Hector Vargas war ein legendirer Wirtschafts-
magnat, der sein Imperium mithilfe eines ruch-
losen Schneeballsystems und dubioser Fordermittel
errichtete. Bis zur Feier seines 56. Geburtsmges,
auf welcher der Korken einer Champagnerflasche,
der von einem Kronleuchter abprallte und in seine
Luftrohre gelangte, sein Leben jih beendete, ging er
einem dekadenten Lebensstil nach.

Noch bevor jemand Hilfe leisten konnte, war
Vargas tot. In der aufkommenden unheilvollen
Stille verdriickten sich viele Gdste. Nur wenige
blieben im Salon der Villa zuriick - jene, die das
Recht auf Vargas® Vermagen fiir sich beanspruchen
wollten: seine herrschstichtige Ex-Frau, die kokette
Liebhaberin, der kriecherische Schwiegersohn, ein
rétselhafter weit entfernter Cousin, die hochmiitige
Kdchin, der gerissene Girtner sowie der kurz ange-
bundene Butler.

Niemand wusste jedoch, wo sich das Testament

des seligen Gastgebers befand, oder gar wer darin
bedacht worden war. Vargas® Privatleben war voller
Geheimnisse und kaum einer hatte den anderen vor
diesem Abend schon einmal gesehen. Es stellte sich
also die Frage, welche der tibrigen Partygiste echte
Erben waren und welche nur Gauner, die die Gunst
der Stunde nutzen wollten. Nur eines war sicher:
Aasgeier waren sie alle.

Wiihrend sie sich gegenseitig bereits die schlimmsten
Vorwiirfe an den Kopf schmetterten, konnten sie

sich nur auf eine Sache einigen: Nur wer Hektor zu
Lebzeiten gut gekannt und seine Eskapaden dennoch
ertragen hatte, sollte bleiben diirfen. Betriiger wiirden
schnell entdeckt und hinausgeworfen werden. Jeder
Anwesende schwor sich also, dass er die anderen
entlarven und damit selbst als einziger Erbe iibrig
bleiben wiirde.

UBERSICHT

Hoax ist ein Spiel fiir drei bis sechs Spieler.
Jeder von ihnen versucht alleiniger Erbe von
Vargas’ Vermaégen zu werden. Die Identitéten
der Spieler sind geheim und die Spieler miissen
vorgeben ein anderer Charakter zu sein, ohne
zu verraten, wer sie tatsichlich sind. Gleichzeitig
versuchen sie herauszufinden, welche Identitit
die anderen Spieler haben, um sie so bei einer
Liige zu ertappen (einem sogenannten Hoax)
und schlussendlich zu eliminieren. Der letzte
verbleibende Spieler gewinnt das Spiel.
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Diese Auscae voN Hoax

Die vorliegende Ausgabe von Hoax ist
cine Uberarbeitung des gleichnamigen
Spieleklassikers. In Zusammenarbeit mit
dem urspringlichen Team von Eon wurde
der Spielmechanismus verfeinert und das
Geschehen in ein neues Setting verlegt.
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Aursau

Das Spiel wird in folgenden Schritten aufgebaut:

1. Vorrat bereitlegen: Die Marker werden
nach Arten sortiert und in die Mitte des
Spielbereichs gelegt. Die Hoax-Karte wird
ebenfalls dort platziert.

2. Ubersichtsbogen verteilen: Jeder Spieler
erhilt einen Ubersichtsbogen.

3. Charakterkarten verteilen: Die Charakter-
karten werden gemischt und jeder Spieler
erhalt verdeckt eine davon. Die iibrigen
Charakterkarten werden verdeckt in die
Schachtel zuriickgelegt. In dieser Spielrunde
werden sie nicht benétigt. Ein Spieler darf
seine eigene Charakterkarte jederzeit ansehen,
sie aber nicht den anderen Spielern zeigen.

4. Verdachtskarten mischen: Die Verdachts-
karten werden gemischt und als verdeckter
Stapel in die Mitte des Spielbereichs gelegt.

5. Startspieler bestimmen: Der jiingste Spieler
ist der Startspieler und macht den ersten Zug,
sobald das Spiel beginnt.

6. Startressourcen nehmen: Beginnend mit dem
Startspieler und dann weiter im Uhrzeigersinn
nimmt sich jeder Spieler einen Res-
sourcenmarker seiner Wahl aus dem Vorrat
und legt ihn in seinen Spielbereich.
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CHARAKTERKARTEN

Wiihrend des Aufbaus erhalt jeder Spieler
eine verdeckte Charakterkarte. Diese zeigt
den Namen und das Bild des Charak-

ters und reprasentiert seine geheime
IDENTITAT. Die Spieler diirfen ihre eigene
Charakterkarte jederzeit anschen, sie den
anderen Spielern aber nicht zeigen.
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SPIELABLAUF

Bei Hoax versucht jeder Spieler die Identititen
der anderen Spieler zu erraten, wihrend er

seine eigene Identitat geheimhalten muss. Um
dies zu erreichen, werden durch verschiedene
Aktionen Ressourcenmarker gesammelt. Diese
werden ausgegeben, um Informationen tber die
anderen Spieler zu erhalten und sie letztendlich zu
eliminieren.

Hoax wird iiber mehrere Runden gespielt. Der
aktive Spieler fithrt in seinem Zug 1 oder mehrere
Aktionen durch. Beginnend mit dem Startspieler
und fortlaufend im Uhrzeigersinn wechseln sich
die Spieler mit ihren Ziigen ab, bis ein Spieler das

Spiel gewinnt (siehe ,Das Spiel gewinnen', Seite 8).

AKTIONEN

In seinem Zug kann ein Spieler die folgenden

3 Aktionen in beliebiger Reihenfolge durchfiihren:

«  Behaupten: Der Spieler behauptet ein
bestimmter Charakter zu sein und nutzt
dessen Charakterfihigkeit als SONDERRECHT.

Nimm entweder 1 Beweis oder 1 Ansehen,

Beschreibung eines Sonderrechts
auf dem Ubersichtsbogen
«  Ermitteln: Der Spieler versucht Informa-
tionen {iber die Identitdt eines anderen
Spielers herauszufinden.

«  Beschuldigen: Der Spieler rat die Identitat
eines anderen Spielers. Dann wird einer der
beiden Spieler eliminiert.

Wiahrend seines Zuges muss ein Spieler 1 Be-
haupten-Aktion durchfithren. Er darf auflerdem
beliebig viele Ermitteln-Aktionen und genau

1 Beschuldigen-Aktion durchfiihren.

Manche Charaktere besitzen eine IMMUNITAT,
diese ist auf dem Ubersichtsbogen vermerkt. Die
Spieler sollten sich zunéichst mit den Grundregeln
vertraut machen, ehe sie mit Immunitéten spielen
(siehe ,Immunititen, Seite 10).




BEHAUPTEN

Um eine Behaupten-Aktion durchzufiihren,
verkiindet der Spieler, ein bestimmter Charakter
zu sein. Dazu nutzt er eine Formulierung wie
»Als der/die ...“ oder ,,Ich bin ...“ Wenn ein
Spieler beispielsweise behauptet, er sei der Butler,
sagt er einfach: ,,Ich bin der Butler.“ und nutzt
anschliefSend dessen Sonderrecht.

Jeder Charakter hat mindestens ein einzigartiges
Sonderrecht, welches auf dem Ubersichtsbogen
aufgefiihrt ist (siche ,Sonderrechte®, Seite 8).
Jedes Sonderrecht erlaubt einem Spieler,
Ressourcen fiir das Bezahlen von Ermittlungen zu
sammeln (siehe ,, Ermitteln’, rechts). Es gibt drei

Arten von Ressourcen:

Geld Ansehen Beweise

Besagt ein Sonderrecht, dass man sich einen
Ressourcenmarker nehmen darf, nimmt man
diesen immer aus dem Vorrat, aufler es ist anders
angegeben.

Beispiel: Fiona erklirt in ihrem Zug, dass sie der
Butler sei. Der Butler hat das Sonderrecht: ,,Nenne
einen Spieler. Dieser Spieler und du nehmen jeweils
1 Ressourcenmarker nach Wahl.“ Fiona sagt nun:
»Ich bin der Butler, also nehme ich mir einen
Geldmarker. Marco, nimm dir einen Marker.“ Fiona
nimmt einen Geldmarker aus dem Vorrat. Marco
nimmit sich einen Ansehenmarker. Da Fiona das
Sonderrecht des Butlers durchgefiihrt hat, ist ihre
Behaupten-Aktion abgeschlossen.

Ein Spieler darf behaupten ein beliebiger Charak-
ter zu sein. Dabei ist es vollig egal, welche Identitét
er tatsichlich hat. Behauptet er jedoch ein anderer
Charakter zu sein, als seiner Charakterkarte ent-
spricht, handelt es sich hierbei um eine FALSCHE
BEHAUPTUNG. Glauben andere Spieler, dass der
aktive Spieler eine falsche Behauptung macht,
diirfen sie ihn der Liige bezichtigen (siehe ,,Der
Liige bezichtigen', Seite 7).

ERMITTELN

Die Ermitteln-Aktion erméglicht einem Spieler
Informationen iiber die Identitdt eines anderen
Spielers herauszufinden.

Um eine Ermitteln-Aktion durchzufiithren, muss
der aktive Spieler einen Ressourcenmarker jeder
Art ausgeben. Dazu nimmt er die entsprechenden
Marker aus seinem Spielbereich und legt sie in den
Vorrat zuriick.



Nachdem er die Ressourcen ausgegeben hat,
erklirt der aktive Spieler, welcher Mitspieler das
Ziel seiner Ermittlungen sein soll. Dieser Ziel-
Spieler gibt nun mithilfe des Verdachtskarten-
stapels einen Hinweis iiber seine Identitét preis.

Der Ziel-Spieler nimmt den Verdachtskartenstapel
und entfernt aus ihm die Verdachtskarte, die

mit seiner Charakterkarte iibereinstimmt. Dann
entfernt er drei weitere zufillige Verdachtskarten
aus dem Stapel. Er schaut sich die vier entfernten
Karten an, darf sie aber den anderen Spielern nicht
zeigen. Nachdem er sich die Karten angesehen
hat, mischt er sie und gibt sie verdeckt an den
aktiven Spieler weiter. Der aktive Spieler schaut
sich die vier Verdachtskarten ebenfalls an, darf

sie den anderen Spielern aber auch nicht zeigen.
Er weif$ nun, dass der Spieler, der das Ziel seiner
Ermittlungen war, eine der vier Identititen haben
muss, die er erhalten hat. Sobald er sich die Karten
griindlich angesehen hat, mischt er sie zuriick in
den Verdachtskartenstapel und legt den Stapel
wieder in die Mitte des Spielbereichs.

Eine ausfiithrliche Beschreibung, wie die
Ermitteln-Aktion durchgefiihrt wird, befindet
sich auf Seite 6 ,,Beispiel einer Ermittlung".

Der aktive Spieler darf in seinem Zug so viele
Ermitteln-Aktionen durchfiihren, wie er die dazu
notwendigen Ressourcenmarker ausgeben kann.
Er darf auch mehrmals pro Runde tiber denselben
Spieler Ermittlungen anstellen.

BESCHULDIGEN

Die Beschuldigen-Aktion erlaubt einem Spieler
die Identitdt eines anderen Spielers zu erraten.

Um eine Beschuldigen-Aktion durchzufiihren,
wihlt der aktive Spieler einen anderen Spieler aus
und versucht dessen Identitit im Geheimen zu
erraten. Dazu nimmt er den Verdachtskartenstapel
und entfernt daraus die Verdachtskarte, die der
Identitat entspricht, die er erraten mochte. Diese
Karte gibt er verdeckt an den beschuldigten
Spieler weiter, der sie sich ansieht. Passt sie zu
seiner Identitit, sagt er einfach ,,Ja“, ohne dabei
den anderen Spielern seine Identitit preiszugeben.
Dann ist er aus dem Spiel eliminiert und seine
Ressourcenmarker werden an den aktiven Spieler
weitergegeben. Betriigermarker miissen auf dem
Ubersichtsbogen des eliminierten Spielers bleiben.

Passt die Karte jedoch nicht zur Identitit des
beschuldigten Spielers, so sagt dieser einfach
»Nein®. Nun wird der aktive Spieler eliminiert
und alle Ressourcen- und Betriigermarker werden
zuriick in den Vorrat gelegt. AnschlieSend mischt
der eliminierte Spieler alle Verdachtskarten und
platziert den Stapel wieder in der Mitte des Spiel-
bereichs.

Der aktive Spieler darf nur 1 Spieler in seinem Zug
beschuldigen. Die eliminierten Spieler diirfen ihre
Identitaten nicht enthiillen.
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Die vier Karten

Ressourcen ausgeben D;:r:;:’i:;}:ls mischfen und.an
den aktiven Spieler
nehmen weitergeben
Drei zufillige
Identititen entfernen

Annika entscheidet sich wihrend ihres Zuges, Tom sieht sich die vier entfernten Karten noch
gegen Tom zu ermitteln. Sie gibt einen Geld-, einmal an, mischt sie und gibt die Karten ver-
einen Ansehen- und einen Beweismarker aus, deckt an Annika weiter (5). Annika sieht sich die
indem sie diese aus ihrem Spielbereich zuriick Karten an und mischt sie anschlieflend zuriick
in den Vorrat legt (1). Nachdem sie fiir die in den Verdachtskartenstapel. Diesen legt sie
Ermittlung bezahlt hat, nimmt Tom den wieder zuriick in die Mitte des Spielbereichs.

Verdachtskartenstapel (2) und legt verdeckt
die Karte ,Der Schwiegersohn® - seine
Identitit (3) - sowie 3 weitere zufillige
Karten heraus (4).




DER LiGE BEZICHTIGEN

Wihrend jeder Behaupten-Aktion darf ein
beliebiger Spieler die Aktion unterbrechen, indem
er den aktiven Spieler der Liige bezichtigt. Dies tut
er, indem er ,,Liige!“ ruft und die Hoax-Karte in
seinen eigenen Spielbereich legt. Der aktive Spieler
pausiert seine Behaupten-Aktion, sodass alle
anderen Spieler dariiber diskutieren kénnen, ob
der aktive Spieler gerade eine falsche Behauptung
macht (siehe ,,Behaupten’, Seite 4). Nachdem alle
Diskussionen beendet worden sind, miissen alle
aufler dem aktiven Spieler an einer Abstimmung
teilnehmen. Ein Spieler darf niemanden der Liige
bezichtigen, wenn sich die Hoax-Karte bereits

in seinem Spielbereich befindet. Ein Spieler

kann somit nicht zwei Mal direkt hintereinander
jemanden der Liige bezichtigen.

ABSTIMMUNG

Sind die Spieler bereit abzustimmen halten alle
aufler dem aktiven Spieler eine Hand iiber den
Spielbereich und machen eine Faust. Der Spieler,
der den aktiven Spieler der Liige bezichtigt hat,
sagt dann ,,Stimmt ab®, und alle Spieler heben oder
senken gleichzeitig ihre Daumen.

Senkt ein Spieler den Daumen, so bedeutet dies,
dass er die Behauptung des aktiven Spielers fur
eine Liige hilt (der aktive Spieler macht eine
falsche Behauptung). Glaubt er, die Behauptung ist
korrekt, hebt er den Daumen.

Der Spieler, der den aktiven Spieler der Liige
bezichtigt hat, fasst die Abstimmung wie folgt
zusammen:

o Daumen hoch: Sind die meisten Daumen
oben oder es gibt einen Gleichstand, so macht
der aktive Spieler ganz normal mit seiner
Behaupten-Aktion weiter.

« Daumen runter: Sind die meisten Daumen
gesenkt, so muss der aktive Spieler sagen,
ob er eine wahre oder falsche Behauptung
gemacht hat.

WaHRE BEHAUPTUNG

Hat der aktive Spieler eine WAHRE BEHAUPTUNG
aufgestellt, indem er behauptet hat, dass er der
Charakter ist, dessen Charakterkarte er besitzt,
deckt er seine Charakterkarte auf und gewinnt
sofort das Spiel (siehe ,,Das Spiel gewinnen’,

Seite 8).

Betriiger-
marker

FavscHE BEHAUPTUNG

Hat der aktive Spieler eine falsche
Behauptung aufgestellt, muss er
einen Betriigermarker aus dem
Vorrat auf seinen Ubersichtsbogen legen. Dieser
wird so platziert, dass der Name des Charakters,
der zu sein er vorgegeben hat, abgedeckt wird.
Seine Behaupten-Aktion endet, ohne dass sein
Sonderrecht (oder die Immunitit) durchgefiihrt
wird. Fiir den Rest des Spiels darf er nicht mehr
behaupten, dieser Charakter zu sein. Das Spiel
geht ganz normal weiter.




Beispiel: Sabine entscheidet wihrend ihres Zuges
zu behaupten, dass sie der Schwiegersohn ist, dessen
Sonderrecht ihr erlaubt eine Ressourcenart zu
nennen und jeweils einen Marker dieser Art von
jedem Spieler zu nehmen. Sven glaubt, dass sie eine
falsche Behauptung macht, und legt die Hoax-Karte
daher in seinen Spielbereich. Er sagt: ,,Liige!“

Das Spiel pausiert, wihrend alle Spieler dariiber
diskutieren, ob Sabine eine falsche Behauptung
gemacht hat oder nicht. Nach kurzer Diskussion
entschliefSen sie sich abzustimmen. Sven sagt:
»Stimmt ab.“ und alle Spieler heben oder senken
ihren Daumen gleichzeitig. Sven zdhlt die Stimmen
zusammen. Die meisten Spieler haben den Daumen
gesenkt. Sabine beendet die Abstimmung, indem sie
zugibt, dass sie eine falsche Behauptung gemacht
hat. Sie legt einen Betriigermarker auf den Namen
. Der Schwiegersohn® ihres Ubersichtsbogen. Fiir
den Rest des Spiels darf sie nicht erneut behaupten,
sie sei der Schwiegersohn. Sie darf das Sonderrecht
des Schwiegersohns nicht in Anspruch nehmen und
ihre Aktion endet.

Das SPIEL GEWINNEN

Die Spieler machen so lange ihre Ziige, bis das
Spiel auf eine der folgenden zwei Arten endet:

«  Alle Spieler aufler einem wurden eliminiert.
Der verbleibende Spieler gewinnt.

«  Ein Spieler, der eine wahre Behauptung
gemacht hat, wird der Liige bezichtigt.
Der Spieler gewinnt.

Am Ende des Spiels decken alle Spieler ihre
Charakterkarten auf und enthiillen damit ihre
Identitdt. Sie legen alle Karten und Marker zurtick
in den Vorrat.

ZusiTzLiCHE REGELN

Dieser Abschnitt beschreibt einige Zusatzregeln.

SONDERRECHTE

Jeder Charakter hat ein Sonderrecht, das auf den
Ubersichtsbégen angegeben ist. Sonderrechte
erlauben den Spielern Ressourcen zu erhalten.
Nimmt ein Spieler Ressourcen, nimmt er diese

aus dem Vorrat, es sei denn das Sonderrecht sagt
etwas anderes. Wenn ein Sonderrecht besagt, dass
ein Spieler Ressourcen abgeben muss, kommen
diese aus seinem Spielbereich. Hat ein Spieler
keine Ressourcen, die er abgeben kann, wird der
Effekt des Sonderrechts ignoriert. Miissen mehrere
Spieler Ressourcen abgeben, geschieht dies im
Uhrzeigersinn.




TISCHGESPRACHE UND
GEHEIME INFORMATIONEN

Hoax ist ein Bluff- und Tauschungsspiel. Wahrend
des Spiels muss jeder Spieler seine Identitt

sowie samtliche Informationen, die er {iber die
Identitaten der anderen Spieler hat, geheim halten.
Spieler diirfen sich keine Notizen machen.

Jeder Spieler, der noch nicht eliminiert worden
ist, darf sich am Tischgesprich beteiligen;
allerdings darf er dabei weder seine Identitit
noch die Namen der ihm im Zuge einer
Ermittlung weitergegebenen Karten preisgeben.
Bereits eliminierte Spieler diirfen sich nicht an
Diskussionen beteiligen.

TIMING UND
UNTERBROCHENE AKTIONEN

Hoax ist ein Kommunikationsspiel. Die Regeln
fordern die Spieler zu Interaktionen und zum
Rollenspiel auf, um den Humor und Spafd des
Spiels zu fordern. Um das Spiel erfolgreich zu
spielen, miissen die Spieler oft den Zug eines
anderen Spielers unterbrechen.

Damit die Interaktionen glatt ablaufen, sollte der
aktive Spieler immer kurz pausieren, nachdem
er eine Behaupten-Aktion ausgefiihrt hat, damit
die anderen Spieler ihn der Liige bezichtigen
konnen. Wenn die Behauptung weitergeht, sollte
er Zeit geben, um Immunititen zu nutzen (siehe
L<Immunititen, Seite 10).

MEHRERE SPIELE

Hoax ist ein schnelles Spiel, welches rasch

enden kann. Es ist so gedacht, dass das Spiel
mehrere Male hintereinander gespielt wird. Nach
jedem Spiel wird festgehalten, wie viele Punkte
jeder Spieler erzielt hat. Nach einer Reihe von
Einzelspielen gewinnt der Spieler mit den meisten
Punkten.

Zunichst wird eine bestimmte Anzahl an Punkten
festgelegt (Empfehlung: 4 Punkte). Gewinnt ein
Spieler, erhalt er folgende Punkte je nachdem, wie
er gewonnen hat:

« 3 Punkte, wenn er gewinnt, indem er der letzte
verbleibende Spieler ist.

o 1 Punkt, wenn er gewinnt, indem er wihrend
einer Abstimmung eine wahre Behauptung
aufdeckt.

Gewinnt ein Spieler das Spiel, ist er in der
nachsten Spielrunde der Startspieler und macht
den ersten Zug. Hat ein Spieler nach seinem Sieg
gleich viele oder mehr Punkte als die zuvor ausge-
machte Siegpunktezahl, ist er der Gesamtsieger.

MATERIALBESCHRANKUNG

Ressourcen- und Betriigermarker sind nicht
begrenzt. Wenn ein Spieler Ressourcen- oder
Betriigermarker benatigt, es aber keine mehr gibt,
kann er andere verfiigbare Marker (z.B. Miinzen)
als Ersatz nutzen.




IMMUNITATEN

Nach ihrem ersten Spiel sollten erfahrene Spieler
mit IMMUNITATEN spielen.

Wie Sonderrechte sind Immunitéten auf den
Ubersichtsbogen angegeben und gelten nur fiir
bestimmte Charaktere.

Du bist immun gegen
den Schwiegersohn.

Immunitit auf einem Ubersichtsbogen

Durch Immunitaten diirfen Spieler Sonderrechte
ignorieren, die sie sonst dazu zwingen wiirden,
Ressourcen zu verlieren oder auszutauschen. Somit
kann ein Spieler seine Immunitét nutzen, wenn

ein anderer Spieler sein Sonderrecht einsetzt, um
von ihm Ressourcenmarker zu bekommen. Das
Sonderrecht wird also nicht abgehandelt.

Um seine Immunitét zu nutzen, dreht ein Spieler
seine Charakterkarte im Uhrzeigersinn um 90°.
Dann fiihrt er eine Behaupten-Aktion durch (siehe
»Behaupten', Seite 4), doch anstatt sein Sonderrecht
zu nutzen, nutzt er die Immunitit des Charakters.

Eine Charakterkarte erschopfen

Wiahrend ein Spieler eine Behaupten-Aktion
durchfiihrt, um eine Immunitit zu nutzen,

gilt er fiir die Dauer dieser Aktion als aktiver
Spieler. Als solcher kénnen ihn andere Spieler
der Liige bezichtigen (nach den iiblichen Regeln
auf Seite 7). Wird ein Spieler bei einer falschen
Behauptung erwischt, muss er nach den {iblichen
Regeln einen Betriigermarker auf den entsprech-
enden Charakternamen seines Ubersichtsbogens
legen. Nach der Abstimmung fahrt der urspriing-
liche aktive Spieler mit dem Durchfiihren seines
Sonderrechts fort.

Die Immunitét eines Charakters kann wie dessen
Sonderrecht nicht mehr genutzt werden, sobald
ein Betriigermarker auf dem entsprechenden
Namen auf dem Ubersichtsbogen liegt. Aufferdem
kann der Spieler keine Immunitit nutzen, wenn
seine Charakterkarte bereits erschopft ist. Zu
Beginn seines Zuges frischt er die Karte wieder
auf, indem er sie um 90° gegen den Uhrzeigersinn
dreht.

Es ist moglich, dass zwei Spieler zur gleichen Zeit
dieselbe Immunitét nutzen. Falls dies geschieht,
kénnen sie einzeln beschuldigt werden eine
falsche Behauptung aufgestellt zu haben. In
diesem Fall werden zwei separate Abstimmungen
in der Reihenfolge, in der die Spieler beschuldigt
worden sind, durchgefiihrt (siehe ,,Der Liige
bezichtigen', Seite 7).




Beispiel: Wiihrend ihres Zuges behauptet Marina
sie sei der Girtner. Sie nutzt das Sonderrecht des
Gdrtners, um zwei Ansehenmarker von Roland zu
nehmen. Dieser unterbricht Marina und behauptet,
er sei die Kochin. Dies verschafft ihm Immunitit,
sodass Marina keine Ansehenmarker von ihm
nehmen kann. Heiko glaubt, dass Roland eine
falsche Behauptung gemacht hat, nimmt sich die
Hoax-Karte und ruft: ,Liige!“ Nach einer kurzen
Diskussion wird abgestimmt. Die meisten Spieler
haben ihren Daumen gesenkt, halten Roland also
fiir einen Betriiger. Roland gibt zu, dass er eine
falsche Behauptung aufgestellt hat, und legt einen
Betriigermarker auf den Namen ,,Kochin® seines
Ubersichtsbogens. Dann macht Marina mit ihrem
Zug weiter und nimmt sich zwei Ansehenmarker
von Roland.
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KuRrzUBERSICHT

AKTIONEN

Wiahrend seines Zuges muss ein Spieler

1 Behaupten-Aktion durchfiihren. Er kann
auflerdem beliebig viele Ermitteln- Aktionen
und 1 Beschuldigen-Aktion durchfithren.

BEHAUPTEN

Ein Spieler behauptet ein bestimmter Charakter zu
sein und nutzt dessen auf dem Ubersichtsbogen
angegebenes Sonderrecht.

ERMITTELN

Ein Spieler gibt eine Ressource jeder Art aus und
wihlt einen anderen Spieler. Der gewihlte Spieler
mischt die Verdachtskarte seiner Identitét mit drei
zufilligen Verdachtskarten und gibt sie verdeckt
an den aktiven Spieler.

BESCHULDIGEN

Ein Spieler beschuldigt einen anderen Spieler,
indem er ihm verdeckt eine Verdachtskarte gibt.
Passt die Verdachtskarte zur Identitét des Spielers,
ist dieser eliminiert. Passt die Karte nicht zur
Identitit, ist der Spieler, von dem er die Karte
bekommen hat, eliminiert.

DEr LiiGE BEZICHTIGEN

Wiahrend ein anderer Spieler eine Behauptung
aufstellt, um entweder ein Sonderrecht oder
eine Immunitét zu nutzen, darf ein Spieler die
Hoax-Karte nehmen und ,,Liige!“ rufen, um eine
Abstimmung herbeizufithren.

Der Spieler, der die Behauptung gemacht hat ...

« gewinnt das Spiel, indem er seine Charakter-
karte aufdeckt und beweist, dass seine
Behauptung wahr ist oder

o muss einen Betriigermarker auf den
Namen des falschen Charakters auf seinem
Ubersichtsbogen legen, wenn er eine falsche

Behauptung gemacht hat.

RESSOURCEN
2
Beweise

Geld Ansehen
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