


Rigor Mortis: Nun, ihr nichtswiirdiges Gesindel, habt
ihr mir den Stab des Grauen Zauberers gebracht, wie
ich es euch befohlen hatte?

Shalma-Ne: Den Staaaaab? Ah, aber ja, mein Meister
... das heifst, ich meine, wir sind zum Turm des
Zauberers gegangen. Beinahe jedenfalls ... aber als wir
den Wald durchquerten, da ... da hat dieser nutzlose
Goblin hier uns doch glatt in die Irre gefiihrt ...

Rigor Mortis: Was! Tatsdchlich? Ist das so, Nya-Khebo?

Nya-Khebo: Aber, liebster Meister! Wo denkt Ihr hin!
Das war nicht mein Fehler! Ich folgte dem richtigen
Pfad, aber da tiberraschte uns ein fiirchterlicher Sturm,
und Simur-Hadd hat uns tiberredet, einen kleinen
Umweg zu machen, um in einer Mine Unterschlupf zu
suchen ...

Rigor Mortis: T5, ts, ts, Simur-Hadd - soll das etwa
heifSen, deine trockene Haut war dir wichtiger als der
Auftrag, den ich dir gegeben habe?

Simur-Hadd: Ah ... ja, ungliicklicherweise. Ich meine
natiirlich: nein, so war es nicht — ich wollte doch nur ...

Rigor Mortis: Simur-Hadd! Unzdihlige Male hast du
bereits wichtige Missionen scheitern lassen! Und bereits
unzdhlige Male habe ich dich dafiir bestraft! Bleib doch
bitte einen Augenblick still stehen, ja genau dort ...




€inleitung
In jeder epischen Geschichte intrigiert das Bose im
Verborgenen, um die Michte des Guten zu vernich-
ten und dafiir zu sorgen, dass die Dunkle Seite letzt-
lich siegreich bleibt. Unabldssig spinnt es seine Fiden,
bis es mutigen Helden schliefSlich unter grofien Opfern
gelingt, seine iiblen Pline zu durchkreuzen und dem
Land wieder Frieden und Gerechtigkeit zu bringen.
Wir danken euch, ihr selbstlosen Helden, dass ihr der
Seite des Lichts zum Sieg verholfen habt.
Aber ...
Wie ergeht es eigentlich den Boten der Finsternis, die
geschlagen in jene finsteren Hohlen zuritickkehren, aus
denen sie einst ausgesandt wurden, um das Unheil zu
verbreiten?
Wie sieht diese blamable Heimkehr wohl aus, wenn sie
in einer Welt stattfindet, die man Kragmortha nennt?
Wie werden sich die kriecherischen Diener der Dunk-
len Seite verhalten, wenn sie
schlieflich ihrem
Dunklen Meister
gegeniiber treten
miissen, Rigor
Mortis, dem Genie
des Bosen und
Herrscher tiber
das Verlorene
Land?
Genau das wollen
wir nun herausfinden ...




Spiellieschreifung

Ja, Herr und Meister! ist ein humorvolles Partyspiel mit
Fantasy-Thema: Die Handlanger von Rigor Mortis, dem
einzig wahren Genie des Bosen, kehren nach Hause

zuriick, nachdem sie zum mehr-als-nur- —
wiederholten Male einen seiner
Auftrige vermasselt haben. :

Jetzt musst du dich als
unterwiirfiger Diener vor
deinem Herrn und Meister
verantworten und abenteu-
erliche Ausreden vorbrin-
gen, warum du voll-
kommen unschuldig
an der Gesamtsituation
bist — und dabei einem
deiner ebenso un-
fahigen Begleiter die o\
Schuld in die Schuhe °
schieben.

Rigor Mortis, der in jeder
Partie von einem anderen Spieler verkorpert wird, ent-
scheidet, ob ihn die Ausfliichte zufrieden stellen ... und
wehe, wenn nicht! Jeder, der nicht gewitzt, unterwiirfig
oder gemein genug ist, wird prompt mit einem Vernich-
tenden Blick bestraft!

Ziel des Spiels

In diesem Spiel versucht ihr als Diener, die elendig ver-
sagt haben, moglichst lang den Vernichtenden Blicken
des Dunklen Meisters zu entgehen. Hierzu tragt ihr
abenteuerliche Liigenmérchen und unwahrscheinliche
Ausreden vor - in der Hoffnung, am Ende nicht der-
jenige zu sein, dem der Dunkle Meister die Schuld
zuschreibt.




Spielmaterial

Es gibt zwei verschiedene Editionen von Ja, Herr und
Meister!: Rot und Griin. Beide Editionen konnen fiir
sich alleine gespielt werden oder fiir mehr Abwechs-
lung (und eine hohere Spieleranzahl) miteinander
kombiniert werden.

Jede Edition enthalt:

37 Aktions-
karten

.
Rernuei
_Awtzige jieund

-l

7 Vernichtender Blick-Karten
des Dunklen Meisters




Spiclvorfereitung

Rollenverteilung

Dunkler Meister (Rigor Mortis)

Zu Spielbeginn tibernimmt einer von euch die Rolle

des Dunklen Meisters Rigor Mortis:

o In der ersten Partie erfolgt die Wahl des Dunklen
Meisters am besten nach Sympathie, Gutdiinken
oder durch Abstimmung (inklusive Bestechung).

o In den nachfolgenden Partien tibernimmt jeweils
der néchste Spieler im Uhrzeigersinn diese Rolle.

Diener
Alle anderen von euch iibernehmen die Rolle der
gliicklosen (oder einfach nur unfihigen?) Diener des
Dunklen Meisters.

Spielaufbau

1. Mischt die Hinweiskarten und Aktionskarten ge-
trennt voneinander und legt sie als verdeckte Stapel
in die Tischmitte, sodass alle sie gut erreichen kon-
nen.

2. Der Dunkle Meister nimmt sich die 7 Vernichten-
der Blick-Karten (und zieht seine Kapuze tief in die
Stirn, muhar-har).

3. Jeder Diener nimmt sich 3 Aktionskarten und
3 Hinweiskarten auf die Hand.

Erhilt ein Diener hierbei keine
Aktionskarte mit dieser Ver-
antwortung  zuschieben-Geste, @
®

tauscht er seine zuletzt gezo-

gene Aktionskarte gegen eine

neue aus, bis er eine mit Verantwortung zuschieben
zieht. Mischt die abgeworfenen Karten zuriick in den
Nachziehstapel.




Spielabilaut
Auftragsbeschreibung

Als Dunkler Meister wendest du dich an einen

beliebigen deiner nichtsnutzigen Diener und befragst

ihn zum Erfolg der Mission, auf welche du die Diener
einst geschickt hast.

Hier einige Beispiele:

o ,Diener Nya-Khebo! Ich befahl euch, die Prinzessin zu
entfiihren und sie mir zu bringen. Habt ihr diese Auf-
gabe erfiillt?«

o ,Habt ihr das widerspenstige Dorf bei Klein-Grofs-
horn niedergebrannt, wie ich es euch befohlen habe,
Simur-Hadd?“

o ,Meine getreuen Untertanen, ist es euch endlich ge-
lungen, mir das ersehnte Warzenelixier zu besorgen?
Du da, sprich!“




Die Diener verteidigen sich

Nun beginnt der angesprochene Diener sich zu recht-
fertigen. Gehe dabei folgendermaflen vor:

1. Schritt: Karten priifen
Hast du keine Hinweiskarte und keine Verantwortung
zuschieben-Aktionskarte auf der Hand, erhiltst du
sofort 1 Vernichtenden Blick vom Dunklen Meister.

Einen Vernichtenden Blick erhalten

Immer, wenn du einen Vernichtenden
Blick erhaltst und es nicht bereits dein
3. Vernichtender Blick ist, wirfst du
sofort alle Handkarten ab, ziehst
3 Hinweis- sowie 3 Aktionskarten
vom jeweiligen Nachziehstapel
und setzt das Spiel normal fort.

2. Schritt: Aktionskarte ziehen
Bist du durch die Verantwortung zuschieben-Akti-
onskarte eines anderen Dieners an die Reihe gekom-
men, ziehst du 1 Aktionskarte vom Nachziehstapel.
Achtung: Hat dich der Dunkle Meister dazu auf-
gefordert Rede und Antwort zu stehen, ziehst du
keine Aktionskarte!

3. Schritt: Dich erkldren und Hinweis spielen
Rechtfertige das Fehlschlagen deiner Mission, ohne
dabei den Zorn des Dunklen Meisters zu erregen!
Hat dir jemand die Verantwortung zugeschoben,
musst du die dabei ausgespielte Hinweiskarte in dei-
ne Erklarung einbauen.

Spiele in diesem Schritt immer mindestens 1 dei-
ner Hinweiskarten aus, um deine Geschichte
fortzusetzen. Die Ausflichte, die du dir dabei aus-
denkst, miissen keineswegs realistisch, ja nicht
einmal logisch sein. Oft ist das Spiel umso lusti-
ger, je absurder die vorgebrachten Geschichten




klingen ... Aber was du auch vorbringst:
Es muss immer zu Titel, Bild und/oder
Text der aktuellen Hinweiskarte passen!

T irbelwind
(@ D

Beispiel: ,,Ich hatte schon die Leiter ans
Fenster der Prinzessin gelehnt, doch dann
entfachte der Hofmagier einen Tornado
s und trug sowohl die Leiter als auch mich
— ¢ hinfort.“

Uberlegst du zu lange oder bist nicht in der Lage, die
eigene Geschichte fortzusetzen, erregst unweigerlich
den Zorn des Dunklen Meisters und erhaltst sofort
1 Vernichtenden Blick (und eine Runde Mitleid von
den anderen).

i

Anmerkung: Wir mochten dir ans Herz legen, dich
ausgesprochen respektvoll zu verhalten, wenn du
dich an den Dunklen Meister wendest. Es konnte
durchaus passieren, dass du bereits einen Vernich-
tenden Blick vom Dunklen Meister erntest — nur weil
du nicht die angemessene Unterwiirfigkeit an den
Tag legst!

4. Schritt: Verantwortung zuschieben

Spiele 1 Verantwortung zuschieben-
Aktionskarte und 1 Hinweiskarte aus,
um einen beliebigen anderen Diener dei-
ner Wahl an die Reihe zu bringen.
Ausnahme: In der 1. Runde eines Spiel muss die
Verantwortung immer dem nichsten Diener im
Uhrzeigersinn zugeschoben werden, solange bis der
Startspieler wieder an der Reihe ist.

Kannst du niemanden die Verantwortung zuschie-
ben, erregst du unweigerlich den Zorn des Dunklen
Meisters und erhéltst sofort 1 Vernichtenden Blick.

5. Schritt: Hinweiskarten ziehen
Ziehe so viele Hinweiskarten vom
Hinweiskartenstapel bis du wieder
3 Hinweiskarten auf der Hand hast.




Sonderaktionen

Folgende Aktionskarten darfst du als Diener nur spie-
len, wenn du dich gerade nicht verteidigst:

Das ist meine Geschichte! (nur Griine Edition):
Sobald du angeschuldigt wirst, aber
bevor du mit Schritt 1 beginnst, darfst
du eine Karte mit Das ist meine Geschich-
te!-Geste spielen.

Tust du das, tausche alle Handkarten (Hinweis-
und Aktionskarten) mit denen eines Dieners deiner
Wahl. Du darfst dir die Karten des anderen zuvor
nicht ansehen.

Einspruch:
Die Einspruch-Geste erlaubt es dir, den ak-
tiven Diener jederzeit zu unterbrechen!
(Wire ja noch schoner, wenn man nicht
auch mal dazwischenfunken diirfte.)

Spiele dafiir 1 Einspruch-Aktionskarte zusammen
mit 1 Hinweiskarte aus. Diese Unterbrechung musst
du mit einer entsprechenden Bemerkung einleiten,
die tatséchlich in einer Beziehung mit der gerade vom
aktiven Diener geschilderten Geschichte steht.
Beispiel: ,,Das stimmt so nicht
ganz: Die Leiter wurde vom Tor-
nado weggeweht, aber du bist
weggelaufen!”
" Der Diener, dessen Erzéhlung
du unterbrochen hast, sollte
seine Geschichte flugs so an-
dern, dass sie zu deiner mit dem
| Einspruch ausgespielten Hin-
~d  weiskarte passt.
Am Ende dieser Aktion ziehst du keine Karten
nach (weder Aktionskarte noch Hinweiskarte)! Der
aktive Diener dndert sich durch das Ausspielen des
Einspruchs nicht.




Doch sei gewarnt: Auch ein falschlich gespielter Ein-
spruch kann den Zorn des Dunklen Meisters hervor-
rufen.

Anmerkungen:

o Ein Einspruch darf ab der 1. Spielrunde ausge-
spielt werden.

o Karten-Prioritit: Spielen mehrere Diener gleich-
zeitig einen Einspruch aus, gilt nur der des Dieners,
der im Uhrzeigersinn niher am aktiven Diener
sitzt. Alle anderen Diener nehmen ihre Einspruch-
Aktionskarte wieder auf die Hand.

Keme Chance (nur Griine Edition):

Spielst du eine Karte mit dieser Keine
Chance-Geste, muss der aktive Diener
seine Ausfithrungen sofort unterbre-
chen, all seine Aktionskarten ablegen
und die gleiche Anzahl an Aktions-
karten vom Nachziehstapel nachziehen. Danach
setzt dieser seine Verteidigung weiter fort. Hat er
jetzt nicht mehr die Moglichkeit, die Verantwortung
einem anderen Diener zuzuschieben, erhilt er sofort
1 Vernichtenden Blick.

Aktionskarten mit 2 Gesten
Bei Aktionskarten mit 2 Gesten
kannst du frei wéhlen, welche Ak- <
tion du mit dieser Karte ausfithren & 2
mochtest. J

(Die kleinen Typ-Symbole links =
oben auf den Hinweis- und Ak-
tionskarten sind nur fiir die Spielvariante Ja, mein
Gebieter! von Bedeutung.)




Der Dunkle Meister ist immer am Zug!

Als Dunkler Meister wachst du dartiber, dass alle Spiel-
phasen korrekt ablaufen, und lisst deine Diener standig
auf des Messers Schneide tanzen.

Eingriffe in die Erzihlungen deiner Diener
Als Dunkler Meister hast du die Macht:

o die Erzdhlung eines Dieners jederzeit zu unter-
brechen.

o den erzihlenden Diener zu einer genaueren Er-
lauterung aufzufordern.

o auch ohne Hinweiskarten der Geschichte eines
Dieners neue Elemente hinzuzufiigen.

o dich auch an Diener zu wenden, die nicht an der
Reihe sind, um Einspriiche zuriickzuweisen
oder Diener zu tadeln, wie es dir beliebt.

o jederzeit die Geschichten der Untergebenen zu
kommentieren.

o deine Diener dazu zu dridngen, mit ihrer Ge-
schichte fortzufahren.

Beispiel: ,Ich beginne mich zu langweilen ... und
du willst doch nicht, dass ich mich langweile, oder?“

Vernichtende Blicke verteilen

Die hilflosen Diener stellen deine Geduld permanent
auf eine schwere Probe. Daher gibt es eine ganze Reihe
von Situationen, in denen du hart eingreifen musst und
einen Diener mit einem Vernichtenden Blick mafiregeln
musst (indem du ihm eine Karte zuweist und durch dei-
ne beste Boser-Overlord-Mimik):

o Keine Aktionskarte Verantwortung zuschieben:
Falls ein Diener die Aktionskarte Verantwortung
zuschieben nicht spielen kann, muss er das zuge-
ben (und gerne getreu seiner Rolle anfangen zu
stammeln und vor Angst zittern).

o Keine Hinweiskarte: Falls ein Diener zu Beginn
seines Zuges keine Hinweiskarte auf der Hand
halt.




« Langsamkeit: Falls ein Diener im Laufe seiner Er-
zahlung oder insbesondere nach dem Ausspielen
einer beliebigen Aktionskarte fiir unangemessen
lange Zeit (5 bis 10 Sekunden - je nach Lust und
Laune des Dunklen Herrschers) schweigt.

o Langeweile: Falls sich ein Diener zu lange mit
einem Thema aufhilt oder seine Geschichte nicht
schliissig ist.

o Vernachlissigte Inspiration: Falls ein Diener
eine ausgespielte Hinweiskarte — zumindest deiner
Meinung nach - nicht angemessen oder korrekt in
seine Geschichte einbezieht.

o Mangel an Respekt: Bei Witzeleien, Verwendung
von Spitznamen oder allgemein respektlosem Ver-
halten dir gegeniiber.

Spiegel-Regel:

Falls zwei Diener sich wie-
derholt direkt gegenseitig die
Verantwortung zuschieben,
bestrafst du sie beide mit
jeweils 1 Vernichtenden Blick. Sollten 51ch die
beiden trotzdem immer wieder gegenseitig be-
schuldigen (z. B. damit der andere so schnell
wie moglich seinen 3. Vernichtenden Blick er-
halt), darfst du auf eine noch drastischere (aber
unparteiische!) Art und Weise eingreifen. Wie
auch immer: Wir empfehlen nachdriicklich,
einzugreifen, wenn sich zwei Diener mehrmals
die Verantwortung zuschieben.

o Storenfried: Falls ein Diener unterbricht oder
durch Geplauder, falsch vorgebrachte Einspriiche
etc. das Spiel stort.

e Wann immer du es fiir angebracht hiltst:
Schlussendlich verkorperst du das Genie des Bo-
sen, den Herrscher iiber die Verlorenen Lande ...




I >1I > III > Gnade?

Besitzt der Diener bereits einen Vernichtenden Blick der
Stufe I, muss dieser diese Karte sofort umdrehen, so-
dass der Vernichtende Blick der Stufe II sichtbar wird.
Hat er bereits einen Vernichtenden Blick der Stufe II
wird es jetzt eng fiir ihn, denn du gibst ihm nun den
Vernichtenden Blick der Stufe III. Jetzt kann ihn nur
noch ein erfolgreicher Gnadengesuch retten.

Gnade zeigen oder nicht?

Nachdem du einem Diener den 3. Vernichtenden Blick
verpasst hast, erhilt dieser eine letzte Gelegenheit, sei-
nen Kopf aus der Schlinge zu ziehen: Er muss auf eine
besonders lustige Art und Weise um Gnade flehen.
Mit anderen Worten, der Diener muss sich so richtig
ins Zeug legen, nicht nur unzusammenhéngendes Ge-
stammel oder ein lahmes ‘tschuldigung vorbringen.
Nur wenn du das Flehen fiir angemessen und ausrei-
chend haltst, weift du den Diener an, die oberste Ak-
tionskarte vom Nachziehstapel zu ziehen: Zeigt diese
Karte keinen Totenschidel, ist der Ungliicksrabe si-
cher und darf weiter am Spiel teilnehmen, so als ob er
den 3. Vernichtenden Blick niemals erhalten hitte.

Andernfalls ist das schreckliche Ende dieses bedauerns-
werten Dieners nun besiegelt, denn du, Rigor Mortis,
machst ihn fiir das Scheitern der Mission verantwortlich.




Spielende

Eine Partie Ja, Herr und Meister! endet, sobald der erste
Diener seinen 3. Vernichtenden Blick erhalten hat und
es ihm nicht gelingt, Gnade vom Dunklen Meister zu
erflehen.

Vergibt der Dunkle Meister seine letzte Vernichtender
Blick-Karte endet das Spiel ebenfalls (den 7ten oder im
Spiel mit beiden Editionen den 13ten Vernichtenden
Blick). Er hat die Geduld verloren und wer auch immer
diesen letzten Blick geerntet hat, gilt nun als verant-
wortlich fir das Scheitern
der Mission.

Besonders makabre
Dunkle Meister
quélen den
Schuldigen
nun noch

mit einer
detaillier-

ten Be-
schreibung

der Strafe,

die ihm
bevorsteht

Wenn ihr wollt, konnt ihr nun sofort die nachste Partie
Ja, Herr und Meister beginnen, in welcher der eben
so schindlich abgestrafte Diener euer neuer Dunkler
Meister ist. Doch hofft nicht auf Mitleid!




Spielvariante:
da, fMMiein Gebieter!

Diese Spielvariante von Ja, Herr und Meister! ermog-
licht ein starker regelbasiertes Spiel und zwar ohne ein
Quiéntchen Spielspaf} einzubiif$en!

Die Regeln entsprechen denen des Standardspiels
mit folgenden Anderungen:

Neues Spielziel

Um zu gewinnen, muss einer von
euch bis zum Ende des Spieles iiber-
leben und bei Spielende die meisten
ausgespielten Hinweiskarten vor
sich liegen haben. (Da Rigor Mortis
sowieso immer der Grofite ist, ge-
winnt im Zweifelsfall einfach er.)

Geinderter Spielaufbau

2.Legt die Vernichtender Blick-Kar-
ten in Reichweite aller Spieler bereit.
3.Jeder von euch zieht 3 Aktions-

karten und 5 Hinweiskarten auf die
Hand.

Neuer Spielablauf

Den Auftakt macht nach wie vor die Auftragsbeschrei-
bung, doch danach spielt ihr mehrere aus 3 Phasen be-
stehende Runden (mit wechselndem Dunklen Meister).
Die 3 Phasen sind:

1. Handkarten auffrischen

2. Anschuldigen/Sich erklaren

3. Gnade zeigen oder nicht?

Keine Aktionskarte mehr auf der Hand?

Wer wihrend des Spiels seine letzten Aktionskarte
ausspielt, zieht sofort 3 neue Aktionskarten.




Geidnderte Auftragsbeschreibung
Zu Beginn des Spiels zieht der Dunkle Meister zu-
sitzlich 3 Hinweiskarten mit deren Hilfe er den
Auftrag der Diener schildert. Er muss dabei alle
3 Hinweiskarten in seine Geschichte einbinden. Als
Referenz fiir die Diener legt er die Hinweiskarten in
der Tischmitte aus.
Beispiel: Melina beginnt das Spiel als
Dunkle Meisterin. Sie zieht folgende
Karten und legt sie in die Tischmitte:
Der Umhang des Zauberers, Die Dd-
monische Pyramide und Zwergenbier.
»Ihr miserablen Wichte! Ich habe nur
eine Sache verlangt, und ihr habt
mich enttduscht. Wenn ich das Bierfestival
der Zwerge ruinieren soll, brauche ich etwas
Warmes zum Anziehen! Wollt ihr, dass ich
mir eine Erkdltung einfange? ,Geht zur Spit-
ze der Ddamonischen Pyramide; habe ich ge-
sagt. ,Dort befindet sich der Umhang!* Aber dank
euch ist der fellbedeckte Umhang noch immer auf der
Pyramide und ich muss dieses vermaledeite Zwergen-
fest nun in meiner Sonntagsrobe besuchen. Wenn die
Bierflecken bekommt, hagelt es was! Erkldrt mir jetzt
sofort, was da vorgefallen ist!“

R T
schutzsp |

Phase 1: Handkarten auffrischen
1. Jeder von euch (auch der Dunkle Meister) darf be-
liebig viele seiner Aktionskarten abwerfen.
2. Zieht Handkarten nach bis jeder von euch wie-
der 3 Aktionskarten und 5 Hinweiskarten besitzt.

Leere Kartenstapel
o Ist der Aktionskartenstapel leer, mischt ihr
die abgeworfenen Aktionskarten zu einem
neuen Nachziehstapel.
o Istder Hinweiskartenstapel leer, gibt es keine
neuen Hinweiskarten mehr.




Phase 2: Anschuldigen/Sich erkldren

Dies ist die Hauptphase des Spiels, in der ihr die Ge-

schichte weitererzahlt.

1. Der Dunkle Meister wihlt einen seiner Diener
aus, der sich anschlieflend verteidigen muss. Hierzu
braucht der Dunkle Meister keine Aktionskarte.
Beispiel: Die Dunkle Meisterin Melina wendet sich
an Max: ,DU! Was ist deine fadenscheinige Ausrede
dafiir, dass ihr mir den Umhang nicht gebracht habt?“

2. Der beschuldigte Diener legt nun 1 beliebi-
ge seiner Hinweiskarten offen vor sich aus und
erfindet eine ausgekliigelte Ausrede, die zum ur-
spriinglichen Auftrag des Dunklen Meisters passt
und den Inhalt seiner eigenen Karte wiedergibt.

w | Beispiel: Max spielt die Hinweiskarte >Die

\ | Exotische Schonheit<. ,Ohhh bosartigster

\ Meister von allen, als ich gehorsam die Dd-

monische Pyramide bestieg, hat mich diese

\ exotische Schonheit vollig aus den Socken
\‘ gehauen und ich verlor das Gleichge-
\ | wicht. Da fiel ich leider die Stufen hinab.“
Die Hinweiskarte bleibt das gesamte
Spiel iiber vor dem Diener liegen, aufler sie geht
in Schritt A) Der Dunkle Meister zweifelt an ver-
loren.

e
Meerjungrat

Kann oder mochte der Diener keine Hinweiskarte
ausspielen, erhélt er sofort einen Vernichtenden
Blick und Phase 3 beginnt.

3. Im Anschluss an die vorgebrachte Ausrede, be-
ginnt folgender Zirkel der Schuld:

A) Der Dunkle Meister zweifelt an
will er das nicht ¥
B) Ein anderer Diener unterbricht
tut das keiner ¥
C) Der Beschuldigte beschuldigt
tut das keiner ¥
D) Der Dunkle Meister schuldigt erneut an




Der Zirkel der Schuld
A) Der Dunkle Meister zweifelt an

Es ist das gute Recht des Dunklen Meisters jede Aus-

rede als Erster anzuzweifeln und dadurch im besten

Fall sogar weitere Hinweiskarten zu ergattern.

o Um die Geschichte des Dieners anzuzweifeln,
muss der Dunkle Meister direkt nach der Erkla-
rung des Dieners 1 Verantwortung zuschieben-
Aktionskarte ausspielen, die denselben Typ
besitzt wie die gerade gespielte Hinweiskarte des
Dieners.

Typ-Symbole
Sowohl Aktions- als auch Hinweiskarten zeigen
oben links auf der Karte einen bestimmten Typ:

@ Wesen @ Objekt @ Ort
@ Monster @ Ereignis *

* Das Rigor Mortis-Symbol ist ein Joker. Wer eine
Karte mit diesem Symbol ausspielt, muss einen
beliebigen anderen Typ wihlen. Die Karte be-
hélt diesen Typ, bis sie abgelegt wird.

o Bei der Formulierung seines Zweifels muss der
Dunkle Meister diesen Typ mit einbauen. Bei
einem Wesen-Symbol, sollte er fragen, wer in die
Geschichte involviert war; bei einem Ort-Symbol,
sollte er sich danach erkundigen, wo genau das
Geschehen stattgefunden hat.

Beispiel: Nachdem Max seine Hinweiskarte >Die
Exotische Schonheit< vom Typ Wesen gespielt hat,
zweifelt das die Dunkle Meisterin Me-
lina an, indem sie eine Verantwor-
tung zuschieben-Karte (ebenfalls:
Typ Wesen) ausspielt. ,Warte mal ...
welche Schonheit und woher kam
sie so plotzlich?“




o Der Diener, der die urspriingliche Hinweiskarte
ausgespielt hat, kann nun eine weitere Hinweis-
karte desselben Typs ausspielen.

Beispiel: Max spielt jetzt die Hinweiskarte

>Die Jungfrau in Not< (ebenfalls: Wesen).

»Ich hdtte mich natiirlich nie von ein biss-

chen Schonheit ablenken lassen, aber dieser
Ddamon warf einfach eine Frau nach mir!

Ich verlor das Gleichgewicht und purzel-
e | | te die Pyramide hinunter.“ Max hat jetzt
% 2 Hinweiskarten vor sich ausliegen.

an 0ot |

er |

Spielt ein Diener diese weitere Hinweiskarte aus,
geht es sofort weiter mit Schritt B) > C) > D).
Kann oder mochte der Diener keine zweite Hin-
weiskarte ausspielen, nimmt sich der Dunkle
Meister dessen angezweifelte Hinweiskarte und
legt sie vor sich ab. Der Diener erhilt in diesem
Fall 1 Vernichtenden Blick und Phase 3 beginnt.
B) Ein anderer Diener unterbricht

Eine Unterbrechung bietet einem der anderen Diener

die Moglichkeit, ebenfalls Hinweiskarten auszuspie-

len. Eine Unterbrechung lduft folgendermafien ab:

o Wer Unterbrechen mdochte, spielt 1 Einspruch-
Aktionskarte aus, die denselben Typ besitzt wie
die gespielte Hinweiskarte des beschuldigten Die-
ners. Weder der Dunkle Meister noch der aktuell
beschuldigte Diener diirfen unterbrechen.
Méochten mehrere Diener unterbrechen, entschei-
det der Dunkle Meister, wer erfolgreich ist.

Wer unterbricht, muss das Typ-Symbol bei der
Formulierung der Unterbrechung beachten.
Beispiel: Anna unterbricht Max'
Geschichte mit einem Einspruch
mit Wesen-Symbol: ,Wihrend du
auf dem Weg nach unten warst,
musste ich mich ganz allein einer
furchtbaren Kreatur stellen ...«




o Der unterbrechende Diener legt die ausgespielte
Aktionskarte ab und muss dann 1 Hinweiskarte
desselben Typs ausspielen und mit dieser die Ge-
schichte fortfithren. Dann beginnt der Zirkel der
Schuld erneut.

Kann oder mochte der unterbrechende Diener

keine Hinweiskarte ausspielen, erhilt er sofort

1 Vernichtenden Blick und Phase 3 beginnt.
Hinweis: Auch wenn ein Diener unterbrochen wur-
de, bleibt seine Hinweiskarte vor ihm liegen und
zahlt am Spielende mit zur Gesamtzahl seiner ge-
spielten Karten.

Ruhe!
Der Dunkle Meister kann eine Unterbrechung
verhindern, indem er, sofort nachdem ein Die-
ner mit einem Einspruch unterbrochen hat,
selbst eine Aktionskarte mit Einspruch-Sym-
bol ausspielt und ,,Ruhe!* verlangt. Diese Karte
darf eine beliebiges Typ-Symbol haben.
Legt anschliefend beide Einspruch-Aktions-
karten ab.
Ihr diirft erst wieder unterbrechen, nachdem
eine neue Hinweiskarte ausgespielt worden ist.
Beispiel: Anna spielt eine Einspruch-Aktionskar-
te, um Max zu unterbrechen, und fingt gerade
an, ihren Einspruch vorzutragen ... da spielt die
Dunkle Meisterin Melina eine eigene Aktionskar-
te Einspruch und verlangt ,,Ruhe!‘. Danach legen
beide ihre Aktionskarten ab und Max macht wei-
ter; als hdtte die Unterbrechung nie stattgefunden.

C) Der Beschuldigte beschuldigt
Der Diener, der die letzte Hinweiskarte ausgespielt hat,
beschuldigt einen anderen Diener, indem er 1 Ver-
antwortung zuschieben-Aktionskarte eines beliebigen
Typs ausspielt. Die Anschuldigungsformulierung
sollte dabei dem ausgespielten Typ entsprechen.




Beispiel: Max mdéchte Tim die Schuld geben
und spielt eine Verantwortung zuschieben-

Karte vom Typ Monster. ,Was ich wissen

mdchte ist: Woher kam dieser Ddmon?

Hiittest du als unser Spdher ihn nicht ent-
| | decken und uns warnen miissen?”

2 Spielt der nun beschuldigte Diener dar-
— aufhin 1 Hinweiskarte desselben Typs
aus, beginnt der Zirkel der Schuld erneut.

Kann oder mochte der Beschuldigte keine Hinweis-
karte ausspielen, erhdlt er 1 Vernichtenden Blick und
Phase 3 beginnt.

Hinweis: Niemand kann die Verantwortung dem
Dunklen Meister zuschieben. Falls ein Diener dies
vergessen sollte und es trotzdem versucht, erhalt er
einen Vernichtenden Blick und Phase 3 beginnt.

D) Der Dunkle Meister schuldigt erneut an

Falls nach dem Ausspielen der Hinweiskarte nie-
mand Schritt A), B) oder C) auslost, war die Ausrede
des Dieners wohl gut genug und der Dunkle Meis-
ter sucht sich einen neuen Spieler aus und schuldigt
ihn an. Wie zu Beginn der Runde benétigt er hierfiir
keine Aktionskarte und der Diener darf jeden Typ
von Hinweiskarte fiir seine Ausrede ausspielen.
Dies sorgt dafiir, dass Phase 2 solange gespielt wird,
bis den Dienern die Moglichkeiten (Karten) ausge-
hen, somit jemand zwingend einen Vernichtenden
Blick erhilt und es weitergeht mit Phase 3.

Phase 3: Gnade zeigen oder nicht?

Der Diener, der soeben einen Vernichtenden Blick
erhalten hat, kann versuchen, diesen mit Hilfe eines
Gandengesuchs beim Dunklen Meister abzuwehren.

o Gnadengesuch
Mochte der Diener um Gnade bitten,
muss er eine Aktionskarte ohne Rigor
Mortis-Symbol ausspielen und dabei aufrichtig
beim Dunklen Meister um Vergebung betteln.




Beispiel: Tim hat gerade einen Ver-
nichtenden Blick erhalten, wodurch
sofort Phase 3 startet. Er versucht
dem Zorn des Dunklen Meisters zu
entgehen, indem er eine Aktionskar-
te spielt. , Bitte sei nicht wiitend auf
mich, mein grausamer Meister! Ich
bin deines kleinsten Riilpsers un- —
wiirdig. Ich flehe dich um deine Vergebung an.“
Nun ist es am Dunklen Meister zu entscheiden,
ob er es iiberhaupt in Erwagung zieht, das Gesuch
anzunehmen. Entscheidet er sich dafiir, muss er
ebenfalls eine Aktionskarte ohne Rigor Mortis-
Symbol ausspielen und wendet dadurch den Ver-
nichtenden Blick vom Diener ab.

Die hierbei ausgespielten Aktionskarten kommen
anschlieflend auf den Ablagestapel.

o Erhohung der Stufe des Vernichtenden Blicks
Verzichtet der Diener auf ein Gnadengesuch oder
schlug dieses fehl, muss er den Vernichtenden Blick
annehmen.

Unabhiéngig davon, ob der Vernichtende Blick ver-

geben wurde oder nicht, folgt jetzt das Rundenende.

Rundenende
Der Titel des Dunklen Meisters geht an den néchs-
ten Spieler im Uhrzeigersinn und eine neue Runde
beginnt.

Spielende

Sobald einer von euch den 3. Vernichtenden Blick
erhalten hat, fillt er dem Zorn des Dunklen Meis-
ters zum Opfer. Wurde der letzte Vernichtende Blick
vergeben, haben alle iiberlebt (langweilig!). So oder
so endet das Spiel sofort.

Gewonnen hat der Uberlebende, der die meisten
Hinweiskarten vor sich ausliegen hat. Falls ein Un-
entschieden besteht, gewinnt derjenige, der am
Rundenende neuer Dunkler Meister wurde.
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