Ein Kartenspiel fiir 3 bis 6 Spieler

Dauter: 10 bis 30 Minuten

Spielmaterial:
30 Miinzen + 6 Charakterkarten (Konig,
Diebin, Ministerin, Henker, Steuereintrei-

berin, Bauer) + 2 che“earlen +1 Regc”wﬁ

Spielvorbereitung:

1~ Vorbereitung der Schatzkammer: Legt
die Miinzen in die Tischmitte, die
Schatzkammer darstellt. Bei 6 Spielern legt
ihr alle Miinzen hinein. Bei 5 Spie[em brau-
cht thr 25 Miinzen, bei 4 Spie[em 20 und

bei g Spie[em 15 Miinzen.



2- Jeder Spieler nimmt sich 3 Miinzen aus

der Schatzkammer.
3~ Lost mit Hi[fe der Charakterkarten einen

Startspie[er aus. Wer den Kénig zieht, wird
Startspieler.

4 Der Stavtspieler mischt die Karten
eneut und legt sie vevdeckt auf sechs
“Plittze” vund um die Tischmitte.

5- Im Verlauf des Spiels wechseln die
Karten thre Position. Keine Spieler besitzt
eine bestimmte Karte. Jeder Spieler hat
einen Platz und die Karten wandern von
Platz zu Platz. Jeder Spicler kann in seinem
Spielzug die Karte auf seinem Platz
verwenden. Bei 6 Spielern ist jedem Spieler
cin Platz zugeordnet. Bei 5 Spielern sitzt an
einem Platz kein Spieler, und die Karte auf
diesem Platz kann von niemandem gespielt
werden. Bei 4 Spiclern liegen sich die beiden
Plitze ohne Spicler gegeniiber. Bei 3
Spielern ist zwischen je 2 Spielern ein Platz

ohne Spieler.



6- Jeder Spieler o{arf sich eine Karte
ansehen, aber nicht die auf seinem eigenen
Platz. Der Startspieler beginnt das Spiel.



Spielablauf:
Jeder Spieler fiihrt in seinem Zug je eine
Aktion durch. Das Spiel verlituft im Uhy-
zelgersinn, begivmend mit dem Startspie[er.
Wenn du dvam bist, withlst du eine dev folgen-
den Aktionen:
1. Zahle eine Miinze und sieh div die Karte avgc

deinem Platz ein.

Wenn du deine Karte ansehen méchtest, aber
keine Miinze hast, nimmt sich stattdessen
jeder andere Spider eine Miinze aus der Schat-
zkammer. Es milssen dort L(ziﬁ,ir aber genii-
gend Mitnzen vorhanden sein, sonst da)fst du
diese Aktion nicht dw‘chﬁlhrew.

2, Veriindere die Position der Karten.

Wenn du “nach vechts” sagst, wandern alle
Karten gegen den Llhvzeigersinn um einen
Platz weiter. Wenn du “nach links” sagst, wan-
dern alle Karten im Llhvzeigersinn um einen
Platz weiter. Wenn du “nach gegevtilber” sagst,
tam‘cht_iede Karte mit der ihv gegenﬁber[iegenf
den Kavte die Plitze (also mit dev dritten Karte

vou links oder rechts).



2. Beanspruche einen Charakter fitr dich

und nutze seine Fihigkeit.

Fﬁhigkeiten der Charaktere:

Konig: Wenn du behauptest) den Konig
vor dir [iegen zu haben, sagst du “Wer ist
der Minister?” und nimmst dir 3 Miinzen
aus der Schatzkammer. Wer dann behaup-
ten méchte, der Minister zu sein, sagt “Ieh,

Eure Hoheit” und nimmt sich eine Miinze.

Ministerin: Du kannst 2 be[iebige Karten
nehmen, sie iiber oder unter dem Tisch
mischen und dann zurﬁck[egen. Du
kannst 2 beliehige Karten withlen, auch

deine eigene.

Diebin: Ninun eine Miinze vom Spieler Zu
deiner Rechten und eine von dem zu
deiner Linken. Haben diese keine Miinzen
mehy, nimmst du dir die feh[endan

Miinzen aus der Schatzkanumer.



Henker: Nimm dir alle Miinzen eines Spie-
levs, wenn du seine Karte vichtly evvaten
kanmst. Als Henker zeigst du auf eine Karte
(die einem Spieler zugeordnet ist) und viltst,
welchen Charakter sie zeigt. Der dazugehﬁvi»
ge Spieler sicht seine Karte an. Falls Du vecht
hattest, belommst du die Mitnzen des Spie-
levs. Falls nicht, bekowumst du nichts.

Steuereintreiberin: Sage “Zahlt eure Steuern”.
Dann muss jeder Spie[er eine Miinze in die
Schatzkanumer legen. Da chu als Steuereintrei-
bevin keine Stewern zahlst, wihlst du einen
Spieler und sagst “Du zahlst 2”. Der Spieler
legt darm eine weitere Miinze in die Schat-

Zl&l mmer.

Bauer: Wenn du die Fihigkeit des Bauern
nutzen mochtest, musst du deine Karte vor-
zeigen. Dann musst du nacheinander alle
Karten ansagen: “Konig, Dieb, Minister,
Henker” und sie aufdecken. Wenn du richtig
getippt hast, nimmst du div alle Miinzen, die

noch in der Schatzkammer liegew



Anzweife[n:

Das Spiel basiert darauf, dass die Spieler be-
haupten, wer sie sind. Thre Behaupmngevt
konnen wahr oder falsch sein. Wenn ein
Spie[er behauptet ein Charakter zu sein,
konnen die anderen S]aie[er das anzwefe[n.
Dann gibt der angezweifelte Spieler seine
Karte an den Zwemer. Der Zweiﬂer guckt
sich die Karte an und g[fnt sie zuriick. Wenn
die Be'aau]atung richt[g war; zahlt der Zwei-
ﬂer eine Miinze in die Schatzkammer. War
die Behauptung fa[sch, gibt es keine Sh'afe,
auﬁer dass man seine Aktion verloren hat.

Der nichste Spie[er ist an der Rethe.

Ende cles Spiels:
Das Sp[e[ endet, wenn die Schatzkammer
leer ist. Wer die meisten Miinzen hat,

gewinnt.



Hinweise:

- Wenn zwei oder mehr S]oie[ev zwegfe[n wollen,
hat devjenige den Vorvang, der gegen den Uhr-
zeigersinn niher am angezweij elten Spie[er
sitzt (also spiter dvan wilve).

- Wenn ein Spieler keine Miinze mehr hat und
eine m die Schatzkammer zahlen muss,
nimmt sich Miec[er andere Spie[er staltclessen
eine Miinze aus der Schatzkawmer. Beginnt
mit clem Spieler zur Rechten des Schuldners
und dann gegen den Uhrzeigersinm weiter.

- Wenn die Zahl der Miinzen nicht fiir alle
Spicler reicht, endet das Spiel sofort, wenm die
letzte Minze genownmen wurde.

- Wenn du keine Minzen hast, musst cu keine
Steuern zahlen.

- Wenn zwei Spieler gleichzeitig behaupten,
der Minister zu sein, miissen sie sich gegensei-
tig herausfordern. Jeder sicht sich die Karte
des anderen an. Jeder von ithnen, dev sich fils-
chlich als Minister ausgegeben hat, zahlt eine

Miinze in die Schatzkammer.



Uber den Bauern:

Ein Spieler, der behauptet, der Bauer zu sein,
muss zwei Minzen in die Schatzkammer
zahlen, wenn er einen Fehler macht (bei
seiner eigenen Karte oder einer anderen).
Dann werden die Karten wieder verdeckt
und das Spiel geht weiter. Wenn der Spieler
einen Fehler gemacht hat und nur noch etne
Miinze hat, zahlt er sie und alle andeven
Spieler nehmen sich je eine Minze aus der
Schatzkammer. Sollte der Bauer gar ketne
Miinze nmehr haben, nehmen sich alle ande-
ven Spieler je zwel Miinzen aus der Schat-
zkammer. Zuerst nimmt sich der Spieler zu
setner Rechten eine Miinze, dann gegen den
Uhrzeigersinn weiter, bis entweder jeder

zwei Miinzen genommen hat oder die Schat-
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