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Als Wirtin bewirtest du Giste in deinem Wirtshaus und
mochtest, dass sie zufrieden sind. Tagsiiber kiimmerst du dich

um dein Wirtshaus, damit abends, wenn die zahlenden Giste
kommen, alles bereit ist. Mit jedem erfolgreichen Abend
verbessert sich dein Ruf, was dafiir sorgt, dass an den néchsten
Tagen noch mehr Giste zu dir kommen.

SCHWIERIGKEIT W W 17 W 7

UBERSICHT

A Giste und Zufriedenheit
Am Morgen ziehst du Gisteplittchen aus dem Beutel und
musst versuchen, alle Wiinsche dieser Giste zu erfiillen,
damit sie zufrieden sind. Je mehr zufriedene Giste du
hast, desto mehr Miinzen verdienst du!

A Ruf
Es gibt 3 Rufstufen. Je besser dein Ruf, desto mehr Giiste
kommen in dein Wirtshaus!

A Plaudern
Als Wirtin bist du immer auf dem Laufenden dartber, was
im Dorf so vor sich geht. Du kannst gut mit Leuten und
bringst sie dazu, im Dorf mitzuhelfen.
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Spielt ihr zum ersten Mal die Wirtin, folge dem hier
beschriebenen Spielaufbau. Fir alle folgenden Partien lies
»opiel fortsetzen® (§. 31).

1. Sortierkasten: Lege das
Wirtin-Tableau, dein
Charakterpldttchen und die
Rufleiste wie abgebildet in
deinen Sortierkasten.

2. Figur, Miinzen, Fihigkeiten:
Nimm dir deine Figur und
10 Miinzen. Lege deine
10 Fihigkeiten so vor dich,
dass die Stufen oben sichtbar
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3. Ruf: Lege dein Rufplittchen an den Platz ganz links

unter der Rufleiste.




4. Giste: Sortiere die Giste nach ihrer Stufe (I bis III). Lege
dann alle 12 Stufe-I-Gdiste in den Beutel. Lege die tibrigen

Giiste als Vorrat bereit. ]
5. Ausstattung: Lege alle Ausstattungsplittchen als Vorrat

bereit. Lege 1 Tisch, 1 Fenster und 1 Tir in den rechten
Bereich deines Sortierkastens. Das ist dein Wirtshaus. Den
Tisch darfst du an einen beliebigen Platz legen, das Fenster
und die Tir musst du an einen Platz am Rand legen.

6. Geriichte: Mische die Gertichtekarten und lege sie als

verdeckten Stapel bereit. Ziche 2 Gerlichte und nimm sie

auf die Hand.




DEeINn WIRTSHAUS

Dein Wirtshaus ist dein ganzer Stolz.
Tagstber kaufst du unter anderem
neue Ausstattung und richtest es neu
ein, damit deine Giste zufrieden sind
und dein Ruf steigt.

Dein Wirtshaus besteht aus

25 Plitzen. Im Laufe des Spiels setzt
du Giiste an diese Plitze und legst
Ausstattung dorthin.

Wirtshaus

Es gibt 16 Plitze am Rand. Bestimmte
Ausstattungen musst du an Plitze am Rand
legen.

AUSSTATTUNGEN

Ausstattungen sind Mobel und Angebote fiir deine Giste.
Du kaufst im Laufe des Spiels neue dazu, damit deine Giste
zufrieden sind. Es gibt 5 Arten von Mobeln und 6 Arten von
Angeboten:

Fenster Tiir Tisch Tresen Kamin

OV O

Kiiche  Getrink  Speise Biihne  Musik  Auffiibrung
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Liegen Ausstattungen waagerecht oder senkrecht neben-
einander in deinem Wirtshaus (nicht diagonal), gelten sie als
aneinander angrenzend.

GASTE

Deine Giste sind Menschen und Waldgeister aus dem Tal,
die am Abend gemiitlich zusammensitzen und unterhalten

werden mochten. Jeder Gast hat eine Vorder- und Riickseite.
Auf der Vorderseite steht die Stufe des Gasts.

Setzt du einen Gast ins Wirtshaus, stecke ihn aufrecht in die
Vertiefung des gewiinschten Platzes. Giste, die du in dein
Wirtshaus gesetzt hast, gelten als PLATZIERT. Manche Giste
zeigen mit der Vorderseite zu dir, andere mit der Rickseite.

Beispiel:
Dieser Gast ist
platziert und

zeigt mit der

Vorderseite

Stufe des
Gasts

zu dir.
Vorderseite Ruiickseite

Z UFRIEDENHEIT DEINER GASTE

Du mochtest natiirlich, dass deine Giste zufrieden sind.
Dafiir musst du ihnen die Ausstattungen bieten, die sie sich
wiinschen. Die Vorderseite eines Gastes zeigt seine WUNSCHE.
Die Riickseite zeigt seine BEscHWERDEN (falls er welche hat).

Am Abend versuchst du, die Wiinsche von méglichst vielen
Gisten zu erfiillen, damit sie zufrieden sind. Beschwerden von
unzufriedenen Gisten haben negative Effekte fiir dich.
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Wiinsche

Beschwerde auf
der Riickseite

Beispiel: Dieser Gast méchte am Fenster sitzen.
Ist er unzufrieden, verlierst du 1 Ruf.

Um einen Gast zufriedenzustellen, musst du alle seine
Wiinsche erfiillen. Es gibt 3 Arten von Wiinschen:

1. Wiinsche zu M6beln
Wiinscht sich ein Gast ein Mobelstiick,
musst du ihn an einen Platz mit diesem
Mobelstiick in deinem Wirtshaus setzen.

Jedes Mobelstiick kann immer nur den
Waunsch von genau 1 Gast erfiillen.

2. Wiinsche zum Angebot
Wiinscht sich ein Gast ein bestimmtes Angebot, muss es an
einem beliebigen Platz in deinem Wirtshaus sein. Du musst
den Gast nicht an diesen Platz setzen.

Jedes Angebot kann die Wiinsche von beliebig vielen
Gisten auf einmal erfillen.

Beispiel: In deinem Wirtshaus sind 3 Giste und alle wiinschen
sich eine Kiiche. Mit deiner 1 Kiiche erfiillst du den Wunsch von
allen 3 Gisten.
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Beispiel: Dieser Gast
wrinscht sich eine Biibne.
Da du eine Biibne in
deinem Wirtshaus hast,
ist sein Wunsch erfiillt.

3.Wiinsche zum Stil
Manche Ausstattungen und Winsche zeigen auch
ein Stil-Symbol. Es gibt 3 Arten von Stilen:

O ® O

Klassisch Edel Rustikal

Hast du in deinem Wirtshaus mindestens 2 Ausstat-
tungen von einem bestimmten Stil, PRAGT dieser Stil
dein Wirtshaus. Dann sind die Wiinsche von Gisten zu
diesem Stil erfiillt. Es spielt dabei keine Rolle, welche
Ausstattungen das Stil-Symbol zeigen. Dein Wirtshaus
kann von mehreren Stilen gleichzeitig geprigt sein.




Mythwind spielt ihr von Jahreszeit zu Jahreszeit.

Jede JaHrRESZEIT besteht aus mehreren Runden — das sind die
Tage. Jeder Tag setzt sich aus 3 Phasen zusammen: MORGEN,
Mirrtac, ABEND. In diesen Phasen tut ihr bestimmte Dinge
allein oder gemeinsam. Die Dorf-Anleitung beschreibt die
Schritte, die fiir euch alle gleich sind.

Zusitzlich darf jeder Charakter in den verschiedenen Phasen
besondere Dinge tun, die sich nach seinem Beruf richten. Welche
das fir die Wirtin sind, erfihrst du auf den folgenden Seiten.

GLEICHZEITIG SPIELEN

Ihr konnt eure Ziige gleichzeitig ausfiibren. Achtet aber immer
darauf, dass alle Charaktere die aktuelle Phase

abgeschlossen haben, bevor ibr

zur ndchsten Phase iibergeht.

Bei manchen Sachen miisst ihr
euch absprechen, bei anderen

seid ihr unabhingig.
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Unten siehst du eine Ubersicht iiber die 3 Phasen eines Tages
fiir die Wirtin. Schritte, die ausfiihrlich in der Dorf-Anleitung
erklirt werden, erkennst du am [[£]. Alle anderen Schritte
fithrst nur du als Wirtin aus. Sie werden auf den folgenden
Seiten erklirt.

PuAsg 1: MORGEN

1. Wetter bestimmen
2. Jahreszeiteneffekt
3. Wettereffekt

4. Vorbereiten

Puase 2: MitTAG m
1. Dorfaktion

2. Charakteraktion B
*  Arbeiten

*  Fihigkeit nutzen
3. Hilfsaktionen

PHASE 3: ABEND

1. Figur zuricknehmen
2. Arbeitskrifte anpassen

3. Gaiste bewirten
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Als Wirtin fihrst du am Morgen nach dem Schritt

 Wettereffekt“ einen zusatzlichen Schritt aus.

VORBEREITEN @

Am Morgen erfihrst du, welche Giste abends in dein
Wirtshaus kommen wollen. Wie viele Giste kommen,
richtet sich nach deiner Rufstufe und dem aktuellen

Wetter.

Deinen Ruf hiltst du auf deiner Rufleiste fest. Zu Beginn
der ersten Partie mit der Wirtin hast du Rufstufe 1.

Ziehe so viele Giste aus dem Beutel, wie deine aktuelle
Rufstufe vorgibt, und sieh nach, ob du durch das aktuelle
Wetter 1 Gast mehr oder weniger ziehst.

Sonne: -1 Gast

Wolken: keine Verinderung

m Regen: +1 Gast

Lege die Giste mit der Vorderseite vor dich, sodass ihre
Stufe sichtbar ist. Am Abend versuchst du, méglichst viele
dieser Giste zu platzieren.




Am Mittag nutzt du erst deine DorFakTION und
anschliefend deine CHARAKTERAKTION Y. Sie umfasst
die Schritte ,Arbeiten® und , Fihigkeit nutzen®, die du
der Reihe nach ausfiihrst. Danach darfst du beliebig viele

HiLFSAKTIONEN nutzen.

ARBEITEN

Jetzt machst du dich an die Arbeit. Du kaufst zum Beispiel
neue Ausstattung und reservierst Mobel fir eine geschlossene

Gesellschaft.

Wihle in diesem Schritt nur 1 der fiinf Aktionen auf deinem
Charakter-Tableau (siehe unten). Jede Aktion ist entweder mit
den Waldgeistern, Dorfleuten, oder beiden verbunden. Das
erkennst du am blauen oder orangen Hintergrund und dem

Waldgeister- oder Dorfleute-Symbol auf der linken Seite.

Waldgeister-
Verbundenbheit

Waldgeister-
oder Dorfleute-
Verbundenbheit

Aktionen

Dorfleute-
Verbundenbheit




Deine Verbundenheit (siche Dorf~Anleitung, S. 21) bestimmt,
welche der fiinf Aktionen du wihlen darfst. Bist du mit den
Wialdgeistern verbunden, darfst du eine der oberen drei Aktio-
nen wihlen. Bist du mit den Dorfleuten verbunden, darfst du
eine der unteren drei Aktionen wihlen.

Beispiel: Du hast an diesem 1ag eine Dorfaktion gewdhlt, durch die
du mit den Waldgeistern verbunden bist. Nun darfst du entweder die
Aktion ,Stammgast platzieren’, ,Ausstatten oder ,Leihen“ wihlen.

Das sind die 5 Aktionen:
Stammgast  Ausstatten Leihen Plaudern  Reservieren
platzieren

STAMMGAST PLATZIEREN H

Mit dieser Aktion platzierst du bereits jetzt einen Gast und
ignorierst dabei alle seine Wiinsche. Der Gast ist weder
zufrieden noch unzufrieden.

Wihle 1 der Giste, die du gezogen hast. Setze ihn dann mit
der Riickseite zu dir an einen Platz mit einem Mobelstiick

in deinem Wirtshaus. Du darfst dabei alle seine Wiinsche
ignorieren. Fur das Platzieren dieses Gasts erhiltst du 1 Miinze
(unabhingig von seiner Stufe).
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Umdrehen

Beispiel: Du setzt den Gast an einen Platz mit einem beliebigen
Mobelstiick. Seine Wiinsche spielen dabei keine Rolle.

AUSSTATTEN

Mit dieser Aktion darfst du 1 Ausstattung kaufen, bis zu

2 Ausstattungen in deinem Wirtshaus bewegen und beliebig
viele Ausstattungen aus deinem Wirtshaus verkaufen. Du
darfst je 1x Ausstattung kaufen, verkaufen und bewegen, in

beliebiger Reihenfolge:

Kaufen bendtigte Rufstufe

Wiahle 1 Ausstattung aus dem Vorrat,

fir die du die nétige Rufstufe hast,

bezahle ihre Kosten und lege sie in dein

Wirtshaus. Die benétigte Rufstufe und

die Kosten stehen auf der Riickseite .

des Plattchens. Beispiel: Um dieses

Fenster zu kaufen,
bendtigst du Rufstufe 11
und musst 12 Miinzen
zahlen.




Nachdem du die Ausstattung bezahlt hast, lege sie an einen
beliebigen freien Platz in deinem Wirtshaus.

Fir die folgenden Ausstattungen gelten besondere
Platzierungsregeln:

A Tiiren und Fenster musst du an einen Platz am Rand @
legen.

A Speisen und Getrinke musst du angrenzend an eine
Kiiche Q legen.

A Musik und Auffithrungen musst du angrenzend an eine

Buhne @ legen.

Bewegen

Bewege bis zu 2 Ausstattungen in deinem Wirtshaus an
einen beliebigen freien Platz in deinem Wirtshaus. Beachte
dabei die gewohnten Platzierungsregeln.

Du kannst eine Ausstattung nicht bewegen, falls an ihrem
Platz ein Gast sitzt.

Beispiel: Du bewegst die
Auffiihrung. Sie muss aber
weiterhin an die Biibhne
angrenzen.




Verkaufen
Verkaufe beliebig viele

Ausstattungen aus deinem
Wirtshaus. Lege sie dazu
zurtick in den Vorrat und
erhalte halb so viele Miinzen
(abgerundet) wie auf der
Riickseite angegeben.

Beispiel: Du verkaufst ein
Fenster fiir 4 Miinzen.

Du kannst eine Ausstattung
nicht verkaufen, falls dadurch die Platzierungsregel einer
angrenzenden Ausstattung nicht mehr erfullt wilre.

LEIHEN E

Mit dieser Aktion darfst du

1 Gerlichtekarte auslegen, um
die Wiinsche deiner Giste

zu erfiillen, obwohl du nicht
die notigen Ausstattungen in
deinem Wirtshaus hast. Lege Ausstattung und Stil
1 Gertchtekarte von deiner Hand offen vor dich. Jede
Gertlichtekarte zeigt unten bestimmte Ausstattungen.
Ignoriere den Text auf der Karte.

Nimm noch eine
Abenteuerkarte.

Die Ausstattungen auf der Karte gelten fiir diesen Tag als in
deinem Wirtshaus. Du kannst mit ihnen am Abend also die
Wiinsche von Gisten erfiillen.

Sind auf der Geriichtekarte Stil-Symbole, zdhlen sie mit, um
zu bestimmen, ob dein Wirtshaus von einem Stil geprigt ist.
Am Ende der Abend-Phase mischst du die Geriichtekarte
zuriick in den Stapel.




PLAUDERN

Mit dieser Aktion unterhiltst du dich nett mit neuen
Leuten, die durch das Tal ziehen, damit sie in Zukunft

im Dorf mithelfen. Wihle, falls moglich, zuerst 1 deiner
Gertlichtekarten und mische sie offen in den Abenteuerstapel.
Ziehe dann neue Gertchtekarten vom Stapel, bis du wieder

2 auf der Hand hast.

Zieht ihr bei der Dorfaktion ,,Abenteuer (siehe Dorf~
Anleitung) eine Geriichtekarte, fithrt ihre Effekte aus
(Symbol und Text). Ignoriert dabei die Ausstattungen und
Stil-Symbole unten auf der Karte. Legt sie danach verdeckt

unter den Geriichtekartenstapel.

Effekt (Symbol)

Effekt (Text)

Beispiel: Zieht ein
Charakter bei der
Dorfaktion ,Abenteuer”
diese Geriichtekarte,
schiebt er alle Gebdude
in der Baureihe nach
oben (siehe Dorf-
Anleitung). Danach
zieht er noch eine
Abenteuerkarte.




RESERVIEREN m

Mit dieser Aktion kannst du M6bel fiir eine geschlossene
Gesellschaft reservieren, verlierst dafiir aber Ruf — denn das
verdrgert andere Giste.

Senke deinen Ruf um 1. Lege das Reservierungsplittchen
auf ein Mobelstiick in deinem Wirtshaus. Alle Mobelstiicke
dieser Art sind jetzt reserviert.

Am Abend erhiltst du fiir jeden platzierten Gast, der an
einem der reservierten Mébelstiicke sitzt (egal ob mit der
Vorder- oder Riickseite zu dir), zusitzlich 1 Miinze.

Wichtig: Du kannst die Aktion ,Reservieren® nicht nutzen,
falls dein Rufplittchen an dem Platz ganz links auf der
Rufleiste liegt.

Beispiel: Du legst dein
Reservierungsplittchen auf einen
Tresen. Am Abend erhiltst du fiir alle
Gaste, die an einem Tresen sitzen,
zusarzlich 1 Miinze.




FAHIGKEIT NUTZEN

In diesem Schritt nutzt du die Fahigkeit rechts neben der
Aktion, die du in diesem Zug genutzt hast.

Beispiel: Du hast in diesem Zug die Aktion ,Ausstatten®
genutzt, also darfst du die Fahigkeit , Tafelrunde® nutzen, die
rechts daneben liegt.

Du darfst auch darauf verzichten, die Fihigkeit zu nutzen.
Deine Fahigkeiten schaltest du im Laufe des Spiels frei.
Alle Fibigkeiten werden ab 8. 28 erklirt.

HiLFSAKTIONEN

Dein Tableau zeigt ]

5 Platze fiir Wiirfel. Das VZl;lfgezst—
sind die Hilfsaktionen, il <.
die du mit deinen Waldgeist-

Arbeitskriften nutzen
kannst. Fur die 2 oberen
benoétigst du jeweils

einen Waldgeist-Wiirfel,
fir die mittlere benotigst
du einen Waldgeist- oder
Dorfleute-Wiirfel, und fuir
die 2 unteren benétigst du jeweils einen Dorfleute-Wiirfel.

posmmes e
Dorfleute-Aktion

Dorfleute-
Aktionen




Dl:l darfst beliebig viele Arbeitskraft
deiner angeworbenen ”

aus dem
Arbeitskrifte in deinem Wiirfelbereich
Wiirfelbereich fiir diese

b Sy,

Hilfsaktionen nutzen, i
aber nur 1 Wiirfel pro y

tark k
Hilfsaktion einsetzen. N

»

Wihle 1 Arbeitskraft aus
deinem Wiirfelbereich, Zu einer
senke ihre Starke und passenden
lege sie zu der Hilfsaktion, Hilfsaktion
die du nutzen mochtest. legen

Nutze anschlieflend diese
Aktion (siehe S. 15-20).

Aktion
wAusstatten

Beispiel: Legst du einen Waldgeist-Wiirfel hierhin, darfst du
dadurch die Aktion ,Ausstatten nutzen.




Rbase 3:506.2 )

(GASTE BEWIRTEN

Am Abend nehmen deine Giste Platz und genieflen Speis,
Trank und Unterhaltung. Jetzt zeigt sich, ob du dich gut auf
diesen Abend vorbereitet hast.

Du setzt die Giste, deren Wiinsche du erflillen kannst, an
Plitze in deinem Wirtshaus. Danach erhiltst oder verlierst du
Ruf, je nachdem wie erfolgreich der Abend war. Zum Schluss
legst du alle Giste zurtick in den Beutel.

Fiihre die folgenden Schritte der Reihe nach aus:
GASTE PLATZIEREN

Setze beliebig viele von den Gisten, die du aus dem Beutel
gezogen hast, an Plitze in deinem Wirtshaus. Beachte dabei

die folgenden Regeln:

A4 Du kannst den Gast nur so platzieren, dass er zufrieden ist.
Dafiir miissen an seinem Platz alle seine Wiinsche erfiillt
sein.

A4 Du musst den Gast an einen freien Platz setzen.

A Platziere den Gast mit der Vorderseite zu dir.

Nachdem du alle gewiinschten Giste platziert hast, erhiltst
du fiir jeden Gast, der mit der Vorderseite zu dir zeigt,
Miinzen in Hohe seiner Stufe.

Hast du ein Mobelstiick reserviert (siebe ,Reservieren; S. 20),
erhiltst du fiir jeden Gast an einem Platz mit dieser Art von
Mobelstiick (egal ob mit der Vorder- oder Riickseite zu dir)

zusitzlich 1 Minze.
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Beispiel:

1. Du hast am Morgen
7 Gaste aus dem Beutel
gezogen, weil du Rufstufe I
hast und es regnet.

2. Du kannst die Wiinsche von
4 Gisten erfiillen. Dazu setzt
du sie ans Fenster, an den
Tresen, an die Tiir und an den
Tisch. Die anderen 3 Giste
kannst du nicht platzieren,
weil du keine Kiiche, keinen
weiteren Tresen und keine
weitere Ttir hast.

3. Du erhiltst insgesami
4 Miinzen fiir die
4 platzierten Stufe-1-Gaste.

BESCHWERDEN ENTGEGENNEHMEN

Alle nicht platzierten Giste sind unzufrieden. Drehe sie um
auf die Seite mit ihrer Beschwerde. Handle dann jede dieser
Beschwerden nacheinander in beliebiger Reihenfolge ab.

Durch Beschwerden verlierst du Miinzen, musst 1 Austat-
tung der gezeigten Art aus deinem Wirtshaus entfernen
(der Stil ist dabei egal), oder zusitzlich 1 Gast aus dem
Beutel ziehen. Zusitzlich gezogene Giste darfst du platzie-
ren und erhiltst dafiir wie gewohnt Miinzen. Kannst du sie
jedoch nicht platzieren, handelst du auch ihre Beschwerden

ab (falls vorhanden).
Py




Beispiel: Durch diese Beschwerden musst du 1 Tisch aus
deinem Wirtshaus entfernen, verlierst 1 Miinze und
musst 1 zusatzlichen Gast ziehen.

Die Miinzen, die du verlierst, und die Ausstattungen, die du
entfernst, kommen zurlick in den Vorrat. Ist an dem Platz, von
dem du die Ausstattung entfernst, ein Gast, entferne auch

ihn aus deinem Wirtshaus und lege ihn zu den unzufriedenen
Gisten. Handle aber nicht seine Beschwerde ab.

ZUFRIEDENHEIT DER GASTE BESTIMMEN

Zihle, wie viele platzierte Giste (egal ob mit der Vorder- oder
Riickseite zu dir) und wie viele nicht platzierte Giste du hast:

A Hast du mehr platzierte Giste als nicht platzierte Giste,
steigt dein Ruf um 1.

A Hast du mehr nicht platzierte Giste als platzierte Giste
oder gleich viele, sinkt dein Ruf um 1.

Bewege dein Rufplittchen auf der Rufleiste entsprechend
1 Platz nach rechts oder links. Liegt es an dem Platz ganz
links, kann dein Ruf nicht weiter sinken. Liegt es an dem
Platz ganz rechts, kann er nicht weiter steigen.

Wichtig: Dein Ruf kann nur auf Rufstufe III steigen, falls
dein Wirtshaus von mindestens 1 Stil gepragt ist.

50
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GASTE ZURUCK IN DEN BEUTEL LEGEN

Lege alle platzierten und nicht platzierten Giste zurtick
in den Beutel.

AUSGESPIELTE GERUCHTEKARTEN ENTFERNEN

Hast du Geruchtekarten ausgespielt, mische sie zuriick in

den Stapel.

Am Ende der Jahreszeit fiihren manche Charaktere
besondere Schritte aus. Das konnt ihr alle gleichzeitig tun.

1. Passive Gebiudeeffekte () ausfithren

2. Ziel prifen und neues Ziel withlen

3. Wetterstapel zurticksetzen

4. Jahreszeitenplittchen austauschen

5. Schritte fiir die Charaktere ausfithren

6. Charaktere wechseln (optional)




ScHRITTE FUR DIE CHARAKTERE AUSFUHREN

Als Wirtin legst du am Ende der Jahreszeit neue Giste in
deinen Beutel. Welche das sind, richtet sich nach deiner
Rufstufe, die durch die Position des Rufplittchens auf der

Rufleiste bestimmt wird.

Beispiel: Du hast Rufstufe L.

NEUE GASTE IN DEN BEUTEL LEGEN

Nimm zuerst alle Giste aus dem Beutel und lege sie zurtick
in den Vorrat. Lege dann entsprechend deiner Rufstufe so
viele zufillige Giste der verschiedenen Stufen in den Beutel
wie hier angegeben:

e Rufstufe I: 12 Stufe-1-Giste
e Rufstufe II: 12 Stufe-I-Giste und 9 Stufe-II-Gaste
e Rufstufe III: 9 Stufe-I1I-Gaste und 9 Stufe-I11-Giste

Beispiel: Du hast Rufstufe I, also legst du
nur Stufe-1-Gaste in den Beutel.
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Wie in der Dorf-Anleitung erklirt, kannst du im Laufe des
Spiels Fihigkeiten freischalten und musst dafiir ihre Kosten
bezahlen. Als Wirtin musst du eine bestimmte Anzahl
Minzen zahlen.

Die Fihigkeiten haben 3 Stufen. Fihigkeiten der Stufe 11
und III kannst du nur freischalten, falls 1 der beiden darauf
abgebildeten Waldgeister im Spiel ist — das passiert im
Laufe des Spiels durch Ereigniskarten.

Beispiel: Einer der beiden W on
oben abgebildeten Waldgeister
muss im Spiel sein, damit
du die Fihigkeit ,Warteliste®
[freischalten darfst.

Dazu musst du 25 Miinzen zahlen.

Hast du die Kosten bezahlt, drehe die Fihigkeit auf die
Riickseite und lege sie an einen beliebigen freien Platz fiir
Fiahigkeiten in deinem Sortierkasten.

Schaltest du eine neue Fihigkeit frei, darfst du alle deine
bisher freigeschalteten Fihigkeiten neu verteilen.

Mochtest du eine Fahigkeit freischalten, hast aber keinen
Platz mehr in deinem Sortierkasten, musst du zuerst eine
deiner aktuellen Fihigkeiten entfernen. Lege diese zuriick in
deinen Vorrat, du darfst sie spiter erneut freischalten.
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STUFE 1

/& Ausschank: Erhalte 1 Miinze fiir jeden Tresen in

deinem Wirtshaus.

A Tafelrunde: Erhalte 1 Miinze fir jeden Tisch in

deinem Wirtshaus.
A Rauswurf: Lege 1 Gast zuriick in den Beutel.
/A Gastfreundschaft: Erhalte 1 Minze fiir jede Tir in

deinem Wirtshaus.
STUFE 11

A Warteliste: Lege 2 Giste zuriick in den Beutel.

A Andrang: Zeigt die aktuelle Wetterkarte Wolken: Nutze
die Aktion ,Reservieren®.

A Klassischer Geschmack: Erhalte 2 Minzen fir jede
Ausstattung vom Stil , Klassisch®.

STUFE 111

A Motivation: Zahle 5 Miinzen, um die Stirke von
all deinen angeworbenen Arbeitskriften in deinem
Sortierkasten zu erhohen.

A Wihlerisch: Lege 1 Gast zurtick in den Beutel und
ersetze ihn durch 1 beliebigen Gast aus dem Beutel.

A Rustikaler Geschmack: Erhalte 3 Minzen fir jede
Ausstattung vom Stil , Rustikal®.
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Um deinen Spielstand als Wirtin zu speichern, fithre die

folgenden Schritte aus.

Guste und Reservierungsplittchen

Miinzen

Vorrat aus

Fihigkeiten

Freier

Platz

1. Lege deine Figur und deinen Beutel (it den aktuellen
Gasten darin!) in die Schachtel.

2. Nimm dein Charakterplittchen aus deinem Sortier-
kasten und lege deine Miinzen sowie den Vorrat aus
Gisten und Ausstattungen, das Reservierungsplittchen
und die Geriichtekarten in die Facher darunter. Lege
das Charakterplittchen wieder obendrauf.

3. Nimm dein Wirtin-Tableau aus deinem Sortierkasten
und lege alle Fihigkeiten, die du gerade nicht
freigeschaltet hast, in das Fach oben links darunter.

Lege das Wirtin-Tableau wieder obendrauf.

4. Lege den Deckel auf deinen Sortierkasten, damit
nichts verrutscht.
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Um das Spiel mit der Wirtin fortzusetzen, fithre die
folgenden Schritte aus.

1. Nimm deine Figur und deinen Beutel aus der

Schachtel.

2. Nimm deine Miinzen und deinen Fihigkeiten-Vorrat
aus deinem Sortierkasten.

3. Nimm den Vorrat aus Gasten und Ausstattungen,
das Reservierungsplittchen und die Gertichtekarten
aus deinem Sortierkasten und lege sie bereit. Beim
Fortsetzen des Spiels nimmst du keine Gertichtekarten

auf die Hand.




WiRrTIN

Leihen

Stammgast platzieren
Plaudern

Reservieren

Ausstatten
Ruf
Gast

Verlieren

Erhalten

2]
=
o]
&)
®©
)
+)

Platz am Rand

MOBEL ANGEBOTE
Fenster (@) Kiiche
Tiir (@) Gewink
Tisch X) speise
Tresen (&) Musik
() Kamin Auffiihrung
STILE Biihne

Edel
Klassisch
(%) Rustikal

SPIELABLAUF

PHASE I: MORGEN

1. Wetter bestimmen
Jahreszeiteneffekt
Wettereffekt

Vorbereiten

BT N

PHASE 2: MITTAG @

1. Dorfaktion
2.  Charakteraktion [&]
* Arbeiten
* Fihigkeit nutzen
3. Hilfsaktionen

PHASE 3: ABEND

1. Figur zuricknehmen
2. Arbeitskrifte anpassen

3. Giste bewirten

Alle Schritte mit
daneben werden in der

Dorf-Anleitung erklirt.



