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An dieser Stelle setzt das Spiel ein: Jeder Spieler erhalt zu Beginn
— geheim fiir seine Mitspieler! — die Rolle eines solchen ,frommen
Spurenverwischers” zugelost. Wahrend des weiteren Spiels gilt es,
diesen Monch maglichst unauffallig und unbescholten in der Abtei
umherwandeln zu lassen. Hier und da miissen Aufgaben verrichtet
werden, was ein gutes Licht auf die frommen Manner wirft. Trifft
man sie jedoch in Gebauden an, in denen sie eigentlich nichts ver-

loren haben, machen sie sich dadurch verdéchtig. Und auch William
und sein Adlatus Adson sorgen fiir weitere Verdachtsmomente unter
den Monchen ...

Wer hat am Ende die reinste Weste? Cegen wen sprechen die wenig-
sten Indizien? Wer gewinnt dieses spannende Spiel um ratselhafte
Ménche und geheimnisvolle Mysterien?




Spiellnaterial

8 Spielfiguren: )
,William" (groBe braune Figur, mit Kapuze)
,Adson" (kleine braune Figur, ohne Kapuze) )
6 Ménche (rote, blaue, weile, graue, schwarze

und orangefarbene Figur)
2x6 Zahlsteine (ein schmaler und ein breiter pro Monchsfarbe)

1 Zeitstein (beigefarbener Quader) . . . . 0
1 Spielplan . J

1 Stanztafel mit:
42 kleinen quadr. Plattchen , Aufgabe” (Riickseite: Sonnenuhr)
5x 6 mittleren quadr. Farbmarkern (Riickseite: Buchstaben A—E)
3 grofRen quadratische Plattchen ,Enthiillung"
14 Ereigniskdrtchen
66 Spielkarten:
60 Aktionskarten (Riickseite: Rose):
28x ,Gebaude“ (jedes Gebaude 2x)
24 x ,Manch* (jeder Mdnch 4x)
8x ,William /Adson”
6 Identitatskarten
(Rickseite: ,Monachus" (= der Monch)):
je1roter, blauer, weiRer, grauer, schwarzer
und orangefarbener Monch

Identitatskarten

Gebiude | | Ménch ] | William | Adson 1

Biolotheed



Spie]vorl’;ereitung

Vor dem ersten Spiel missen alle Teile vorsichtig aus der Stanztafel geldst werden.

Der Spielplan wird in der Tischmitte ausgelegt.

Er zeigt das Kloster mit 14 Gebduden (Bibliotheca = Bibliothek, Scriptorium = Schreibsaal,
Stabulum = Stall, Dormitorium = Schlafsaal, Officing = Werkstdtten, Refektorium = Speise-
saal, Culina = Kiiche, Porta = Torhaus, Infirmorum Domus = Hospital, Balneatorium = Bade-
haus, Ecclesia = Kirche, Capitulum = Kapitelsaal, Porticus = Kreuzgang, Hortus = Garten)
sowie eine Sonnenuhr (Feider 0 -24), eine Verdachtsleiste (blaue Felder 0-40) und eine
Indizienleiste (braune Felder 0-50).

{Anmerkung: Aus spieltechnischen Grinden entspricht der Aufbau des Klosters nicht
genau den Angaben im Roman.)

Die 14 Ereigniskartchen werden verdeckt gemischt.
Sechs Karten werden dann, mit der Textseite nach
unten, oberhalb des Spielplans nebeneinander
ausgelegt. Die restlichen acht Kirtchen kommen
unbesehen in die Schachtel zuriick.

Je ein Plattchen , Enthiillung* wird rechts vom ersten, dritten und
fiinften Ereigniskartchen platziert.
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Auf der Verdachtsleiste (blau)
werden die 6 schmalen Zahlsteine auf dem
10er-Feld platziert (ggf. stapeln).

Auf der Indizienleiste (braun)
werden die 6 breiten Zahlsteine auf dem
Ser-Feld platziert (ggf. stapeln).

Der Zeitstein (beigefarben) wird auf dem
blauen Feld (= 0/24) der Sonnenuhr platziert.

« Alle 8 Spielfiguren (= 6 Monche sowie William und Adson) werden
auf verschiedenen beliebigen Gebauden des Spielplans platziert.

Anmerkung: Es werden immer alle acht Spielfiquren platziert, unabhdngig davon, wie
viele Spieler teilnehmen.

Die 42 Aufgabenplattchen werden verdeckt gemischt.
AnschlieRend werden auf jedem Gebaude (auf den Quadraten

der Banderole) zwei beliebige Plittchen offen platziert.
Die 14 restlichen Plattchen werden verdeckt, als eine
lange Kette, neben dem Spielplan bereitgelegt.

Die 60 Aktionskarten werden als verdeckter, gut
gemischter Aufnahmestapel neben dem Spielplan
bereitgelegt.

Jeder Spieler erhilt:

+ 3 Aktionskarten vom Stapel auf die Hand.
Die Handkarten werden so gehalten, dass die
Mitspieler sie nicht einsehen konnen.

.

6 Farbmarker (alle mit demselben Buchstaben auf der Riickseite).
Sie werden zundchst mit der Buchstabenseite nach

oben vor dem Spieler bereitgelegt. l

Nehmen weniger als 5 Spieler teil, kommen die
nicht bendtigten Marker in die Schachtel zuriick.

1Identitatskarte. Dazu werden zunachst alle sechs Identitatskarten
verdeckt gemischt. Dann erhalt jeder Spieler eine Karte, die nur er
sich anschauen darf! Dies ist die Farbe des Manchs, den der Spieler
im Spiel darstelit und dessen Identitat er bis zum Spielende vor sei-
nen Mitspielern geheim halten sollte! Wichtig: Die nicht verteilten
Identittskarten kommen unbesehen (1) in die Schachtel zuriick.

Spielverlauf
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Das Spiel lauft iiber sieben Durchgange. Jeder Durchgang entspricht
genau einem Tag.
Fiir die ersten sechs Tage gilt folgender Ablauf:

+ Tagesbeginn: ein Ereigniskartchen aufdecken;

« Tagesverlauf: so lange Aktionskarten ausspielen, bis der Zeitstein
wieder das blaue Feld der Sonnenuhr erreicht;

+ Tagesende: Ereigniskartchen verteilen und Verdachts- in Indizien-
punkte umwandeln.

Am siebten und letzten Tag findet lediglich eine abschlieBende

B

Verdachtsrunde statt.
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Tagesbeginn

Zu Beginn des Tages wird das erste, links aufien liegende Ereigniskartchen
aufgedeckt. Dieses Kartchen gilt fiir den gesamten Tag.

Mehr Details zu den einzelnen Ereignissen finden Sie am Ende dieser Regel
(ab Seite 7).

Tages verlau f

Filr den ersten Tag wird ein Start-
spieler ausgelost, danach geht es
reihum weiter, bis der Tag endet.
Wer an der Reihe ist, fiihrt die
folgenden Handlungen in der an-
gegebenen Reihenfolge durch:

1. Aktionskarte ausspielen
2. Zeitstein bewegen

3. Figur bewegen

4, Aktion ausfiihren

5. Karte nachziehen




1. Aktionskarte ausspiclon

4. Aktion ausfiihren

Der Spieler wahlt eine seiner drei Handkarten und legt sie offen auf
einen gemeinsamen Ablagestapel neben dem Aktionskartenstapel ab.

2. Leitstein Iwn‘-:’gen

Als nachstes zieht der Spieler den Zeitstein auf der Sonnenuhr um so
viele Felder im Uhrzeigersinn vor, wie die Zahl auf seiner ausgespielten
Karte angibt. Wurde die William fAdson-Karte ausgespielt, muss der
Zeitstein um 5 Felder vorgesetzt werden, wenn William versetzt wurde,
Wurde Adson versetzt, wird der Zeitstein nicht vorgesetzt (0 Felder).

Die Bewegung des Zeitsteins kann durch die Abgabe von , Zeitplattchen
(= gesammelte Aufgabenplattchen, die mit der Sonnenuhrseite nach
oben vor einem liegen; s.u. bei , Aktion ausfiihren”) beeinflusst werden.
Fiir jedes Plattchen, das ein Spieler in seinem Zug zuriick ans Ende der
Plattchenkette neben dem Spielplan legt, muss er den Zeitstein um ein
Feld weniger nach vorne bewegen.

Beispiel: Der Zeitstein ist noch 2 Felder von dem blauen Feld entfernt; der Spieler am
Zug hat aber nur Karten mit dem Zeitwert 3 oder mehr auf der Hand. Also spielt er eine
er-Karte aus und gibt zusdtzlich noch 2 Zeitpldttchen ab, womit der Zeitstein nur um 1
Feld vorgezogen wird. Anschliefiend fiihrt er seinen Zug mit der Bewegung einer Figur
fort usw.

3 Fj-gl.lr ﬁell.'egen

(Achtung: Wenn in dieser Regel von ,Figuren" gesprochen wird, sind immer alle acht Spiel-
figuren gemeint, wenn von ,Manchen” die Rede ist, geht es nur um die sechs Ménche.)

Je nachdem, welche der drei Kartenarten ein Spieler ausgespielt hat,
geschieht Folgendes:

« Monchskarte: Der Spieler muss den ent-
sprechenden Manch auf ein beliebiges anderes
Gebaude versetzen und dort dann die Aktion
ausfiihren (s.u.).

Gebaudekarte: Der Spieler muss eine beliebige
Figur (also einen Monch oder William oder
Adson) von einem anderen Gebaude auf das
entsprechende Gebaude versetzen und dort
dann die Aktion ausfithren (s.u.).

« William /Adson-Karte: Der Spieler muss William
oder Adson auf ein beliebiges anderes Gebaude
versetzen.

Nachdem ein Spieler eine Figur bewegt hat, tritt eine der folgenden vier
Situationen ein:

» Ein Monch wird auf ein
Gebaude versetzt, in dem
mindestens ein Aufgaben-
plattchen der gleichen Farbe
liegt. Da der Mdnch hier
eine Aufgabe zu erfillen hat,
macht er sich dadurch un-
verdachtig. Der Spieler muss
den Zahlstein des Manchs
auf der Verdachtsleiste um
die auf dem Plattchen angegebene Anzahl Felder zuriickziehen
(max. bis zur 0). AnschlieRend legt er das entsprechende Aufgaben-
plattchen mit der Sonnenuhrseite nach oben vor sich ab: er besitzt
nun ein ,Zeitplattchen®, mit dem er die Bewegung des Zeitsteins
beeinflussen kann.

Beispiel: Der orangefarbene Mdnch wird auf die Kirche versetzt, in der ein blaues

Ser-und ein orangefarbenes 2er-Aufgabenplattchen liegen. Der Spieler nimmt das
orangefarbene 2er-Plittchen an sich und muss den orangefarbenen Zéhistein auf
der Verdachtsleiste um 2 Felder zuriickziehen.

Anmerkung: Liegen zwei gleichfarbige Aufgabenplattchen in dem Ge-
baude, darf der Spieler trotzdem nur eines davon (nach seiner Wahl)
aufnehmen und ausfiihren.

Wird durch eine solche Aktion das letzte Plattchen von einem Gebau-
de aufgenommen, werden die beiden leeren Quadrate wieder gefiillt,
indem die vordersten beiden Plattchen der neben dem Plan bereitlie-
genden Plattchenkette offen darauf gelegt werden.

Ein Manch wird auf ein Ge-
baude versetzt, in dem kein
Aufgabenplattchen der glei-
chen Farbe liegt. Der Monch
macht sich verdachtig, da er
hier eigentlich nichts verloren
hat. Der Zahlstein dieses
Monchs muss um die Summe
der Zahlen der in diesem
Gebaude liegenden ein oder
zwei Aufgabenplattchen auf der Verdachtsleiste vorgezogen werden
(max. bis zur 40). Der Spieler erhalt kein Plattchen.

Beispiel: Der orangefarbene Monch wird auf die Kirche versetzt, in der ein blaves
2er- und ein weifles 2er-Aufgabenplittchen liegen. Der Spieler muss den orange-
farbenen Zihlstein auf der Verdachtsleiste um 4 Felder vorziehen.
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William wird auf ein Gebaude
versetzt, in dem ein oder
mehrere Monche stehen.
Jeder anwesende Monch
bekommt +3 oder -3 Punkte
auf der Indizienleiste.

Der Spieler entscheidet ein-
zeln fiir jeden anwesenden
Mdnch, ob dessen Zahlstein
um 3 Felder vor- oder zuriick-
gesetzt wird.

Adson wird auf ein Gebaude
versetzt, in dem ein oder
mehrere Monche stehen.
Jeder anwesende Monch
bekommt +5 oder =5 Punkte
auf der Verdachtsleiste.

Der Spieler entscheidet ein-
zeln filr jeden anwesenden
Manch, ob dessen Zahlstein
um 5 Felder vor- oder zuriick-
gesetzt wird,

Anmerkung: Nur wenn William oder Adson zu Monchen hinbewegt
werden (und nicht umgekehrtl), werden diese Punkte verteilt. Werden
William oder Adson in ein leeres Gebiude bzw. nur zueinander versetzt,
geschieht nichts weiter.

Beispiel:

Ein Spieler versetzt William in die Bibliothek. Hier
stehen bereits der graue und weifie Manch. Der
Spieler entscheidet, den grauen Zahistein auf der
Indizienleiste um 3 Felder vor- und den weifien
Ziihistein um 3 Felder zuriickzuziehen.

Anschliefiend kommt der ndchste Spieler an die
Reitie und versetzt den blauen Mdnch ebenfalls in
die Bibliathek. Da dort keine blauen Aufgaben-
plattchen liegen, zieht er den blauen Zihlstein
auf der Verdachtsleiste um die Summe der dort
liegenden Pidttchen vor.

Dass William auch in der Bibliothek steht, hat
keine weitere Auswirkung.

Schlieflich kommt ein weiterer Spieler an die
Reihe und versetzt Adson ebenfalls in die Biblio-
thek. Er entscheidet sich, den grauen und weifien
Zihistein auf der Verdachisleiste um je 5 Felder
vor-und den blauen Zahlstein um 5 Felder zurick
uziehen.

5. Karte nachzichen

Der Spieler nimmt die oberste Karte vom verdeckten Aufnahmestapel
auf die Hand. Sollte der Stapel aufgebraucht sein, werden die abgelegten
Aktionskarten gemischt und als neuer Aufnahmestapel bereitgelegt.

Tagesena’e

Die Spieler fiihren reihum so lange ihre Ziige aus, bis ein Spieler den
Zeitstein auf oder iiber das blaue Feld der Sonnenuhr zieht. Dieser
Spieler filhrt noch seinen kompletten Zug aus, danach endet der Tag.
Es geschieht Folgendes:

» Die Verdachtspunkte werden — entsprechend der Tabelle - in Indizien-
punkte umgewandelt. Je verdachtiger sich ein Monch an diesem Tag
gemacht hat, desto mehr Indizien sprechen nun gegen ihn.

Zahlstein gleichfarbigen Stein
auf der Verdachtsleiste auf der Indizienleiste vorziehen

vorderste Position 5 Felder

zweite Position 4 Felder

dritte Position 3 Felder

vierte Position 2 Felder
fiinfte Position 1Feld

sechste Position 0 Felder

Achtung: Bei Gleichstand auf der Verdachtsleiste werden die vollen
Punkte an alle diese Farben vergeben, und der nachste Platz wird
nicht iibersprungen.

Beispiel: Grau ist ganz vorne auf der Verdachtsleiste, danach folgen Blau und Weiff,
dann Rot und Schwarz sowie schliefllich Orange. Auf der Indizienieiste werden die
Zithlsteine folgendermafien vorgezogen: Grau 5, Blau und Weiff 4, Rot und Schwarz 3,
Orange 2 Felder.

AnschlieBend werden alle Zahlsteine auf der Verdachtsleiste wieder
auf das 10er-Feld gesetzt, unabhangig davon, wo sie zuvor standen.
Die Zahlsteine auf der Indizienleiste verbleiben selbstverstandlich an
Ort und Stelle.

Der Spieler, der den Tag beendet hat, erhalt das aktuelle Ereignis-
kértchen und legt es verdeckt vor sich ab. Filr jedes dieser Kartchen
muss der Spieler am Spielende den Zahlstein seines Monchs 2 Felder
auf der Indizienleiste vorziehen.




Die Plittchen ,,Eutfrir’”m:g“
Nach dem ersten, dritten und fiinften Tag
miissen die Spieler jeweils ein Stiick ihrer
Identitat preisgeben, indem sie einen
ihrer Farbmarker offen auslegen, der kei-
nesfalls (!] der Farbe ihrer Identitatskarte
entsprechen darf! Dadurch liegen

zu Beginn des sechsten Tages vor
jedem Spieler drei offene Marker aus,
die einen Hinweis darauf geben, wer
der Spieler sicher nicht ist.

In jeder der drei ,Enthiillungsrunden® wahlen
alle Spieler gleichzeitig einen ihrer Farbmarker
aus und legen ihn - zunachst noch verdeckt
—vor sich aus. Nachdem dies alle ge-
macht haben, werden diese Farbmarker
aufgedeckt. Fiir jeden aufgedeckten Farb-
marker muss der entsprechende Zahlstein
auf der Indizienleiste um 2 Felder vorgesetzt
werden. Die aufgedeckten Farbmarker bleiben
offen vor den Spielern liegen.

Der néichste Tag

.. kann beginnen. Das nachste Ereigniskartchen wird aufgedeckt.

Es spielt der Spieler als Erster eine Aktionskarte aus, der den Tag zuvor
beendet hat. (Er ist damit also aweimal hintereinander an der Reihe.)

Spielenr.le

Nachdem der sechste Tag beendet wurde, folgt der siebte und letzte
Tag. Hier werden keine Aktionskarten mehr ausgespielt usw., sondern es
folgt die Vlerdachtsrunde: Alle Spieler tippen nun, welchen Monch jeder
andere Spieler wahrend des Spiels darstellte.

Dazu tauschen zundchst alle ihre drei offen liegenden Farbmarker

mit beliebigen gleichfarbigen Aufgabenplattchen vom Spielplan aus.
Dadurch stehen einerseits allen Spielern wieder ihre sechs Farbmarker
zur Verfligung. Andererseits ist dadurch auch weiterhin erkennbar,
welche drei Farben jeder Mitspieler sicher nicht als Identitat besitzt.
AnschlieBend platziert jeder Spieler einen seiner Farbmarker —mit der
Buchstabenseite nach oben - vor jedem Mitspieler. Erst nachdem das
alle Spieler gemacht haben, werden diese Farbmarker und die Identi-
tatskarten aufgedeckt.

Fiir jede Ubereinstimmung von gegnerischen Markern mit seiner
Identitatskarte muss ein Spieler den Zahlstein seines Monchs auf der
Indizienleiste vorziehen — je nach Spielerzahl verschieden weit:

es spielen 2 Spieler: 12 Felder
es spielen 3 Spieler: 6 Felder
es spielen 4 Spieler: 4 Felder
es spielen 5 Spieler: 3 Felder

Beispiel: Es spielen insgesamt 4 Spieler. Vior dem Spieler, der den blaven Manch dar-
stellte, liegen von seinen drei Mitspielern folgende Farbmarker: blau-orange-blau. Der
Spieler wurde also zweimal richtig erraten und muss dementsprechend seinen blauen
Zahlstein auf der Indizienleiste um 8 Felder (2 x 4) vorsetzen.

Zum Schluss muss noch jeder Spieler fiir jedes Ereigniskartchen, das er
vor sich liegen hat, den Zahlstein seines Monchs auf der Indizienleiste
um 2 Felder vorziehen.

Anmerkung: Fiir den — sehr seltenen ~ Fall, dass die Zahlsteine iiber Feld 50 hinausgezogen
werden miissen, beginnt man einfach wieder bei 0 und addiert spiiter 50 Punkte hinzu.
SchlieBlich werden die Zahlsteine der nicht beteiligten Farben entfernt.
Es gewinnt der geschickteste ,,Spurenverwischer”, also der Mdnch,
dessen ZahIstein am weitesten hinten auf der Indizienleiste steht.

Bei Gleichstand gewinnt von diesen Spielern derjenige, der mehr
Ereigniskartchen nehmen musste. Ist auch diese Anzahl gleich, gibt es
mehrere Gewinner.
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Die Ereigniskirtchen

Jedes Ereigniskdrtchen verandert oder iibertrumpft einige der zuvor erklarten Regeln fiir den einen Tag, an dem es offen liegt.

Wichtig: Ungeachtet des Textes des ausliegenden Ereigniskartchens fiihrt jeder Spieler zundchst immer seinen regularen Zug aus, d.h. er spielt eine
Aktionskarte aus, versetzt den Zeitstein, bewegt eine Figur und fiihrt anschliefend wie gewohnt die entsprechende Aktion aus. Erst anschliefend
wird dann der Text des aktuellen Ereigniskdrtchens befolgt.

Nachfolgend finden Sie einige nahere Erlauterungen und Beispiele fiir jedes der 14 Ereigniskartchen.

e
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Wird ein Ménch in
cin eeres Gebiude
versetzt:

-1 Indizienpunit
fiirihn

. —

Wenn William und Adson in einem Gebaude zu-
sammentreffen, der eine also zum anderen ver-
setzt wird, kommt es, nach der regularen Aktion,
direkt zu einer Umwandlung von Verdachts- in
Indizienpunkte, gerade so, als ob der Tag zu Ende
ware. AnschlieRend werden alle Zahlsteine auf
der Verdachtsleiste wieder auf das 10er-Feld
gestellt. Dieses Ereignis kann an diesem Tag auch
mehrfach eintreten. Sollten alle sechs Zahlsteine
auf demselben Feld der Verdachtsleiste stehen,
wird nicht umgewandelt.

Am Ende des Tages kommt es, unabhéngig da-
von, wie viele dieser ,Sonder-Umwandlungen”
es zuvor gab, in jedem Fall zu einer regularen
Umwandlung.

Wer William versetzt, zieht zunachst die Zahlsteine
der Monche, die er trifft, auf der Indizienleiste
wie gewohnt 3 Felder vor oder zuriick. Anschlie-
Bend zieht er den Zahlstein eines beliebigen
Monchs um 2 Felder oder die Steine zweier be-
liebiger Monche um je 1 Feld vor. Der oder die be-
troffenen Monche konnen, miissen aber nicht auf
demselben Gebaude wie William stehen. Ein Zu-
riickziehen der 2 Indizienpunkte ist nicht maglich.

Wiahrend des gesamten Tages diirfen die Spieler
keines ihrer Zeitplattchen einsetzen, um das Er-
reichen oder Uberschreiten des blauen Feldes auf
der Sonnenuhr hinauszuzogern. Die Spieler diirfen
aber weiterhin Aufgabenplattchen aufnehmen
und als Zeitplattchen vor sich ablegen.

Wird ein Monch auf ein leeres Gebaude versetzt
(Aktion ausfiihren), also ein Gebaude, auf dem
sich zu diesem Zeitpunkt weder ein anderer
Manch noch William oder Adson befinden, wird
sein Zahlstein auf der Indizienleiste um ein Feld
zuriickgezogen.

Der Spieler zieht, nachdem er einen Manch auf
das Gebaude versetzt hat (Aktion ausfiihren),
auf dem auch William steht, den Zahlstein eines
beliebigen Monchs um 2 Felder oder die Zahl-
steine zweier beliebiger Manche um je 1Feld
auf der Indizienleiste vor. Das kann auch den
gerade versetzten Monch betreffen, muss es
aber nicht.

Wer eine Gebaudekarte ausspielt, kann an-
schlieBend zwei Figuren auf dieses Gebaude
ziehen und pro Figur die entsprechende Aktion
ausfiihren, also z.8. zundchst den grauen Monch
(Aufgabenplattchen) und anschliefend William
(Indizienpunkte),

Wer eine Monchskarte ausspielt, kann diesen
Manch zweimal versetzen, also z.B. auf die Kirche
(Aufgabenplattchen) und anschliefend noch auf
den Garten (Aufgabenplattchen).

Im Falle der William/Adson-Karte kann entweder
2weimal William (2x Indizienpunkte) oder
zweimal Adson (2x Verdachtspunkte) versetzt
werden. le einmal William und Adson versetzen
ist nicht erlaubt.

Achtung: Der Zeitwert der ausgespielten Karte
wird in jedem Fall nur einmal auf der Sonnenuhr
abgetragen, unabhangig davon, ob man das
Ereignis nutzt oder nicht.

Wer einen Monch in die Kirche versetzt (Aktion
ausfiihren), zwingt damit seine Mitspieler, je-
weils eines ihrer Zeitplattchen zuriick ans Ende
der Plattchenkette zu legen. Der Spieler selbst
muss keines abgeben. Spieler, die zu diesem
Zeitpunkt kein Plattchen besitzen, geben auch
keines ab.

Werden William oder Adson in die Kirche ver-
setzt, hat dieses Ereignis keine Auswirkung.




wungeben
nehimen doppelt
iele Bz e

+/+ 10 Verdachtspenkie}

> —

Beispiel fiir das Kértchen , Heikel": Ein Spieler spielt eine
rote Ménchskarte mit dem Zeitwert 4 aus und versetzt
den raten Ménch (Aufgabenplittchen). Anschliefend
zieht er den weifien Zahistein auf der Verdachtsleiste
um 4 Feider vor. Er hatte aber auch jeden anderen Zahl-
stein (auch den roten) versetzen konnen.

Derndchste Spieler spielt eine William/Adson-Karte aus
und versetzt William (Indizienpunkie). Anschliefend zieht
er den schwarzen Zahistein auf der Verdachtsleiste um
5 Felder vor. Hatte er Adson bewegt (Verdachtspunkte),
hatte er anschliefend keinen Zahistein versetzen kénnen,
da Adsons Zeitwert ja 0 betriigt.

Anmerkung: Werden bei einer Aktionskarte
Zeitplattchen eingesetzt, hat dies keine Aus-
wirkung auf die zu vergebenden Verdachts-
punkte; diese werden immer entsprechend

[alsa 10-8-6-4-2-0)

dem tatsachlichen Zeitwert der Karte vor-
gezogen.

Wer William auf ein Gebaude mit Monchen
versetzt, zieht deren Zahlsteine auf der In-
dizienleiste anschlieBend nicht um 3, son-
dern um jeweils 6 Felder vor oder zuriick.

Wer dies mit Adson macht, zieht die Zahlstei-
ne auf der Verdachtsleiste anschlieend

Wird ein Monch in die Bibliothek versetzt
(Aktion ausfiihren), wird anschlieRend sein
Zahlstein auf der Indizienleiste um 2 Felder
vorgezogen.

Diese Karte wirkt nur am Tagesende, wenn die
Verdachts- in Indizienpunkte umgewandelt
werden. Den Regeln entsprechend werden
dann doppelt so viele Indizienpunkte verteilt
wie regular.

Fir das Beispiel auf Seite 5 wilrde das bedeuten, dass der
graue Zihlstein um 10 Felder vorgezogen wird, der blave
und der weiffe um je 8, der rote und schwarze um je 6
und der orangefarbene um 4 Felder.

Der versetzte Manch selbst (Aktion aus-
fiihren) erhalt keinen Indizienpunkt, sondern
nur jene Monche, die er trifft.

Beispiel: £in Spieler versetzt den blauen Monch auf ein
Gebaude, auf dem schon der rote und der schwarze
Manch stehen: der rote und der schwarze Zdhlstein wer-
den auf der Indizienleiste um je 1 Feld vorgezogen.

nicht um 5, sondern um jeweils 10 Felder vor
oder zuriick,

Auch hier kann jeder Spieler fiir jeden ein-
zelnen Monch entscheiden, ob er dessen
Stein vor- oder zuriickzieht.

Wird ein Monch —egal wohin —versetzt
(Aktion ausfithren), wird anschlieBend sein
Zahlstein auf der Indizienleiste um 1 Feld
vorgezogen.

Original Title

Nach dem Zug jedes Spielers wird fiberpriift,
welcher Zahlstein auf der Verdachtsleiste
am weitesten vorne steht: der gleichfarbige
Zahlstein auf der Indizienleiste wird um ein
Feld vorgezogen. Befinden sich mehrere
Zahlsteine auf dem vordersten Feld der
Verdachtsleiste, werden alle gleichfarbigen
Zahlsteine auf der Indizienleiste um je ein
Feld vorgezogen.

Befinden sich alle sechs Zahlsteine auf dem-
selben Feld der Verdachtsleiste, geschieht
nichts.
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