PPPPPIRN SPIELVARIANTE MIT THERAPIESITZUNGEN  [RTRETRRE

Diese Spielerweiterung lauft folgendermaBen ab: Immer wenn Sie eine
Therapiekarte ziehen gibt es zunéchst eine Therapiesitzung, die im Folgenden
genau beschrieben wird. Sie bestimmen am Ende der Sitzung, welcher Mitspieler
die Sitzung gewinnt — das sollte der Spieler mit der interessantesten Antwort
sein. Dann wéhlen Sie wie Gblich einen Lebensbereich und alle Mitspieler auBer
dem von Ihnen bestimmten Sieger miissen eine ihrer Handkarten aus diesem
Eerer'ch offen vor sich auslegen. Sie erhalten den Gesamtwert der enthtillten
arten.

Es gibt sechs verschiedene Therapiesitzungen:

Wort-Therapie: Sie nennen ein ungewshnliches Wort (oder eine Phrase), dann
antworten alle Mitspieler reihum mit einem unterschiedlichen Wort, das ihnen
dazu einfallt.

Beispiel: Sie sagen ,.Rosaroter Panther™. Die anderen antworten ,,Roter Hund",
~Diamant” und , Inspektor Clouseau™. Sie entscheiden, dass , Inspektor Clouseau™
gewmn'{.

Traum-Therapie: Sie beschreiben einen ungewéhnlichen Traum, dann antworten
alle Mitspieler reihum mit ihrer Interpretation des Traums.
Beispiel: ,Ich traume immer von Inspektor Clouseau.”

Angst-Therapie: Sie erzahlen von einer ungewohnlichen Angst, die Sie haben,
dann antworten alle Mitspieler reihum mit ifrer Interpretation, was das bedeutet.
Beispiel: ,Ich habe eine unbeschreibliche Angst vor Polizistinnen."

Frage-Therapie: Sie stellen eine ungewohnliche Frage, dann geben alle Mitspieler
reihum eine passende Antwort.
Beispiel: , Warum hast du heute frih um 4 Uhr dein Auto gewaschen?"

Antwort-Therapie: Sie zitieren eine ungewdéhnliche Antwort, dann nennen alle
Mitspieler reihum eine passende Frage dazu.
Beispiel: ,Drei tote Fliegen und ein Messer."

Handlungs-Therapie: Sie beschreiben eine ungewohnliche Situation, dann
erkidren alle Mitspieler reihum, wie sie selbst in dieser Situation handeln wiirden.
Beispiel: ,Es klingelt an der Tur. DrauBen steht ein nackter Mann und fragt, ob
er ein russisches Worterbuch leihen kann.”

Reiner Knizia bedankt sich herzlich bei David Farquhar fir seine Unterstitzung
und bei allen Testspielern fir ihre Beitrdge zum Spiel, besonders bei lain Adams,
Chris Bowyer, John Christian, Ross Inglis, Kevin Jacklin, Chris Lawson und Les
Murrell.

Copyright 2001: Dr. Reiner Knizia. Alle Rechte vorbehalten.

Enthiillen Sie die dunklen Machenschaften lhrer Gegner!
Reiner Knizia

Ein Spiel fur 3 bis 5 Spieler ab 10 Jahren

SPIELMATERIAL

65 Geheimniskarten

Je 13 Karten mit den Werten 4 x 1,4x2,3x 3, 1x4und 1 x 5 in 5 Lebensbereichen
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25 Aktionskarten

Riickseite

1 x Ertappt 1 x Wertung

5 Spielfiguren

5 Spielerkartchen

4 Plattchen

x Anklage mit groBem

3 x Mitanklage mit
kleinem Finger,
einseitig

Danach wird die Anklage entschieden. Wenn die dunkle Seite des Angeklagten
korrekt genannt wurde, muss er das ehrlich zugeben und alle seine Karten aus
diesem Bereich zunachst offen vor sich entfalten. Dann werden alle Karten
dieses Bereichs in seiner Auslage als verdeckter Stapel abgelegt. Diese Karten
durfen nicht mehr angeschaut werden. Sie erhalten fir |hre erfolgreiche Anklage
10 Punkte (und 5 extra Punkte bei Anklage vor Gericht), und jeder Mitanklager
erhalt 5 Punkte. Wenn die Anklage hingegen falsch war, deckt der Angeklagte
keine Karten auf, und Sie und alle Mitanklager verlieren je 5 Punkte (und vor
Gericht verlieren Sie 5 extra Punkte). Die Punkte der Mitanklager bleiben bei
einer gerichtlichen Klarung unverandert.

Beispiel: Anne erhebt Anklage gegen Claudia, dass der
Arbeitsbereich ihre dunkle Seite ist. Anne legt das
Anklageplattchen vor sich, und Bernd und Daniel enthtillen
ihre Mitanklagepléattchen gleichzeitig: Bernd wird zum
Mitankl&ger, Daniel hélt sich raus.

Claudia verzichtet auf eine gerichtliche Kidrung, bestatigt
die Anklage, enthullt alle ihre Karten aus dem Arbeitsbereich
und legt sie anschlieBend als verdeckten Stapel vor sich
ab. Anne erhalt 10 Punkte, Bernd 5.

Spieler, die bereits einmal erfolgreich angeklagt wurden (mit einem verdeckten
Stapel in ihrer Auslage) dirfen erneut entsprechend ihrer zweitdunkelsten Seite
angeklagt werden, da die verdeckt liegenden Karten nicht mehr zahlen. Hier
gibt es fiir den Anklager nur 6 Punkte und fir die Mitankléger nur 3 Punkte zu
gewinnen, oder fur alle 3 Punkte zu verlieren. Vor Gericht geht es dabei um 3
extra Punkte. Spieler, die bereits zweimal erfolgreich angeklagt wurden, sind
gegen weitere Anklagen immun. Hat ein Spieler auf der Erfolgsleiter weniger
als 5 (3) Punkte, darf er keine Anklage erheben, er darf jedoch Mitanklager
werden. Der Punktestand eines Spielers kann nicht unter 0 fallen, gegebenenfalls
werden dem Spieler fehlende Minuspunkte erlassen.

Das Spiel endet nach dem Zug, in dem die letzte Aktionskarte ausgefiihrt wurde.
(Es gibt eine Aktionskarte im Stapel, die bei weniger als finf Spielern ignoriert
wird, damit alle Spieler gleich oft an die Reihe kommen.) Nur die Spieler, deren
dunkle Seite am Ende noch verborgen ist, kommen fiir den Sieg in Frage, und
wer von ihnen die meisten Punkte hat, gewinnt.

Das Spiel endet vorzeitig, wenn die dunkle Seite aller Spieler aufgedeckt ist.
In diesem Fall gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten. - Ist [hre dunkle
Seite enthdllt, mussen Sie versuchen auch alle restlichen Spieler erfolgreich
anzuklagen, um lhre Chancen zu wahren. Bitte beachten Sie: wenn es nur noch
einen Spieler gibt, dessen dunkle Seite nicht enthllt ist, hat dieser nicht sofort
gewonnen. Das Spiel geht so lange weiter bis entweder alle Aktionskarten
durchgespielt sind oder bis auch die dunkle Seite des letzten Spielers gefunden ist.

L]




P Gegeniiberstellungskarte:

Nehmen Sie die sechs Alibikarten

und legen Sie je eine neben jede

Position des Spielplans. Nur Sie

wissen, wo welche Karte liegt.

Beginnend mit dem Spieler zu lhrer

linken decken alle Spieler reihum

eine dieser Karten auf.

Sie kommen zuletzt an die Reihe.

Alibikarten, die keiner aufdeckt,

werden nicht enthullt.
Wenn ein Spieler die Ertapptkarte aufdeckt, muss er eine
seiner Geheimniskarten mit dem héchsten vorhandenen Wert
aus seiner Hand offen vor sich auslegen.
Sie erhalten (als Initiator der Gegenuberstellung) die
entsprechenden Punkte. ‘
Auch wenn Sie die Ertapptkarte selbst aufdecken, erhalten
Sie die entsprechenden Punkte.

Wenn ein Spieler die Wertungskarte aufdeckt, erhéalt er so
viele Punkte wie die Position angibt, an der die Karte liegt.
Die Versuchung ist groB, diese Karte auf Position 6 oder 5 zu
legen, aber diese werden von lhren Mitspielern oft zuerst
gewabhlt. Auf niedrigeren Positionen bringt die Karte weniger
ein, aber Sie haben bessere Chancen, dass die Karte fr Sie
ubrig bleibt.

[(E A EE NN NEENENNERNHNNSHNSEHN]

Nachdem Ihre Aktionskarte ausgefthrt ist, haben Sie die Moglichkeit, einen
Ihrer Mitspieler anzuklagen. Falls Sie sich dazu entschlieBen, nehmen Sie das
Anklageplattchen mit dem groBen Finger und legen es vor sich. Sie nennen
einen Spieler und in welchem Bereich Sie seine dunkle Seite vermuten. Im
Anschluss nehmen alle Mitspieler (mit Ausnahme des Angeklagten) eines der
Mitanklagepléattchen unter ihre flache Hand. Ein Plattchen mit dem Finger
obenauf bedeuted, dass der Spieler zum Mitanklager wird, wéahrend ein leeres
Plattchen anzeigt, dass sich der Spieler nicht an der Anklage beteiligt. Die
Anklageplattchen werden gleichzeitig enthllt. (Bei drei Spielern kann nur ein
weiterer Spieler zum Mitanklager werden.) Nun hat der Angeklagte die
Maoglichkeit, eine gerichtliche Klarung zu verlangen. In diesem Fall kénnen Sie
entweder lhre Anklage zurtickziehen und alle Anklagepléattchen zurticknehmen,
- oder Sie gehen mit lhrer Anklage vor Gericht.

1 Spielplan

Startfeld

Prahlereichips
1bis 10

Erfolgsleiter mit
Stufen von 0 bis 99

5 illustrierte Lebensbereiche

Feld fiir die
Aktionskarten

6 Positionen zur
Gegeniiberstellung
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Der Spielplan wird ausgelegt. Jeder Spieler wahlt eine Spielfigur, stellt
sie auf die Stufe 10 der Erfolgsleiter und legt das entsprechende
Spielerkartchen vor sich. Ubrige Figuren und Spielerkéartchen kommen
zurlick in die Schachtel. Die vier Anklageplattchen und die sechs
Alibikarten werden bereitgelegt.

Die Geheimniskarten werden gemischt, und je nach
Spielerzahl erhélt jeder Spieler 15 (bei drei und vier Spielern)
oder 12 (bei funf Spielern) Karten auf die Hand.

Die tibrigen Geheimniskarten kommen verdeckt in die
Schachtel.

Die Aktionskarten werden
gemischt und als verdeckter
Stapel auf das dafir vorgesehene ¢ , *
Feld des Spielplans gelegt. [ fodaseen

4 ens Xk
Nachbam Puckte ;i“dcr
Hord 2a hoben.
fiee-
bekomeen X Porikie.

In beiden Fallen wird der Prahlereichip zuriickgelegt.

Die Gruppe aller Spieler kann dann weitere Spieler anzweifeln. Am Ende
erhalten die Spieler, die nicht angezweifelt wurden und daher ihren Prahlereichip
noch vor sich haben, die Punkte ihres Prahlereichips und legen den Chip dann
ebenfalls zurtick. Selbst wenn Sie nur wenige Punkte in einem Bereich haben,
lohnt es sich oft, hoher zu prahlen, um mehr Punkte zu machen, vorausgesetzt
Sie werden nicht angezweifelt. Sie haben ja nichts zu verlieren.

Beispiel: Daniel fragt Claudia, wie viele Nachbarnkarten sie in der Hand
hat. Claudia muss ehrlich antworten und sagt ,drei".Daniel erhalt 6 Punkte.

Dann nimmt Daniel den 4-Chip, Anne den 7-Chip, Bernd den 6-Chip, und
Claudia den 8-Chip. Nach einer kurzen Diskussion wird Anne angezweifelt.
Anne hat insgesamt 13 Nachbarnpunkte in der Hand, aber sie blieb deutlich
darunter, um keinen Verdacht tiber ihre dunkle Seite aufkommen zu lassen.
Sie legt nun eine 1, eine 2 und eine 4 vor sich ab, erhélt 14 Punkte und legt
ihren Prahlereichip wieder zurtick.

Anne weiss, dass mindestens einer der Mitspieler ltigt, denn ihre Karten
zusammen mit den Prahlereien der anderen ergeben 31 Punkte, und
insgesamt sind ja hdchstens 30 Punkte im Spiel. Sie drangt die Gruppe zu
einer weiteren Anzweifelung, ohne dabei Verdacht zu erwecken. Die Gruppe
zweifelt Claudia an. Claudia muss zugeben, dass sie gelogen hat und legt
ihren Prahlereichip zuriick. Daniel und Bernd werden nicht angezweifelt.
Sie erhalten 4 beziehungsweise 6 Punkte und legen ihre Chips nun ebenfalls

zurtick.

Es bleibt dabei jeweils der Spielergruppe tiberlassen, ob sie ihre
Entscheidungen einstimmig oder mit einfacher Mehrheit trifft.
Kommt die Gruppe zu keiner Entscheidung, dann wird nicht angezweifelt.




m» P Prahlereikarte: Nehmen Sie einen der
el Prahlereichips, sagen Sie dessen Wert an und legen

"qrieniertiael  Sie den Chip vor sich. Damit prahlen Sie, mindestens

Handkarten baiten. Wean

| aegtt ekamenSe e diese Punktezahl auf (einer oder) zwei Karten des

nkte,

- e s, i angegebenen Lebensbereichs in der Hand zu haben.
it die Karten vod bekommen . . . . .
RadEoNe Nunmussen Ihre Mitspieler gemeinsam die

Entscheidung treffen, ob sie das

akzeptieren oder anzweifeln wollen. Wird Ihre Prahlerei akzeptiert, gewinnen
Sie die Punkte des Prahlereichips. Wenn Sie angezweifelt werden und Sie die
Wahrheit gesagt haben, mussen Sie jetzt die entsprechenden Karten zum
Beweis offen vor sich auslegen. Dafur erhalten Sie die doppelte Punktezahl
des Prahlereichips. Falls Sie gelogen haben, mussen Sie das nun zugeben, und
dafur gibt es keine Punkte. Am Ende legen Sie den Prahlereichip wieder zurtick.
Prahlen Sie im Bereich lhrer dunklen Seite nicht zu viel, sonst schopfen die
anderen Verdacht.

Beispiel: Claudia hat vom Urlaubsbereich eine 1, zwei 2er und eine 4 in
der Hand. Sie prahlt, dass sie 6 Urlaubspunkte (auf zwei Karten) hat. Die

anderen zweifeln das an. Claudia enthdllt deshalb eine 2 und eine 4 und
erhélt 12 Punkte.

=) 4 Partykarte: Diese Aktion besteht aus zwei Teilen.
; Luerst fragen Sie einen lhrer Mitspieler, wie viele
Karten er aus dem angegebenen Bereich in der Hand
hélt. Der Mitspieler muss ehrlich antworten (aber er
enthillt keine Karten). Sie bekommen flir jede Karte
2 Punkte. Das gibt Ihnen fir die anschlieBende
Prahlereirunde wertvolle Informationen tber einen
Mitspieler. Und natirlich durfen Sie sich dabei auf den fiihrenden Mitspieler
konzentrieren.
Als zweiter Teil der Partykarte folgt eine Prahlereirunde. Zunachst nehmen Sie
einen der Prahlereichips, sagen seinen Wert an und legen ihn vor sich. Dann
handeln reihum alle anderen Spieler ebenso, wobei nur noch vorhandene
Prahlereichips gewahlt werden kénnen. So prahlt jeder Spieler, wie viele Punkte
er insgesamt aus dem angegebenen Bereich in seiner Hand halt. Danach
entscheidet die Gruppe aller Spieler, ob sie einen Spieler anzweifeln mochte.
Falls dies geschieht, gibt es zwei mogliche Ausgdnge: Hat der angezweifelte
Spieler die Wahrheit gesagt, muss er jetzt zum Beweis entsprechende Karten
mit mindestens dem angesagten Gesamtwert enthtillen und offen vor sich
auslegen. Daftir bekommt er die doppelte Punktezahl seines Prahlereichips.
Falls er gelogen hat, legt er keine Karten aus und erhélt auc keine Punkte.

NPT <PIELUBERBLICK EEXTEIILIITIIIIICIIY

Jeder Mensch hat seine dunkle Seite, oftmals gut verborgen hinter einem
freundlichen Lacheln. In diesem Spiel geht es um die spielerische
Enthallung solcher Geheimnisse. Die Spieler versuchen, die dunklen Seiten
der Mitspieler zu enthtillen und dabei ihre eigenen Geheimnisse zu
verbergen. Dafiir gibt es Punkte, und je nach Erfolg riicken die Spieler
mehr oder weniger weit auf der Erfolgsleiter voran. Wer am Ende auf
der Erfolgsleiter am hochsten steht, gewinnt — aber nur, wenn seine dunkle
Seite nicht enthullt wurde.

Die Handkarten der Spieler stellen die Geheimnisse dar. Die Spieler kdnnen
damit prahlen, um Punkte zu machen, aber sie missen dabei aufpassen,
dass die eigenen Geheimnisse nicht von den anderen Spielern enthillt
werden, denn sonst machen diese entsprechend Punkte.

» Zu Beginn sollte jeder Spieler die Summe seiner Kartenwerte in den
funf verschiedenen Lebensbereichen (Farben) ermitteln. Der Bereich mit
der hochsten Summe legt die dunkle Seite des Spielers fest. Wenn ein
Spieler in mehreren Bereichen auf dieselbe hdchste Summe kommt, ist
jene davon seine dunkle Seite, deren lllustration auf dem Spielplan weiter
links steht. Das wichtigste Spielziel ist, seine dunkle Seite vor den
Mitspielern verborgen zu halten.

« Beachten Sie, dass mehrere Spieler ihre dunkle Seite im selben
Lebensbereich haben kénnen. Die dunkle Seite eines Spielers bleibt
wahrend des gesamten Spiels unverandert, selbst wenn er im Spielverlauf
einige seiner Karten enthillen muss. Wer eine Geheimniskarte enthiillt,
liest den Text der Karte vor — meist zum Gespétt der Mitspieler. Alle
enthiiliten Karten bleiben bis zum Spielende offen vor dem Spieler liegen.

» Es ist wichtig die Werteverteilung der Geheimniskarten zu kennen, um
im Laufe des Spiels die richtigen Schltsse zu ziehen. Es gibt in jedem
Bereich 13 Karten mit insgesamt 30 Punkten: vier 1er, vier 2er, drei 3er,
eine 4 und eine 5. Allerdings sind nicht alle Karten im Spiel.




* Die Spieler durfen Informationen frei austauschen, besonders wenn tber
die Anzweifelung oder Anklage eines Spielers zu entscheiden ist. Dabei sollten
Sie allerdings vorsichtig sein, Ihre eigenen Geheimnisse nicht preiszugeben.
Sie missen nicht immer die Wahrheit sagen, auBer wenn es von den Regeln
gefordert wird. Sie werden bald ein Gefuhl dafur entwickeln, wie spezifisch
der Informationsaustausch in lhrer Spielrunde sein darf. Es ist allerdings
grundsétzlich verboten, seine Handkarten anderen Spielern zu zeigen.
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Ein Spieler wird zum Startspieler bestimmt — und zwar derjenige, der bereits
am verdachtigsten schaut. Dann lauft das Spiel im Uhrzeigersinn reihum.
Wenn Sie an die Reihe kommen, handeln Sie folgendermaBen:

1. Ziehen Sie die nachste
Aktionskarte, legen Sie sie offen
vor sich und lesen Sie sie vor. Dann
flhren Sie die Karte wie spater
beschrieben aus. - Jede
Aktionskarte bietet Ihnen eine gute
Gelegenheit, Punkte zu machen.
Setzen Sie lhre Aktionskarte klug
ein, um die Geheimnisse der
anderen Spieler zu enthiillen und
Ihre eigenen zu schiitzen.

2. Dann koénnen Sie einen Spieler anklagen, um *
seine dunkle Seite zu enthtllen. Auch das wird spater
genauer beschrieben. - Sie sollten im Lauf des Spiels |

zunachst Informationen uber die Geheimnisse der
anderen sammeln, bevor Sie zur Anklage schreiten.

3. Beenden Sie lhren Zug indem Sie Ihre
Aktionskarte auf einen offenen Ablagestapel
legen (von dem immer nur die oberste Karte zu
sehen sein sollte).

Es gibt funf unterschiedliche Typen von Aktionskarten. Die entsprechenden
Details konnen auch wéhrend des Spiels nachgelesen werden.

P Therapiekarte: Wahlen Sie einen der finf
i Lebensbereiche. Alle Mitspieler miissen dann eine
isnineil Karte dieses Bereichs aus ihrer Hand offen vor
eos e enidlen sich auslegen. Sie erhalten den Gesamtwert der
J i ixmait enthulliten Karten und riicken mit lhrer Figur
entsprechend vor. Wenn ein Mitspieler keine Karte
aus dem Bereich in der Hand halt, sagt er dies
an und enthullt keine Karte. - Durch eine geschickte Wahl des Lebensbereichs
konnen Sie viele Punkte und wichtige Informationen tber die Mitspieler
gewinnen. Wenn Sie einen Bereich wahlen, von dem die Partykarte noch

nicht gezogen wurde, verringern Sie zudem die kiinftigen Wertungschancen
Ihrer Mitspieler.

Beispiel: Anne wahit den Arbeitsbereich. Bernd enthiillt eine 1, Claudia eine
3, und Daniel hat keine entsprechende Karte auf der Hand.
Anne erhalt 4 Punkte.

In einer am Ende beschriebenen Spielvariante geben lhnen die Therapiekarten
dartber hinaus Gelegenheit, zusatzliche Therapiesitzungen abzuhalten.

, P Verdachtkarte: Wahlen Sie einen Mitspieler und
TR verdachtigen Sie ihn, mindestens X Punkte aus
Wi s dem angegebenen Bereich in der Hand zu halten.

Nachibarn-Pankte in der

bndnbibn, Wenn Sie recht haben, muss der Mitspieler das
it herlich zugeben entsprechende Karten mit
SO zusammen mindestens X Punkten enthullen und
offen vor sich auslegen. Sie rticken dann mit Ihrer
Figur um X Punkte vor.
Wenn Ihr Verdacht falsch war, enthtillt der verdachtigte Spieler keine Karten,
und Sie bekommen keine Punkte. — Je héher Sie die Punktezahl wéhlen,
desto mehr Punkte konnen Sie gewinnen, aber desto groBer ist auch Ihr
Risiko, dass Sie leer ausgehen. Wenn Ihr Verdacht falsch ist, bedeutet das
meist, dass der Mitspieler seine dunkle Seite in einem anderen Bereich hat.

Beispiel: Bernd verdédchtigt Anne, mindestens fiinf Familienpunkte in der
Hand zu haben. Anne besitzt zwei 2er und eine 4. Sie enthillt eine 2 und eine
4. Bernd erhélt 5 Punkte,




