Dantes Reise auf den Lauterungsberg: Spielregel

Im 14. Jahrhundert schreibt Dante Alighieri sein groBes Werk die Géttliche Komd-
die, in der er sich selbst als Siinder inszeniert, der zu BuBe die drei Jenseitsreiche
Holle, Fegefeuer und Paradies durchschreiten muss. Nachdem du in ,,Dantes Rei-
se durch die Holle“ wie Dante durch das grassliche Inferno gewandert bist, be-
ginnst du nun deinen beschwerlichen Aufstieg auf den Lauterungsberg.

Ein Spiel fiir 3 bis 8 Siinder ab 14 Jahren.

Spielelemente

Ooccursus

Spielplan (1)

o e @

Sonnenstein (1) BuBstein (1) Strafsteine (30)

| (-

persona-Karten (71 0) Spielfiguren (10)  Aufkleber (20)

Bring die Aufkleber auf den Spielfiguren an — achte bitte darauf, dass die Farbe
auf der Riickseite der persona-Karte mit der Farbe der Spielfigur ibereinstimmt
(Dante = rot, Antonia = gelb usw.).



Spielziel

Die Strafen auf dem Lduterungsberg dienen — anders als im Inferno — der Léute-
rung, der Reinigung von den im Leben begangenen Siinden. Erst wenn ein Siinder
all seine Siinden abgebiiBt hat, kann er das Himmelreich betreten.

Jede Terrasse auf Dantes Lauterungsberg steht fiir eine Todsiinde, mit der
auch eine entsprechende Strafe verkniipft ist. Ein Stinder umrundet den Berg auf
jeder Terrasse so lange, bis er alle seine Siinden, die zu dieser Todsiinde geho-
ren, verbiiBt hat.

In diesem Sinne kannst auch du vom Vorpurgatorium in den Himmel klettern,
indem du auf jeder Terrasse all deine Siinden verbiiBt. Es gewinnt allerdings der
Siinder das Spiel, der als Zweiter (!) das Feld Nr. 77, den Himmel, erreicht.

Spielvorbereitung 1

M Breite den Spielplan aus.

M Misch die occursus-Karten (Begegnungskarten) und leg sie auf den dafiir vorgese-
henen Platz auf dem Spielplan. Dreh die oberste occursus-Karte um. Lies den Wert
der Karte ab und setz den BuBstein auf die entsprechende Zahl der Siindenspira-
le auf dem Spielplan.

M Setz den Sonnenstein auf das Feld ,, Start*
der Sonnenuhr auf dem Spielplan.

M Ernennt einen Siinder, der fiir das Ver-
schieben des BuB- und des Sonnen-
steins zusténdig ist.




Spielvorbereitung 2

™M Jeder Siinder zieht blind 1 persona-Karte (Biografiekarte) und 5 poenitentia-Karten
(BuBkarten). Es empfiehlt sich, die Karten vorher zu mischen.
Jeder Siinder legt seine persona-Karte so vor sich ab, dass die Riickseite (die Seite
mit dem Text) fiir alle sichtbar ist, seine poenitentia-Karten hingegen hélt er verdeckt
in der Hand. Die restlichen poenitentia-Karten werden auf einem (oder auch zwei) fir
alle Stinder erreichbaren Stapel(n) abgelegt.

M Jeder Siinder erhdlt die auf seiner _
persona-Karte abgebildete Spiel- Qnr:tﬁa’;'daaus s
figur und setzt sie auf das auf der Ec:gft:esrcr?ne?umt dorrtusthe
Karte angegebene Startfeld auf
dem Spielplan.

Zusétzlich erhalt jeder Siinder die
auf seiner Karte unter ,,Tal der
Herrscher“ angegebene Anzahl

Tal der Herrscher

Terrasse 2: Neid

Terrasse 1: Stolz 2
6
2

Terrasse 3: Zorn

i Terrasse 4: Tragheit 1
Strafsteine. ,

Terrasse 5: Habgier 6

Terrasse 6: Vollerei 1

Terrasse 7: Wollust 1

Irdisches Paradies 4

M Es beginnt der Stinder auf dem niedrigsten Startfeld.
Gespielt wird gegen den Uhrzeigersinn.



Spielablauf: Karten ausspielen 1

" Der Siinder an der Reihe spielt eine be-
liebige poenitentia-Karte aus seiner Hand
' aus und legt sie sichtbar auf dem Ablage-
stapel (neben dem poenitentia-Stapel) ab.

Da auf dem Lauterungsberg der Stand der Sonne bestimmt, wie die Siinder Bufe
tun, haben poenitentia-Karten zwei Werte (oder Symbole):

Wert bei Nacht

Wert bei Tag

Welcher Wert beim Ausspielen der Karten zum Einsatz kommt, wird vom Stand
der Sonne auf der Sonnenuhr (auf dem Spielplan) bestimmt.




Spielablauf: Karten ausspielen 2

Das Ausspielen einer poentitentia-Karte hat mehrere Spielziige zur Folge.
Die Reihenfolge dieser Spielziige ist unbedingt einzuhalten:

© @@ ®) (1) Der Bustein auf der Siinden-
@ @ @ spirale wird weitergezogen: Der
OF AP

@ @ . Wert auf der Siindenspirale verrin-

) & gert sich dabei um den Wert der
O “O0®

@ @ Karte (wurde z. B. die auf der vor-

@ @ herigen Seite abgebildete Karte am
@ @ @ Tag ausgespielt, dann um den Wert

@@@ 3 von 31 auf 28).

(2) Beim Reisen vergeht Zeit: daher
wird auch der Sonnenstein auf der
Sonnenuhr um dieselbe Anzahl an
Feldern weitergeriickt (in Pfeilrich-
tung).

(3) Der Siinder bewegt seine Spielfigur so viele Felder auf dem Spielfeld weiter,
wie es der Wert der Karte bestimmt (wenn die Karte eine Zahl zeigt), bzw. setzt
die mit dem Symbol der Karte verbundene Aktion (siehe ndchste Seite).

(4) Zum Abschluss des Spielzugs nimmt der Siinder eine neue Karte vom Stapel
(sind keine Karten mehr (ibrig, wird der Ablagestapel gemischt und umgedreht).



Spielablauf: Karten ausspielen 3

Symbole: Zeigt die ausgespielte poenitentia-Karte statt eines Werts ein Symbol,
wird die dem Symbol entsprechende Aktion ausgefiihrt. Die Spielfigur, der Son-
nen- und der BuBstein werden nicht weitergeriickt.

Nachlass Du und ein Mitsiinder deiner Wahl geben einen Strafstein zu-
ruck in den Spielvorrat.

Sprung: Der ndchste Spieler an der Reihe wird ausgelassen. Du und
ein Mitsiinder deiner Wahl geben einen Strafstein an einen anderen Mit-
stinder weiter.

Wandel: Die Spielrichtung wird umgekehrt (z. B. vom Uhr- zum Ge-
genuhrzeigersinn). Du und ein Mitstinder deiner Wahl geben einen
Strafstein an einen anderen Mitsiinder weiter.

(bei einer ungeraden Anzahl die groBere Halfte).

Opfer: Deine Mitsiinder nehmen freudig einen Teil deiner Strafe auf
sich. Verteil die Halfte deiner Strafsteine nach deinem Gutdiinken an
deine Mitstinder (bei einer ungeraden Anzahl die groBere Halfte).

Intervention: Ubernimm fiir einen Zug die Rolle eines Mitsiinders dei-
ner Wahl: Spiel eine weitere deiner Karten aus und spiel diese mit der
Figur und den Strafsteinen des gewdhlten Mitsiinders — so als ob es
deine Figur wére. Nimm nach deinem Zug zwei poenitentia-Karten auf
(sodass du wieder fiinf Karten in der Hand haltst).

Wandel und Sprung kénnen bei Interventionen nicht gespielt werden.

‘ Tellablass Leg die Hélfte deiner Strafsteine zuriick in den Spielvorrat

Im Spiel sind zwei Sonderkarten enthalten, auf denen die Symbole ebenfalls er-
klart werden. Am besten werden sie zum Nachschlagen in Griffweite aller Spie-
ler platziert.



Spielablauf: Zur néchsten Terrasse aufsteigen

Wenn du ohne Strafsteine das letzte Feld der Terrasse passierst, darfst du
weiter auf die ndchste Terrasse ziehen. Hast du hingegen noch Strafsteine in
deinem Besitz, ziehst du auf derselben Terrasse weiter.

Beispiel: Du befindest dich im Tal der Herrscher (Felder 5 bis 12). Mit dem néchs-
ten Zug konntest du Feld 12 (das letzte Feld der Terrasse) passieren. Bist du frei
von Strafsteinen, setzt du deinen Zug auf Feld 13 fort, anderenfalls auf Feld 5 (du
umrundest die Terrasse also so lange, bis du alle Strafsteine verloren hast).

Immer wenn du eine neue Terrasse er-
reichst (egal auf welchem Wege), nimmst
du sofort die auf deiner persona-Karte
fiir die neue Terrasse angegebene An-
zahl an Strafsteinen aus dem Spielvor- |
rat.

Auf welcher Terrasse du dich gerade be-
findest, kannst du am Rand des Spiel- ===
plans ablesen — eine weiBe Verbindungs- [
linie verknlpft Bezeichnung und Terrasse.




Spielablauf: Strafsteine abbauen

Im Spiel stehen Strafsteine symbolisch fiir die BuBzeit, die deine Figur ertragen
muss, um sich von den im Leben begangenen Siinden zu ldutern. Du kannst auf
verschiedene Arten Strafsteine abbauen:

1.

Fiir jede volle Umrundung einer Terrasse — also je-
des Mal, wenn du das letzte Feld der Terrasse (er-
kennbar an der doppelten Rahmenlinie) passierst —
darfst du einen Strafstein zuriick in den Spielvorrat

legen. -

Erreichst du ein Feld, auf dem bereits ein Mitsiinder steht, kannst du
dich entscheiden:

a) gib einen deiner Strafsteine an ihn ab oder

b) biete ihm an, gemeinsam zu reisen (siehe ,Gemeinsam reisen‘).

Durch den Einsatz von poentitentia-Karten mit Symbolen
(siehe ,Karten ausspielen 3).

Durch das Beenden einer Begegnung
(siehe nachster Punkt).

Spielablauf: Begegnungen 1

Auf deiner Reise begegnen dir viele der Figuren, die bei Dante den Lauterungsberg
bevolkern; du kannst deine BuBzeit entscheidend verringern, indem du eine Be-
gegnung beendest. Auf dem Spielplan ist immer eine occursus-Karte aufgedeckt

— dies ist die aktuelle Begegnung.

;
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Spielablauf: Begegnungen 2

Der BuBstein auf der Siindenspirale wird durch das Ausspielen von poentiten-
tia-Karten verschoben — mit jeder Karte (mit Wert) verringert sich die auf der Spi-

rale verbleibende BufBe (siehe ,Karten ausspielen 2).
O @@ ®

Der Siinder, dessen Spiel.zug die ver!aleihen- @ @. @
de BuBe auf 0 (oder weniger) reduziert, be- @ @ @ @
endet die aktuelle Begegnung (in der Abbil- @ @ O S @
dung wird eine Karte mit einem Wert von 3 @ @ @@@
OIO)

oder mehr ausgespielt und so der BuBstein @

von Feld 3 auf 0 — ,Addio“ — verschoben). @ @ @

Abhdngig vom Symbol der Karte hat dies folgende Konsequenzen:

Herrscher und Politiker: Wer die Begegnung beendet, legt alle seine
Strafsteine in den Spielvorrat zuriick (voller Straferlass).

Himmlische Wesen: Wer die Begegnung beendet, legt die (kleinere)

% Hélfte seiner Strafsteine in den Spielvorrat zuriick (Teilerlass). Der letz-
te Siinder, der vor ihm eine poenitentia-Karte ausgespielt hat, legt alle
Strafsteine in den Spielvorrat zuriick (voller Straferlass).

Kiinstler und Feingeister: Wer die Begegnung beendet, verteilt seine
Strafsteine nach seinem Gutdiinken an seine Mitsiinder.

Laien und Kleriker: Wer die Begegnung beendet, iibernimmt freudig
alle Strafsteine des Spielers, der vor ihm an der Reihe war.

Nachdem eine Begegnung beendet wurde, wird sofort die nachste occursus-Kar-
te aufgedeckt und der BuBstein auf der Siindenspirale auf den Wert der neuen
Karte gesetzt (die eben gespielte occursus-Karte wird unter den Stapel gescho-
ben). Der ndchste Siinder ist an der Reihe.

Tipp: Wenn ihr das erste Mal spielt, verwendet fiir die ersten Begegnungen
occursus-Karten mit Herrscher-Symbol — das erleichtert den Einstieg.



Gemeinsam reisen 1

Erreichst du ein Feld, auf dem bereits die Figur eines Mitsiinders steht,
hast du zwei Mdglichkeiten:

* Gib dem Mitsiinder einen deiner Strafsteine oder

* biete ihm an, gemeinsam mit dir zu reisen.

Wenn der Mitsiinder das ndchste Mal an der Reihe ist, kann er dein Angebot an-
nehmen, indem er mit seiner und deiner Figur gemeinsam zieht (oder es ableh-
nen, indem er alleine weiterzeiht).

Nimmt er es an, teilen eure beiden Figuren nun dasselbe Schicksal, sofern
maoglich und sinnvoll (d. h. darf dein Mitsiinder einen Strafstein ablegen, darfst
auch du einen ablegen; gibt ihm ein anderer Mitsiinder einen Strafstein, darf er
auch dir einen geben usw.). Das gilt jedoch nicht fiir das Beenden von Begeg-
nungen (diese werden so gespielt, als wadre jeder Siinder alleine unterwegs).

Jedes Mal wenn einer von euch beiden an der Reihe ist, entscheidet dieser, ob
die gemeinsame Reise fortgesetzt wird oder nicht. Wenn du die Reise nicht ge-
meinsam fortsetzen mochtest, ziehst du einfach alleine weiter.

Achtung: gemeinsam auf die nachste Terrasse aufsteigen konnt ihr natiirlich

nur, wenn ihr beide keine Strafsteine besitzt. Anderenfalls kdnnt inr entweder bei-
de auf derselben Terrasse weiterziehen oder die gemeinsame Reise beenden.
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Gemeinsam reisen 2

Es konnen immer nur zwei Siinder gemeinsam reisen.
Zieht ein Stinder auf ein Feld, auf dem bereits zwei Siinder stehen, darf er
« einen der beiden Siinder auf das Feld zuriicksetzen,
von dem er selbst seinen Zug gestartet hat, und
* dem anderen Siinder entweder einen Strafstein abgeben
oder ihm anbieten, gemeinsam zu reisen.

Umgekehrt konnen zwei Siinder, die gemeinsam reisen, nicht auf ein Feld zie-
hen, auf dem bereits ein Siinder steht.

Manche Spielsituationen sind verhandelbar

Die Variante ,Gemeinsam reisen” und die poenitentia-Karte ,Intervention® lassen
viele Spielkonstellationen zu: kommt es zu einer Spielsituation, die von den Regeln
nicht abgedeckt wird oder in der ihre Auslegung unklar ist, entscheiden alle Siin-
der gemeinsam, wie diese Situation ab jetzt gespielt werden soll.

Beginnt nun euer erstes Spiel!

&
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Dante begann seine Reise in ,,Dantes Reise durch die Hélle®, aber noch ist sie
nicht beendet: freut euch auf das Finale der Spielereihe in ,,Dantes Reise ins Pa-

radies”.
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