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Hallo, wie geht’s denn so, junge
Reisende! Mein Name ist Bahn-Bernd!

In diesem Spiel ibernimmt jeder einmal
die Rolle des Schaffners, der dartiber
entscheidet, auf welchem Gleis der Zug
alle Gberfahrt.

Alle anderen Spieler legen Charaktere und Modifikatoren auf
die Gleise, um den Schaffner zu Giberzeugen, jeden auf dem
ANDEREN Gleis zu toten! Ihr kennt diese Situation vielleicht
als Trolley-Problem.

Spielaufbau

Wer zuletzt in Erwagung gezogen hat, Leute umzubringen, wird in der
ersten Runde der Schaffner!

Legt den Spielplan mit der
Gabelung in die Mitte des Tisches
und drehtihn so, dass das einzelne
Gleis beim Schaffner beginnt.

Sortiert zunachst alle Karten nach
ihren Riickseiten in 3 Stapel: die
Unschuldig-Karten (gelb), die
Schuldig-Karten (rot) und die N
Modifikator-Karten (wei). Mischt - iy
die Stapelund legt sie verdeckt auf den Tisch in Reichweite aller Spieler.

Teilt die Leute rechts und links vom Schaffner so gleichmaBig wie
maglich in zwei Teams auf, sodass auf jeder Seite der Gleise ein
Team sitzt. Die Teams miissen nicht gleich grof3 sein, sie andern sich
sowieso jede Runde.




Spielablauf

1. Jeder zieht ein paar Karten

1. Ein Spieler aus jedem Team zieht 3 Unschuldig-Karten (weiR).
Zeigt sie ja nicht dem anderen Team.

2. Einanderer Spieler aus jedem Team zieht 3 Schuldig-Karten (rot).
Zeigt auch diese Karten nicht dem anderen Team.

3. Einweiterer Spieler aus jedem Team zieht 3 Modifikator-Karten
(gelb). Ihrwisst, wie es lauft: Zeigt die Karten NICHT dem
anderen Team!

Es macht nichts, wenn ihrwenigerals 3 im Team seid. lhr kénnt
Karten auch gemeinsam ziehen und legen. Falls ihr mehr als 3 Spieler
im Team seid, zieht jeder weitere Spieler ebenfalls 3 Modifikator-
Karten und wahlt daraus eine aus, die er in Schritt 5 spielt. In groBen
Spielrunden kommen somit viele Modifikator-Karten auf die Gleise!

2. Jedes Team deckt eine zufiillige Unschuldig-Karte auf

Zu Beginn deckt jedes Team eine Unschuldig-Karte vom Stapel auf
und legt sie an das Gleis des eigenen Teams. Achtet darauf, dass die
Karten an den Gleisen auf dem Spielplan anliegen.

3. Wdhlt eine Unschuldig-Karte

Dannwahlt jeder Spieler, der Unschuldig-Karten gezogen hat, eine
von ihnen aus und legt sie an das Gleis des eigenen Teams an. Achtet
darauf, die Karte so hinzulegen, dass die Strecke verlangert wird. Legt
dann alle tbrigen Unschuldig-Karten ab.

4. Wdhlt eine Schuldig-Karte

Als Nachstes wahlt jeder Spieler, der Schuldig-Karten gezogen hat,
eine von ihnen aus und legt sie an das Gleis des anderen Teams an.
Diese Karten werden am Ende des Gleises angelegt. Sie dient dazu,
das andere Gleis zu sabotieren und den Schaffner zu liberzeugen,
dass jeder auf dem ANDEREN Gleis sterben muss. Legt dann alle
ubrigen Schuldig-Karten ab.




5. Wahlt Modifikator-Karten

Zuletzt wahlt jeder Spieler, der Modifikator-Karten gezogen hat, eine
vonihnen aus und legt sie an einen beliebigen Charakter auf einer
beliebigen Karte an. Legt dann alle Gibrigen Modifikator-Karten ab.

Ein gut gemeinter Rat: Die Modifikator-Karten kdnnen auf ALLES auf einer
Karte zeigen. Du kannst zum Beispiel auf der Karte , Ein morderischer
Pantomime” deinen Modifikator auf den Pantomimen zeigen lassen oder
aufdas arme Opfer. Vielleicht hat die Dame eine 80%ige Chance, der
néchste Hitler zu werden. WER HATTE DAS GEDACHT?!

6. Beide Teams diskutieren um ihr Leben

Jetzt kommt der wichtigste Teil! Der Schaffner ist am Zug und muss
die Entscheidung treffen, iber welches der beiden Gleise er den Zug
rauschen lasst, um jeden und alles auf dem gewahlten Gleis zu téten.

Doch bevor der Schaffner seine Entscheidung trifft, sollte jedes
Team so diskutieren, als wiirde ihr Leben davon abhangen, um den
Schaffner davon zu Giberzeugen, das eigene Gleis zu verschonen und
stattdessen alle auf dem anderen Gleis zu téten!

Sobald der Schaffner seine Entscheidung getroffen hat, verkiindet

er sie und stellt die Weiche: Jeder auf dem gewahlten Gleis stirbt.
Jeder Spielerim Verliererteam erhalt ein Todesplattchen, eine dunkle
Narbe aufseiner Seele.

7. Auf zur néichsten Entscheidung!

Legt alle gespielten Karten offen neben die passenden Stapel. (Sollte
ein Stapel leer sein, mischt die daneben abgelegten Karten zu einem
neuen Stapel zusammen und spielt normal weiter.)

Der Spieler links vom Schaffnerwird der neue Schaffner. Dreht den
Spielplan, sodass das einzelne Gleis beim neuen Schaffner beginnt. Teilt
die restlichen Spieler in zwei Teams auf, ausgehend von ihrer Position
zum neuen Schaffner. So sind die Teams in jeder Runde anders!




Wiederholt die Schritte 1bis 7, bis jeder einmal Schaffner war - dann
endet die Partie! (Falls ihrzu dritt oder viert spielt, endet die Partie,
nachdem jeder zweimal der Schaffner war.)

Wer gewinnt?
Das Gemetzel endet, nachdem jeder einmal der Schaffner war und
das erdriickende Gewicht des Hebels gespurt hat, der tiber Leben

und Tod entscheidet ... Es gewinnt der Spieler mit den wenigsten
Todesplattchen!

Was passiert bei Gleichstand?

Geht nach Hause zu euren Familien und seid dankbar dafiir, dass eure
Arbeit an den Gleisen vorbei ist.

Bahn-Bernd-Variante:

Bahn-Bernd ist hier, um dir zu helfen! Wenn ihr diese Variante spielt,
gebt das Bahn-Bernd-Plattchen zu Beginn jeder Runde dem Spieler
mit dein meisten Todesplattchen. Der Spieler darfim ersten Schritt
3zusatzliche Modifikator-Karten ziehen und in Schritt 5 eine von
diesen Karten zusatzlich ausspielen.

Komplizen-Variante

Wenn die Entscheidung noch nicht schwierig genug war, kann jeder
Spieler jede Runde zusatzlich 3 Modifikator-Karten ziehen und eine
in Schritt 5 ausspielen! Dadurch werden die Runden langer und etwas
komplizierter, aber vielleicht mogt ihr das ja! Wir urteilen nicht.
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