers als

‘wertvoller, dessen Arme Seele der Holle niher steht.

Anmerkung: Zur besseren Ubersicht empfichlt es
sich, die ausgeschiitteten Spenden jeweils oben
auf die cigene (wieder verschlossene) Schatulle zu

legen und dann miteinander zu verglcichen.

Nur zwei der drei Dome werden bis zum Spielcnde fertlggestellt. Nach der ersten Spendenauswertung wird das Spiel an der Stelle fort-
gesetzt, an der es durch die Fertigstcllung des Doms unterbrochen wurde. Nach der zweiten Spendcnauswcrtung folgt das Spielende.

S

Pavla

Dominik

die cinzelnen Spieler gespendet haben. Zahlt Tucher und Edelsteine zusammen. ““ “.
Dabei zihlen zwel Ticher so viel wie ein Edelstein.

Beispiel:

Paulas 4 Brote sind genausoviel Wert wie Gregors 2 Wein.
Mehr gespendet hat }]@lbmm Die groBte Spende aber
stammt von Dominik. Er darf zuerst wihlen und nimmt sich
einen roten Ablassbrief. Danach wahlt Johanna einen blaven.
Nun ist wieder Dominik an der Reihe und entscheidet sich
ebenfalls fiir einen blauen Ablassbrief. ﬂ@ﬁmm wihlt den
letzten blauen und iiberldsst Dominik den griinen Ablassbrief.
Paula und Gregor gehen leer aus.

Hitte Paula ein weiteres Brot gcspcndet, hitte sie einen
Gleichstand mit ﬂ@lb&lmmSpende errcicht. Die groBere
Spenderin von beiden wire dann jene, deren Arme Seele der

Holle naher steht.

AnschlieBend werfen alle Spielcr die Waren des gewerteten Fachs zuriick in das Warensickchen und legen die dort gespendeten Miinzen

zuriick in die Kasse. Das gilt auch fiir Geld und Waren von Spiclern, die bei der Verteilung der Ablassbricfe leer ausgegangen sind.

Qe o

| Beim ersten fertigen Dom: Alle Spieler
leeren Fach I der Schatulle und z3hlen, was
drin ist.

Beim zweiten fertigen Dom: Alle Spieler
leeren Fach Il der Schatulle und zihlen was
drin ist. Nach dieser Spcndcnauswcrtung

| folgt das Spiclende.

Folgende 3 Kategorien werden gewertet

4 Brot und Wein
& Edelsteine und Tiicher
¢ Miinzen

Zwei Brot zihlen wie ein Wein.
Zwei Ticher zihlen wie ein Edelstein.

Der hochste Spender je Kategorie nimmt
| sich als erster einen der am Dom gezeig-

ten Ablassbriefe, dann der zweithdchste

| Spender, dann beide abwechselnd.

Abweichungen fiir 2 Spieler, siehe Seite 10.




¢ Zweite Spendenauswertung
(fir zweiten fertigen Dom) durchfithren
(Fach II der Schatulle)

¢ Letzter Vergleich der Kerbhalzer

+ Auswertung der Ablassbriefe

Zuerst der Spieler, dessen Arme Seele der
Holle am nachsten ist— dann andere Spieler
in Reihenfolge zunchmender Entfernung
von der Holle.
¢ Arme Seele zieht Richtung Himmel:

= Fur jede 4er-Serie (4 Farben)

Ablassbriefe: 8 Felder
= Fir jeden weiteren Ablassbrief: 1 Feld

2 Charakterkarten je Spieler
GroBter Spender nimmt zwei Ablassbricfe

Eine Charakterkarte bleibt ungenutzt.

Ist dies der...

.. Papst: Kaiser macht dessen Vorspiel

.. Kaiser: Papst macht dessen Vorspiel

.. Handler: Sein Privileg nutzt, wer beim
eigenen Zugende gerade der Holle am
nichsten ist

Hpiclende

Wenn der zweite Dom fertiggestellt und die zweite Spendenauswertung durchgefiihrt wurde, werden ein letztes Mal die Kerbholzer ver-
glichen (wie auf Seite 7 beschrieben). AbschlicBend kommt es zur Wertung der gesammelten Ablassbricfe. Die Wertung findet einzeln fiir
jeden Spicler statt. Es beginnt der Spicler, dessen Arme Seele der Halle am nichsten steht. Danach folgt der zweitnachste usw. ..

¢ Fir jede 4er-Serie,

¢ Fir jeden weiteren

die aus einem grinen, Ablassbrief darf sein
einem roten, einem Besitzer seine Arme
blauen und einem Seele

gelben Ablassbrief be- ein Feld Richtung

steht, darf ihr Besitzer Himmel zichen.
seine arme Seele

acht Felder Richtung

Himmel bewegcn.

Nachdem alle Armen Seelen gezogen wurden, ist das Spiel zu Ende. Wer es vollbracht hat, mit seiner Armen Seele den Himmel zu

erreichen, hat gewonnen. Dies konnen mehrere Spieler sein. Ist dies keinem Spieler gelungen, gewinnt der Spicler, dessen Arme Seele

| jetzt dem Himmel am nichsten ist.
) @afeffuja! éosianna!

FAnderungen fiie 2 und 3 Hpicler

Kleine Vorteile, die kein Spieler wahlt, kommen zum Vorrat zuriick.

2 Spieler
Charakterwahl: Jeder Spicler erhalt 2 Charakterkarten.

Wer die hochste Summe aus Kerbholz und Geld geboten hat, wihlt zuerst eine Charakterkarte. Es folgt sein Mitspieler, dann nochmal
der Hochstbictende und die letzte Karte ist wieder fir den Mitspieler.

Spendenauswertung: Zunichst nimmt (in jeder Kategoric) der groBere Spender 2 Ablassbriefe, der zweite nimmt einen (falls noch
vorhanden) und danach nimmt der gréBere Spender den Rest (sollte es noch cinen geben).

Gibt es nur cinen Spender nimmt dieser alle Ablassbriefe.

3 Spieler

Charakterwahl: Jeder der drei Spieler nimmt sich, wic in der Regel fiir vier Spieler beschrieben, cine der vier ausliegenden Charakter-

karten. Eine Karte bleibt liegen. Folgende Méglichkeitcn gibt es:

¢ Falls der Papst liegen bleibt, ibernimmt der Kaiser zusitzlich zum cigenen Vorspiel (Bautrupp cinsetzen) auch das Vorspiel des
Papstes (Papststein versetzen). Er darf wihlen, welche der beiden Vorspiele er dabei zuerst ausfiihrt.

¢ Falls der Kaiser licgen bleibt, iibernimmt der Papst zusitzlich zum cigenen Vorspiel (Papststein versetzen) auch das Vorspiel des
Kaisers (Bautrupp cinsetzen). Er darf wihlen, welche der beiden Vorspiele er dabei zuerst ausfihrt.

& Falls der Handler liegen bleibt, geht das Privileg des Handlers immer an den Spieler iiber, dessen Arme Seele in dem Moment, in
dem er seinen Zug beendet, am nichsten zur Holle steht.

¢ Falls der Kleine Sunder liegen bleibt, passiert nichts besonderes.

Zu Beginn der nichsten Runde werden wieder alle vier Charakterkarten zur freien Wahl ausgelegt.
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Dir Freudenfjauskarten

Kaiser schenkt dir Ablassbrief

Wenn cin Mitspieler die Kaiserkarte hat und Ablassbriefe besitzt, muss er
dir einen schenken. Welchen er verschenkt, darf er selbst entscheiden.

Kerbholz +/

(2x)

Alle anderen 3 Schritte in Richtung Halle
Alle deine Mitspieler fahren mit ihrer Armen Seele 3 Schritte Richtung

Holle. Die Bewegungsregeln auf Seite 7 sind stets zu beachten.
Kerbholz +//

(1x)

2 Siindensteine in Wollust setzen

Jeder deiner Mitspieler muss zwei seiner Siindensteine in den Siinden-
pfuhl der Wollust werfen.

Kerbholz +//

(2x)

Bautrupp versetzen
Setze einen Bautrupp, der bereits auf einem Bauplatz steht, auf einen an-

deren Bauplatz. (Kirchenschiffe oder Tirme diirfen nicht versetzt werden.)

Kerbholz +//

(2x)

Papststein versetzen

Nimm einen Papststein und setze ihn von ...ohne zu bezahlen.
cinem Sindenpfuhl zu einem anderen. Kerbholz +//
Kerbholz +//

(3x) (2x)

Nimm 3 Taler...

... aus der Kasse.

Kerbholz +0 Kerbholz +/

(1x) (2x)

Nimm 1 Ware vom Markt...

Nimm J Taler...

...aus der Kasse.

Papst schenkt dir gelben Ablassbrief

Wenn ciner deiner Mitspieler die Papstkarte hat, und bereits einen oder
mehrere gelbe Ablassbriefe besitzt, muss er dir einen davon schenken.

Kerbholz +///
(1x)

Alle anderen 5 Schritte in Richtung Holle
Alle deine Mitspieler fahren mit ihrer Armen Seele § Schritte Richtung

Holle. Die Bewegungsregeln auf Seite 7 sind stets zu beachten.
Kerbholz +///

(1x)

2 Siindensteine in Habgier setzen
Jeder deiner Mitspiclcr muss zwei seiner Siindensteine in den

Sﬁndenpfuhl der Habgicr werfen.
Kerbholz +//

(2x)

Neuen Bautrupp setzen

Nimm cinen Bautrupp von der Bauhiitte und setze ihn auf cinen Bauplatz
deiner Wahl.
Kerbholz +/

(3x)

Raube 3 Taler

Benenne einen Mitspieler. Wenn er mindes-
tens 3 Taler besitzt, schenkt er dir 3 Taler.

Besitzt er weniger, gehst du leer aus.

Kerbholz +/
(1x)

Nimm 7 Taler...

... aus der Kasse.

Kerbholz +//

(1x)
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SUNDENREGISTER

Einen Sindenstein in den Sindenpfuhl fiir Kleine Siinden
werfen muss (auBer dem kleinen Siinder), wer

Die Spielvariante .
oA fir das gehobene BiSerhemd
Ql\)er sFieff, si&nbiﬂf!

Q’\)te off gaEen wir es unseren @V\lfsrnefern scﬁon (oergegen,
dass sie einen Sple%ug bocg nocﬁ einmaf uGerbacﬁf und teifweise
viick angggemacgf 5a6en7

ie 5aufg ga{;en wir in qusffcger Q’V\ fde dariiber 5mweg
gesegen, dass unser vecﬁfev oder finker Ma£6ar eine Ql\)ave
an 61(9 naﬁm, oﬁne Gorger gesag{)f au 5a5en7
%nb gaBen wip nicgf unsdgﬁge @\’\afe angemagnf, dass bitte afle

# seinen Spiclzug - teilweise oder ganz - zuriicknimmt

g (korrigiert);

# sich bei der Charakterwahl eine Charakterkarte nimmt, bevor
er das gebotene Geld in die Kasse (oder zuriick hinter seinen
Sichtschirm, falls er dies darf) gelegt hat;

# sein Kerbholz erst dann dreht, wenn er bereits dabei ist, die damit
‘bezahlte” Aktion auszufiihren (oder sie sogar schon ausgcfﬁhrt hat); ‘

# in der Rolle des Hindlers vergisst, seinen Zug damit zu beenden, eine

Ware vom Markt zu nehmen; {
# cine Ware oder cinen Ablassbrief vom Markt nimmt, bevor er dafiir

&Fie{)eu Zum Q&eginn einer neuen &Fie{)mmbe das ba‘fi&v Eenéﬁgfe bezahlt hat:

SFiefmaf“’i“f“’ieb“ an ifjre Gorgeseljene kusgangsivosiﬁon fegen ~ # als Papst damit beginnt cinfach eine Freudenhausaktion seiner Wahl

und dies nidjt ei“facﬁ der k“fmefﬁsamﬁeif der ge\”i“e“g“ff“e” Q/\/\ifs’freifﬂ’ auszufihren, weil er vergessen hat, dass er als Papst nur via Papstwiirfel
iiberfassen? Mf diese suﬁefsf sé&nbﬁcﬁen Q)erséiumnisse gaBen wir immer und immer wicder ins Freudenhaus darf;

Gergegen, Gergichen und gocﬁgndbigsf enfscgufbigf. Kber das ist jetst Gorbei! # zum Beginn einer Spielrunde (vor Bekanntgabe der Gebote zur nichsten

Charakterwahl) seine Charakterkarte der Vorrunde nicht wieder auf den

Ab heute wird Sunde genannt was Siinde ist'
- . richtigcn Platz auf dem Spielplan gclcgt hat;

Wer bel META CULPA eine solche Sunde begeht muss sofort einen Sundcnstcm - # sein Vorspiel vergisst;

# erst dann einen Siindenstein in den Siindcnpfuhl der Wollust legt, wenn

in den Sindenpfuhl fiir Kleine Sinden werfen (und sein Fehlverhalten korrigieren). :
Dies ist bereits die einzige Spiclregel der ME'A CULPA -Variante. er bereits die Aktion des besuchten Separees ausgefiihrt (z.B. den gelben

Ablassbrief aus Scparec 6 schon gcnommcn) hat;

~ v ~— - N . # erst dann einen Siindenstein in den Siindcnpfuhl der Habgicr legt, wenn B
s Privileg des Kleinen Sinders: Fir ihn gilt die Regel der ME™A CULPA -Variante > er bereits zwei Waren vom Markt genommen hat;
2| nicht. Er darf sindigen und muss sich erst dann korrekt verhalten, wenn er von # nicht unaufgefordert zeigt, was er spenden wird; 1
-t Mitspielern auf sein Fehlverhalten hingewiesen wird. Dafiir, dass er auf sein Fehl- # nicht weiB, dass er am Zug ist, nachdem ein Mitspieler den
verhalten hingewiesen wird, muss er nic cinen Siindenstein in den Sindepfuhl fiir Kleine ‘ndchsten Spieler’ um seinen Zug gebeten hat; \

Siinden werfen. 4 cinen Spielzug bcgirmt, obwohl er nicht am Zug ist.

I N A M — 4
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Achtet, ja wacht also peinlichst iiber die Vcrgehen curer Mitspieler! Und sthat sie!

Und was soll geschehen, wenn jemand sagt, er habe etwas gar nicht vergessen — man habe Und nun viel Freude! 8@[’ ﬁegp sel mit eucg !
ihn nur in seinem Spiclzug unterbrochen, denn sonst hatte er dieses Etwas ja schon noch

gemacht!? Nun, zu diesem Zwecke handhabt ihr es so, dass jeder Spieler sagt, wann sein Zug
beendet ist. Danach gibt es keine Ausrede - die Siinde ist vollzogen! \

Bedenkt, dass der Kleine Sinder gezielt ‘vergessen‘ darf, Geld zu zahlen, sein
Kerbholz zu drehen und Sindensteine in die Stindenpfuhle zu legen. Er muss dies

alles nur dann tun, wenn ein Mitspieler ihn daran ‘erinnert .

Das rechts aufgefiihrte SUNDENREGISTER konnt ihr in eurer Spielrunde natiirlich ] _
beliebig verscharfen oder abmildern. Wichtig ist nur, dass ihr euch vor dem Spiel darauf gl 9 - ¥ v

JJJJ

verstindigt, welche Versdumnisse als Siinden gelten sollen.
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