" [Wahrheii

2 - 6 Spieler

ANLEITUNG

Die Wahrheit ist oft noch unglaublicher als eine erfundene
Geschichte. Beim Spielen von Wahrheit oder Liige miissen Sie sich
bei jeder Karte, die Sie ausspielen, aufs Neue entscheiden, ob
das, was Sie héren, wahrich unglaublich oder unglaublich wahr ist...

ZIEL DES SPIELS
Als erster Spieler eine Runde um das Spielfeld abzuschlieBen,
indem man zutreffend réit, ob eine Behauptung Wahrheit ist oder
Lige.

INHALT
Spielfeld, 286 Spielkarten, Kartenhalter, 4 Gummifille,
12 Wahr oder Unwahr Antwortkarten, 2 Kategorienkarten,
6 Spielfiguren, Wijrfel, Sanduhr, Bogen mit Aufklebern.

SPIELAUFBAU

Je mehr Leute spielen, desto aufregender und unterhaltsamer wird
das Spiel! Am besten funktioniert es mit vier oder mehr Spielern.
Fiir kleinere Gruppen lesen Sie bitte am Schluf3 der Anleitung
nach unter “Kleinere Gruppen mit zwei oder

drei Spielern”.

1. Klappen Sie das Spielfeld auf.

2. Nehmen Sie zwei Kategorienkarten
vom Stapel und legen Sie sie so ab, dal3
sie von allen Spielern gut zu erreichen
sind. Diese Karten dienen als
Erinnerungshilfe, wenn das Spiel

begonnen hat.

3. Nehmen Sie die 12 Wahrheit und
Lige Antwortkarten vom Stapel und
geben Sie jedem Spieler ein passendes
Paar (mit dem gleichen Bild auf der
Riickseite). Alle Ubriggebliebenen Karten .
werden aus dem Spie?genommen. WAHRHED LR KRREaY
4. Die Aufkleber werden wie

gezeigt auf dem Kartenhalter

angebracht. Die 286 Karten werden
in den Kartenhalter geladen und fiir
alle Spieler gut erreichbar aufgestellt.

GESUNDER MENSCHENVERSTAND GEWINNT

5. Jeder Spieler wihlt seine
Spielfigur und legt sie auf sein
Sfartﬁjd in der gleichen

Farbe (Beachten Sie, daf3 jeder
Spieler sowohl ein eigenes Startfeld
mit Pleil hat, als auch ein

eigenes Zielfeld mit einem Globus).

6. Sanduhr und Wiirfel werden neben das Spielfeld gelegt.
SPIELABLAUF

1 :
Die Spieler lesen abwechselnd eine der Behauptungen auf der
Spielkarte vor. Bestimmen Sie Ihren ersten “Vorleser”, danach
geht’s im Uhrzeigersinn weifer. B

2 : ;
Sind Sie als Vorleser an der Reihe, nehmen Sie die erste Karte von
der Vorderseite des Kartenhalters. Die Karte ist in folgende
Kategorien unferfeilt: i

GELBE FRAGEN: V. CHR. GEBURT
GRUNE FRAGEN: . 1-1899N. CHR.
ORANGE FRAGEN: =~ 1900 -HEUTE .

BLAUE FRAGEN:

Um zv bestimmen, welkche Zeitkategorie vorgelesen wird, sehen
Sie sich die Farbe des Spielfeldes an, auf dem Ihre Spielfigur
steht. Dann lesen Sie die Behauplung der enisprechenden Farbe
laut vor. Achten Sie darauf, dafi die anderen Spieler auf keinen -
Fall die Antworfen auf der Riickseite der Karte lesen kénnent

Nachdem Sie die Behauptung vorgelesen haben, drehen Sie die

Jetzt missen sich olfe onderen Spicler entscheiden, ob die von
lhnen vorgelesene Behauplung Wahrheit oder Lige ist. Alle
Spieler - aufer dem Vorleser - stimmen ab, indem sie ihre
Wahrheit oder Lige Karfe verdeckt auf den Tisch neben das
Spielfeld legen. (Wichtig: lassen Sie thre Gegenspieler auf keinen
Fall sehen, welche Karte Sie nicht gespielf haben. ;
sie daraus schlieBen, welche Karte Sie gespielt habenl]

stimmt, wie weit sich die $

G : g 5 - ._ .- > ‘;_-:(f‘ “: st __-!.. :
diirfen. Mehr dariiber gleieb : ; bamgen



6
Alle Spieler drehen gleichzeitig ihre Antwortkarten um.

7
Der Vorleser dreht die Spielkarte um und liest die entsprechende
Antwort der Kategarie vor.

8
Wahre Antworten: Stimmt ihre Antwort mit der auf der Riickseite
der Karte des Vorlesers iiberein, diirfen Sie ihre Spielfigur im
Uhrzeigersinn ein Feld weiter den Spielweg entlang bewegen.
ODER ein Feld in Richtung auf die Mitte des Spfelfefﬁ. ODER ein
Feld weg von der Mitte des Spielfelds.

Zeigt der Wiirtel ebenfalls die korrekte
Antwort - ein Herz fir eine Wahrheit -
Anfwort, ein gebrochenes Herz fir
eine Liige -Aniwort - kénnen alle
Spieler, die die korrekte Antwort
gewdhlt haben, ihre Figuren weiter uni/

die Anzahl der Felder vorziehen,
die die Zahl auf dem Wirfel

anzeigt.

Beispiel: Sie haben korrekt geraten, daf3 die Antwort eine Lige
war. Der Wiirfel zeigte '@ . Das bedeutet, insgesamt kénnen sie
vier Felder vorriicken (1+3=4) Sie entscheiden sich fir eine
Kombination von Ziigen: ein Zug in Richtung Mitte des Spielfelds
und drei im Uhrzeigersinn.

Sie kénnen sich nicht diagonal iber das Spielfeld bewegen
Es kénnen mehrere Figuren gleichzeitig auf einem Feld stehen.

Sie werden feststellen, daf3 Sie jedes Mal, nachdem Sie sich

Richtung auf die Mitte bewegt haben, doppelt so schnell auf Ihrem
Weﬂ um das Spielfeld vorankommen. Das ist eine schnelle aber.

auch riskanfe Strategie. ..

Verkehrte Antworten: Entspricht lhre Antwort nicht der auf der

Karte des Vorlesers, miissen Sie Ihre Spielfigur ein Feld in
Richtung auf die Mitte des Spielfelds bewegen.

Jetzt kommt der Haken! Haben Sie eine verkehrte Antwort

gegeben und landen als Ergebnis auf dem Mittelfeld, miissen Sie
wieder auf lhre Ausgangsposition zuriick. Sie miissen wieder
ganz von vorn anfangen!
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Haben alle Spieler ihren Spielzug abgeschlossen, steckt der
Vorleser die gebrauchte Karte hinter die anderen Karten im
Kartenhalter, -:Eer Spieler links von ihm wird der neve Vorleser, und
der Spieler links von diesem wird zum Wiirfler.

GEWINNER DES SPIELS
Der erste Spieler, der um das Spielfeld gelangt und auf seinem .
entsprechenden Globusfeld landet, gewinnt. Man muf3 nicht mik
der genaven Punkizahl auf sein Glogusfen'd gelangen.

Erreichen zwei oder mehr Spieler ihre Globus-Felder in :
gleichen Runde, endet das Spiel unentschieden.

WIE SIE MEHR TAKTIK INS SPIEL BRINGEN...
Fiir den Wiirfler gilt die folgende Zusatz-Regel: ... Sind Sie
Wiirfeln an der Reihe, haben Sie die Chance, einen Bonus%
verdienen. Haben Sie die korrekte Antwort gegeben, wen
Ihre Spielfigur auf einem Feld des:ifinere

lds gehen méchten, oder
 mochten.

Sie zuvor gewiirfelt haben,

Punktzahl des Wiirfels
vorriicken, e,

MB Vertrieb in der Sef

Alte Bremgartensir;




