Nederlands

Wat doet een avonturier moegestreden van het schat-
ten zoeken, draken verslaan en de wereld redden?
Juist. Hij gaat op zoek naar een taveerne om daar te
genieten van een heerlijk drankje...of twee...of meer..

Elven Ear Games & Vendetta 2006
Doel van het spel
Tavern is een spel voor 2 spelers. Ze zijn ieder eigenaar van een taveerne (kroeg)
en proberen klanten te lokken. Zij verzamelen punten door hun gasten drankjes
te serveren en hen zo lang mogelijk in hun taveerne te houden. De winnaar is de
speler die na twee rondes (dag en nacht) de meeste punten heeft behaald.
Materiaal
28 klantenkaarten, 50 drankenkaarten (bier, wijn, kruidenthee, vuurwater),
4 overzichtskaarten, 10 muzikantenkaarten, 1 dobbelsteen

speler A
in de rechter bovenhoek

"\.
een maan staat afgebeeld,
worden uit het spel biedplaatsen
verwijderd. | _%

De overige klanten-
kaarten worden geschud
en in 2 stapels van 7 >
kaarten open in het
midden van de tafel
gelegd. (Met de rode
zijdes naar beneden)

Voorbereiding Beide spelers krijgen
2 drankenkaarten op
handen die alleen

zijzelf mogen zien.
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De drankenkaarten
worden geschud
en in een gedekte
stapel gelegd.

3 kaarten worden

& er open voor gelegd.
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De spelers krijgen ieder

s e '&@Jﬁ > een set van 5 muzikanten
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speler B

Ook krijgen beide spelers een overzichtskaart, waarop de pictogrammen worden
uvitgelegd. Elke speler vormt gedurende het spel een eigen puntenstapel.

De speelronde

1 . Biedfase (gezamenlijk)

2. Beurt jongste speler

3. Beurt oudste speler
ITedere speelronde begint gezamenlijk. Beide spelers proberen klanten te lokken
door twee muzikanten gedekt uit te spelen op de biedplaatsen. Vervolgens speelt
de jongste speler zijn beurt. Hij koopt drank en serveert daarna zijn klanten. Dan
is de oudste speler aan de beurt en doet hetzelfde. Daarna begint op dezelfde
wijze de volgende speelronde. Na 7 speelrondes zijn de klantenkaarten op en is
de dag voorbij. De nacht begint. Nieuwe klantenkaarten worden op straat
geplaatst. Ook de nacht heeft 7 speelrondes. Daarna eindigt het spel.

1. Biedfase

a. ledere biedfase wordt er gespeeld
om de bovenste klantenkaart van elke

stapel:

speler A

b.Alle muzikanten worden nu open-

gelegd:

speler A

De klant gaat naar
de taveerne van de
speler die de muzi-
kant speelde met de
hoogste waarde.
De dwerg (links)
gaat hier dus naar
speler A.

De spelers kiezen
2 muzikanten en
plaatsen deze
gedekt voor beide
stapels

Het is verplicht

. Merk op: De elf gaat
voor beide klanten % %
een muzikant te naar speler B
plaatsen.

485
speler B speler B
De spelers plaatsen de gewonnen klant(en) open voor zich op tafel. Het komt
voor dat beide spelers even hoog bieden voor een klant. Dit komt later nog aan
de orde. Na iedere speelronde krijgen de spelers hun muzikanten weer terug.

2. Beurt jongste speler Hier staat hoeveel
Dranken kopen drankenkaarten
De jongste speler begint. Hij neemt het aantal drankenkaarten |je mag pakken

op handen dat staat aangegeven op zijn muzikant die zojuist

een klant wist te lokken. Speler A uit het bovenstaande voorbeeld, 27 [ 7]
mag dus 1 drankenkaart pakken. Hij mag zelf weten of hij uit de :
openliggende drankenkaarten kiest, een gedekte kaart van de 7
drankenstapel pakt of een combinatie van beide. De openliggende
kaarten worden telkens direct weer aangevuld.

Als een speler 2 klanten weet te lokken, wordt gekeken naar zijn
muzikant met de hoogste waarde, om te zien hoeveel dranken hij
mag pakken. Dit is ook het geval als hij geen enkele klant weet aan te trekken.
Merk op: Hoe hoger de waarde van de muzikant, hoe minder drankkaarten je
mag pakken.

Serveren
- De speler werpt nu de dobbelsteen om te
Hier staat | zien of zijn klanten een drankje willen. De
aangegeven | dwerg hiernaast wil een pul bier als er een
wat deklant] 5.6 7, 8,9 of 10 wordt gegooid. Dobbelt de
drinkt speler bijvoorbeeld een 6, dan zal hij de
- dwerg een biertje moeten geven uit zijn
Hier staat | voorraad drankenkaarten. Heeft de speler
aangegeven | meerdere klanten die een drankje willen bij
wanneer del deze worp, dan zal hij ook hen moeten
|k1?111t drinkt | serveren. Hij neemt de drank(en) uit zijn
L hand en plaatst ze voor de betreffende
klant(en). Hij mag zelf weten in welke volgorde de klanten worden bediend.
Een speler is niet verplicht de klanten van drank te voorzien. Soms heeft hij het
gewenste drankje niet, of wil hij de klant niks geven omdat hij al te dronken is.
Klanten die drank willen, maar niks krijgen, worden een kwartslag gedraaid.
Deze klanten zijn dan geirriteerd. Nadat de klanten zijn voorzien van drank,
mag de speler nog één klant extra serveren. Hierbij moet hij natuurlijk wel
precies aan zijn wens voldoen. Als de speler nu nog meer dan 4 drankenkaarten
op handen heeft, moet hij kaarten naar keuze afleggen, tot hij er 4 over heeft.

3. Beurt oudste speler

Vervolgens voert de oudste speler dezelfde acties vit. Daarna start de nieuwe
speelroﬂnde. Voorbeeld:

Deze speler heeft 5 klanten in
zijn taveerne.

Waarom is de dwerg geirriteerd?
Misschien omdat de speler geen
bier meer in zijn hand had.
Misschien omdat hij vond dat
de dwerg genoeg gedronken
had...

De klantenkaart

Als in de biedfase de |1
muzikanten van beide
spelers een even hoge
waarde hebben, bepaalt
dit pictogram naar wie
de klant gaat.
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Hier is te zien wat de  |5.
kracht van de klant is. i

Dit pictogram geeft aan wanneer

Deze trol bijv. gaat weg als er een
draak binnen komt.

de klant de taveerne zal verlaten.

Hier zie je een foto van een klant]
[waarmee de trol direct op de
vuist gaat als deze binnenkomt.

y JIn dit geval is dat een mens.

De bovenste rij getallen staat
voor het aantal drankjes dat de
klant al gehad heeft. De onder-
ste voor de puntenwaarde. Na
3]4 drankjes is deze klant dus 6
‘|punten waard.







