VARIANTEN

Moagt ihr ein wenig Chaos, kinnten die folgenden Varianten etwas fiir euch sein.

Doktor Luckys Hotel
Doktor Lucky hat ein Hotel eréffnet. Thr findet es auf der
Riickseite des Spielplans. Das Hotel ist gréfler als die Villa
und hat 4 zusitzliche Rdume und eine komplexere Anordnung
selbiger.

Doktor Luckys Hotel besteht aus einem
Obergeschoss und einem Untergeschoss.

Untergeschoss: Rdume 1 bis 15
Obergeschoss: Riume 16 bis 28

Hinweis: Ihr kénnt das Spielbrett zusammenfalten,
um nur das Ober- oder das Untergeschoss zu sehen.

Personen Spielbrett Hinweis
2-4 Obergeschoss Ve.rwenﬁiet die Katze
im Spiel zu viert.
4-5 Untergeschoss Ve.rwenleet den.Hund
im Spiel zu viert.
6-8 Ober- und Verwendet die Katze im
Untergeschoss Spiel zu siebt oder acht.

Hinweis: Spielt ihr im gesamten Hotel, ist jede Treppe im Unter-
geschoss mit genau 1 Treppe im Obergeschoss verbunden, die an
der gleichen Position liegt. Spielt ihr mit Ober- oder Untergeschoss,
sind die beiden Treppen dieses Geschosses miteinander verbunden.

Die Haustiere

Die Haustiere werden jeweils durch eine eigene Spielfigur dar-
gestellt. Sie bewegen sich niemals von alleine. Ihr kénnt sie aber
in eurem Zug bewegen als wiren es eure Figuren. Thr kénnt also
jederzeit eure Schritte auch fiir die Bewegung eines Haustiers
verwenden. Wir empfehlen euch, immer nur mit 1 der beiden
Haustiere zu spielen.

Doktor Luckys Hund Shamrock liebt sein Herrchen sehr und
wird ausrasten, wenn Doktor Lucky Schaden erleidet. Thr durft
keinen Mordversuch durchfiihren und keine Karte ziehen, wenn
Shamrock euch sehen kann.

Wir empfehlen, Shamrock zu verwenden, wenn euch das Haus
bei wenigen Personen zu grofd erscheint. Shamrock startet in
Luckys Villa in Raum 19 (falls méglich) und ansonsten in Raum
6. Im Hotel startet Shamrock in Raum 20 (falls méglich) und
ansonsten in Raum 14.

Doktor Luckys Katze Patience ist zuriickhaltend, aber liebens-
wert. Wenn sich Patience in einem Raum mit euch (oder Doktor
Lucky) befindet, kénnt ihr (oder Doktor Lucky) aus diesem
Raum heraus keine anderen Raume sehen. (Ihr seid zu sehr da-
mit beschiftigt, euch um Patience zu kitmmern.) Im Raum mit
Patience kénnt ihr euch gegenseitig natiirlich weiterhin sehen.

Wir empfehlen, Patience zu verwenden, wenn euch das Haus
bei vielen Personen zu klein erscheint.

Patience startet in Luckys Villa in Raum 10 (falls méglich) und
ansonsten in Raum 2. In Luckys Hotel startet Patience in Raum
7 (falls méglich) und ansonsten in Raum 26.

Willkommen in der Villa von J. Robert Lucky, mitten auf einem
weitliufigen Anwesen sieben Meilen nérdlich von Nirgendwo. Es ist ein stiir-
mischer Sommerabend, kurz nach Mitternacht und faule Machenschaften
sind im Gange!

Seit du denken kannst, hast du Doktor Lucky gehasst und heimlich auf
eine Gelegenheit gewartet, den alten Mann fertig zu machen. Vielleicht
hat er dein Reinigungsunternehmen ruiniert oder du hdltst ihn fiir den
Kénig der Vampire. Méglicherweise ist er die einzige Person, die zwischen
dir und dem Familienvermégen steht. Vielleicht pinkelt aber auch nur sei-
ne Katze in deine Blumenbeete. Aus welchem Motiv auch immer: es reicht,
um dich um den Verstand zu bringen. Doch damit bist du nicht alleine. Es
stellt sich heraus, dass alle anderen Anwesenden ihn ebenfalls um die Ecke
bringen wollen. Aber er heifit nicht umsonst ,,Doktor Lucky“. Er hat mehr

MORD IN DOKTOR LUCKYS VILLA!

Leben als eine Katze und ein unheimliches Talent dafiir, Gefahren aus dem
Weg zu gehen.

Atme noch einmal tief durch und erinnere dich daran, wieso du hier bist.
Dann fang an und schau dich diskret im Haus um. Wenn du auf eine Waffe
stof3t, schnapp sie dir. Wenn du Doktor Lucky triffst, dann schick ihn in die
Holle.

Den alten Mann umzubringen ist ziemlich einfach. Die Schwierigkeit ist,
dass dir keiner dabei zusieht, der dich spiter verpfeifen konnte.

Aber verzweifle nicht. Wenn du es nur oft genug versuchst, wirst du den
alten Mann erwischen. Du benétigst nur einen cleveren Plan, deinen schar-
fen Verstand und ein wenig Gliick auf deiner Seite.

Versammelt euch alle in der Garderobe und dann geht es los. Heute Nacht
wird jemand Doktor Lucky erledigen — und das solltest du sein!

Dein Ziel: Tote Doktor Lucky. Das Problem ist, dass du nur dann
versuchen darfst, ihn zu téten, wenn du alleine mit ihm in einem
Raum bist, sodass dich keine andere Person beobachten kann.

Wenn du versuchst, Doktor Lucky zu téten, wird ihn sein
Gluck (gespielt von anderen Personen) wahrscheinlich retten.
Aber du wirst mit jedem Versuch stirker und vielleicht endet die
Gliicksstriahne des Doktors schon bald.

DIE GRUNDLAGEN

Wir erkliren euch das Spiel zunichst fiir 3 bis 8 Personen und
im Anschluss daran die Besonderheiten, die im Spiel zu zweit
gelten. Auf der letzten Seite dieser Anleitung findet ihr ver-
schiedene Varianten, die ihr nach einigen Partien ausprobieren
koénnt: Doktor Luckys Hotel (ein alternativer Spielplan), Luckys
Haustiere und ein kleines, witziges Spiel namens Flucht aus
Luckys Villa.

Flucht aus Luckys Villa

Doktor Lucky ist von den Toten auferstanden und méchte sich an
denen richen, die seine Ermordung verschuldet haben.

Euer Ziel ist es, die letzte lebende Person zu sein. Doktor Lucky
versucht, euch zu téten, aber ihr kénnt ihm nichts mehr anhaben (er
ist bereits tot). Zum Gluck kénnt ihr euch nun gegenseitig angreifen —
was fur ein Spafi!

Dieses Spiel kénnt ihr direkt im Anschluss an eine regulire Partie
spielen. Ihr und Doktor Lucky beginnt in den Rdumen, in denen ihr zu-
letzt gewesen seid. Mischt alle Karten, bildet einen neuen Stapel und
zieht jeweils 6 Karten.

Legt Doktor Luckys Charakterkarte (mit seiner untoten Seite) neben
das Spielbrett.

Sichtlinien spielen ab sofort keine Rolle mehr. Zieht zu Beginn
eures Zuges stets 1 Karte. Doktor Lucky veridndert ab sofort nicht
mehr die Reihenfolge - ihr spielt nun also im Uhrzeigersinn. Ab so-
fort diirft ihr fir jeden Schritt, den ihr euch bewegen durftet, alter-
nativ Doktor Lucky bewegen. Bewegt ihn stets in den Raum mit der
jeweils nichsthéheren Nummer oder alternativ direkt in den Raum,
der auf einer Bewegungskarte genannt ist. Doktor Lucky bewegt sich

nicht mehr zwischen euren Ziigen. Betritt Lucky einen Raum, in dem
eine andere Person steht, greift Lucky diese Person an. Stehen im
Raum mehrere Personen, greift Lucky diejenige an, die als nichstes
an der Reihe ist.

Doktor Lucky hat eine Basisstirke von 1, erhéht diese aber nach
jedem erfolglosen Angriff um 1 (markiert dies wie im Hauptspiel durch
verdeckte Karten vom Stapel).

Thrverteidigt euch mit euren eigenen Kleebldttern und kénnt euch ge-
genseitig nicht helfen. Wenn ihr euch nicht verteidigen kénnt, scheidet
ihr aus dem Spiel aus.

Ab sofort konnt ihr euch gegenseitig angreifen. Dies geschieht nach
den Regeln des Hauptspiels, nur dass die angegriffene Person sich
alleine verteidigen muss. Auflerdem diirft ihr bei einem Mordversuch
von anderen Personen und/oder Lucky gesehen werden.

Wenn du eine andere Person angegriffen hast, darfst du 1 ausgespiel-
te Waffe verdeckt unter deine Charakterkarte legen, um deine Basis-

-stirke zu erhohen.

Totest du diese Person, darfst du auflerdem alle ihre Karten nehmen,
die keine Kleeblatter haben.

Die Person, die am ldngsten tiberlebt, gewinnt, wihrend der Doktor
noch an den Knochen der gefallenen Gefihrten nagt.
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SPIELVORBEREITUNG

Platziert den Spielplan mit der Seite, die den Wintergarten in
der unteren linken Ecke zeigt, offen in die Mitte eurer Spielfliche
(siehe Abbildung unten).

Mischt alle 72 Aktionskarten und legt sie als verdeckten Stapel neben
den Spielplan. Lasst daneben etwas Platz fir einen Ablagestapel.

Spielt ihr mit weniger als 6 Personen, miisst ihr einige Raume in
Luckys Villa abschlieBen.

In Luckys Villa gibt es folgende Bereiche: den Westfliigel (Riume
8 bis 12), den Ostfliigel (Raume 17 bis 21 und die Mitte (alle
itbrigen Raume).

Im Spiel zu zweit, viert oder fiinft miisst ihr entweder die Riume
im Westflugel oder im Ostfliigel abschliefien.

Im Spiel zu dritt misst ihr die Riume im Westfliigel und Ost-
fligel abschlieflen.

Im Spiel zu sechst, siebt und acht spielt ihr mit allen Riumen.

Legt auf jeden Raum, den ihr abschlieflen miusst, verdeckt jeweils
1 Aktionskarte vom Stapel.

Wihlt jeweils 1 Charakterkarte (mit der Seite eurer Wahl) und die
farblich dazu passende Spielfigur. Platziert die Charakterkarte
offen vor euch und stellt euch einander kurz vor.

Stellt eure Spielfiguren in die Garderobe (Raum 1).

Stellt die Figur von Doktor Lucky (die grofle schwarze) in die
Galerie (Raum 15).

Zieht jeweils 6 Aktionskarten (5 im Spiel zu siebt und acht) und
nehmt diese auf die Hand, sodass nur ihr die Vorderseite sehen
koénnt.

Wer von euch zuletzt das gréf3te Anwesen besucht hat, beginnt die
Partie. Wahlt alternativ zufillig eine Person aus.

- Nun kann es losgehen!



SPIELABLAUF
Fithrt reihum eure Ziige aus. _
. (G EIE

Bist du am Zug, fithre die folgenden
2 Aktionen aus: REMISE

1. Bewegung
o

2. Aktion

o
1. Bewegung £
Du darfst dich in deinem Zug kostenlos =
um 1 Schritt bewegen. Méchtest du dich
weiter bewegen, darfst du vor und nach
deinem kostenlosen Schritt Bewegungs-
karten aus deiner Hand ausspielen.

Jede Bewegungskarte gibt dir 1 oder 2
weitere Schritte. Alternativ darfst du dich (©
durch Ausspielen einer Bewegungskarte
direkt in den darauf abgebildeten Raum
bewegen.

Mit 1 Schritt darfst du dich aus deinem
Raum in einen benachbarten Raum bewegen.

Flure (und Treppen) sind keine Riume.
Inihnendarfstduniemalsstehenbleiben.Flureverbindenalleanden
jeweiligen Flur angrenzende Rdume. Dadurch darfst dudich z. B. mit
1 Schritt aus dem Wintergarten in das Schlafgemach bewegen. Der
Speisesaal grenzt aufgrund der vielen Flure an 15 weitere Riume an,
z. B. an die Kiiche, die Bibliothek oder das Kinderzimmer.

Syiele diese Karte aus, un dich
1 chritt 2 bewwege, oder springe in das

[ancaster-Zimmer

2. Aktion
Jetzt darfst du genau 1 Aktion ausfithren:
1 Karte ziehen oder einen Mordversuch durchfithren.

1 Karte ziehen: Bist du alleine in einem Raum und keine andere
Person kann dich sehen (auch nicht Doktor Lucky), darfst du
1 Aktionskarte vom Stapel ziehen und auf die Hand nehmen.
Ziehst du die letzte Karte vom Stapel, gehen sofort die Lichter aus
(siehe Die Lichter gehen aus, Seite 3).

Mordversuch durchfiithren: Bist du alleine mit Doktor Lucky in
einem Raum und keine andere Person kann dich sehen, darfst du
versuchen, Doktor Lucky zu téten (siche Mordversuch, Seite 3).

Ende deines Zugs

Am Ende deines Zuges bewegt sich Doktor Lucky (siehe Doktor
Lucky bewegen). Danach ist die Person links von dir am Zug -
es sei denn, Doktor Lucky bestimmt durch seine Bewegung eine
andere Person.

DOKTOR LUCKY
¥ BEWEGEN <

Nach jedem Zug bewegt sich Doktor Lucky.

Doktor Lucky bewegt sich in seinem Haus entlang eines ein-
fachen Weges, was euch die Chance gibt, euch auf die Lauer zu
legen und manchmal Extraziige auszufiihren.

Doktor Lucky bewegt sich nach den Nummern der Riume,
sodass er sich von seinem aktuellen Standort zu dem Raum
mit der nichsthéheren Zahl begibt. Zum Beispiel geht er von
der Galerie (15) zur Bibliothek (16). Von dem Raum mit der
héchsten Nummer springt er zum Raum mit der niedrigsten.
Wenn Riume in der Spielvorbereitung abgeschlossen wurden,
iberspringt er diese.

Doktor Luckys Bewegung kann die Spielreihenfolge dndern.
Bewegt sich Doktor Lucky in einen Raum mit 2 oder mehr
Personen, fithrt von diesen Personen diejenige den nichsten
Zug aus, die von der zuletzt aktiven Person im Uhrzeigersinn
als nichstes am Zug wire.

(Danach wire die Person links davon am Zug,
wenn Doktor Lucky die Reihenfolge nicht er-
neut durcheinanderbringt.)

Dadurch ist es z. B. méglich, dass eine Person
mehrere Ziige in Folge ausfiihrt.

Ausnahme fiir die erste Runde

In der ersten Runde verandert Doktor Lucky
die Spielreihenfolge nicht. Es fihrt also zu-
nichst jede Person im Uhrzeigersinn 1 Zug aus,
bevor das Chaos beginnt.

Es ist extrem wichtig, zu sehen, was in anderen Riumen
passiert.

In Luckys Villa gibt es jede Menge interessante Riume, in
denen du mit deinen Freunden abhingen kannst. Aber wenn
du Doktor Lucky téten oder Karten ziehen méchtest, musst du
aufder Sicht sein.

Sichtlinien verlaufen waagerecht und senkrecht durch alle Tiiren,
durch Raume sowie die Treppen hoch und runter. Sie verlaufen
nie diagonal.

Zum Beispiel kann dich eine Person im Trophdenzimmer sehen,
wenn du im Wohnzimmer, in der Garderobe, im Salon, Gewichs-
haus oder der Kiiche bist. Im Speisesaal kénnte dich diese Person
nicht sehen.

Sonderregeln fiir die Galerie:

Von der Galerie kannst du nicht nur in die angrenzenden Zimmer
sehen, sondern auch in den Speisesaal hinunter sehen (gestri-
chelte Linie). Du darfst dich aber nicht zwischen Galerie und
Speisesaal bewegen.

SICHTLINIEN

Auflerdem blockt die Galerie die Sichtlinie zwischen dem
Lancaster- und dem Fliederzimmer.

MORDVERSUCH

Wenn du versuchst, Doktor Lucky zu téten, liegt es an den ande-
ren Personen, dies zu verhindern.

Stirke deines Mordversuchs

Wenn du versuchst, Doktor Lucky zu téten, bestimme zunichst
die Stirke deines Mordversuchs. Die Stirke ist die Summe aus
deiner Basisstiarke (bei deinem ersten Mordversuch ist diese 1)
und der Summe der Werte aller von dir ausgespielten Waffen-
karten.

Spiele dazu beliebig viele Waffenkarten aus deiner Hand offen
aus. Jede Waffenkarte erhoht die Stirke um den auf der Karte
angegebenen Wert (2 oder 3). Stehst du (zusammen mit Doktor
Lucky) sogar in einem Raum, der auf einer deiner Waffenkarten
genannt wird, ist deren Wert sogar 4, 5 oder 6.

Faunterloy Shabozz ist ein
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wissenschaften und ist
Frfinderin von Doktor
Tuckys Farb- und
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Tuckys Fthikkurs hat
Faunterloy ein unappetit-
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Doktor Luckys Gliick
Nun kénnen alle Anderen versuchen, den Mord zu vereiteln.
Beginnend bei der Person links von dir und dann im Uhrzeiger-
sinn fortfahrend, darf jede Person 1 oder mehrere Karten mit
Kleeblittern aus ihrer Hand ausspielen oder passen. eran

Jedes Kleeblatt auf den ausgespielten Karten erhsht "
Luckys Glick um 1. Gliick

Auf Waffen- und Bewegungskarten sind 0, 1 oder 2 Kleeblitter,
auf Fehlschlagkarten 1 bis 4. (Fehlschlagkarten haben keine an-
deren Nutzen, als Mordversuche zu vereiteln.)

Ist die Anzahl der ausgespielten Kleeblitter mindestens so hoch
wie die Stirke des Mordversuchs, scheitert dieser. Andernfalls
totest du Doktor Lucky und gewinnst das Spiel!

Scheitert dein Mordversuch, darfst du genau 1 deiner ausge-
spielten Waffenkarten als Motiv verdeckt schrig unter deine
Charakterkarte legen. Diese erhoht die Basisstirke deiner zu-
kunftigen Mordversuche um 1. Hast du weitere Waffenkarten
ausgespielt, musst du diese abwerfen.

Hinweis: Es ist egal, welche deiner ausgespielten Waffenkarten du un-
ter deine Charakterkarte legst, da die abgeworfen Karten nicht mehr
verwendet werden (es wird also nicht nachgemischt). Wiihle einfach
die Karte, die deine Mordlust am meisten fordert.

BN

DIE LICHTER
2w GEHEN AUS <«

Wenn ihr die letzte Karte vom Stapel zieht, gehen sofort die
Lichter der Villa aus. (Dies geschieht meistens nur in grofle-
ren Gruppen.)

Ab diesem Moment kénnt ihr nur von Personen gesehen
werden, die mit euch im selben Raum sind.

Wie ihr euch vorstellen kénnt, erhéht dies die Chance deut-
lich, Doktor Lucky zu ermorden.

% SPIELENDE -«

Du gewinnst, wenn du Doktor Lucky tétest. Ziemlich
einfach.

Nur fiir den Fall, dass es fiir euch relevant ist: Es verliert
genau 1 Person — ndmlich diejenige, die zuletzt 1 Karte mit
Kleeblittern hitte spielen kénnen, es aber nicht getan hat.
Sei nicht diese Person!

REGELN IM
SPIEL ZU ZWEIT

Fuhrt die Spielvorbereitung wie im Spiel zu viert durch.
Zwischen euch sitzt jeweils 1 fremde Person, die versucht,
Doktor Lucky vor euch zu téten. Gebtin der Spielvorbereitung
jeder fremden Person 1 Charakter und 1 Spielfigur.

Diese Fremden versuchen ebenfalls, einen Mordversuch zu
vereiteln, indem sie die oberste Karte des Stapels aufdecken
(solange moglich).

In deinem Zug darfst du Fremde bewegen, als wiren sie
du. Du kannst deine kostenlose Bewegung also z. B. fur die
Bewegung der Spielfigur einer fremden Person nutzen. Du
kannst sie aber auch durch Ausspielen von Bewegungskarten
bewegen.

Wenn eine fremde Person am Zug ist, bewegt sie sich aus
ihrem Raum in den Raum mit der nichstkleineren Nummer,
also in die entgegengesetzte Richtung wie Doktor Lucky.
Fremde tberspringen abgeschlossene Raume.

Eine fremde Personen unternimmt einen
Mordversuch, wenn sie vor odernach ihrer
Bewegung im Raum mit Doktor Lucky
steht und ihr (oder die andere fremde
Person) sie nicht seht. Sie spielt fur ihren
Mordversuch keine Waffenkarten aus.
Wenn der Mordversuch vereitelt
wird, erhoht sich ihre Basisstiarke
um 1 (indem ihr die oberste
Karte des Stapels unter ihre
Charakterkarte legt).
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