
2 - ô Spieler

ANLEITT]NG
Die Wohrheit isl oft noch ungloublicher ols eine erfundene

Geschichte. Beim Spielen von Wohrheif oder Lüge müssen Sie

sich bei ieder Korte, die Sie ousspielen, oufs Neue entscheiden,

ob dos, wos Sie hôren, wahrlich ungloublich oder ungloublich
wohr isf...

ZIEL DES SPIELS
Als erster Spieler eine Runde um dos Spielfeld obzuschlieBen,

Jem mon zutreffend rof, ob eine Behoupfung Wohrheit ist

oder Luge.

INHALT
Spielfeld, 286 Spielkorten, Kortenholter, 4 GummifüBe,
12 Wohr oder Unwohr Anfworfkorten, 2 Kotegorienkorlen,
6 Spielfiguren, Würfel, Sonduhr, Bogen mit Aufklebern.

SPIELAUFBAU
Je mehr Leute spielen, desto oufregender und unterholtsomer
wird dos Spiel! Am besten funktioniert es mit vier oder mehr

Spielern. Für kleinere Gruppen /esen Sie bitte om SchluB der
Anleilung nach unter "Kleinere Gruppen mif zwei oder drei
Spielern".

l. Kloppen Sie dos Spielfeld ouf.

2. NeËmen Sie z,vei Kategorienkorten
'om Stopel und legen Sie sie so o6,

.-oB sie von ollen Spielern gut zu
erreichen sind. Diese Korfen dienen als

Erinnerungshilfe, wenn dos Spie/
begonnen hof.

3. Nehmen Sie die 12 Wohrheit und
Lüge Anfwortkorlen vom Stopel und
geben Sie iedem Spieler ein possendes

Poor (mit dem gleichen Bild ouf der
Rückseite). Alle übriggebliebenen waHRHEtr&LUGEKÀR,EN

Korlen werden ous dem Spiel
genommen.

4. Die Aufkleber werden wîe

gezeigl ouf dem Karlenhoher
ongebrochf. Die 28é Korten

werden in den Kortenholter
geloden und für olle Spieler

gut erreichbor oufgestelh.
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5. Jeder Spieler wohlt
seine Spielfigur und legt sie

ouf sein Stortfeld in der
gleichen Forbe (Beochten Sie,

doB ieder Spieler sowohl ein

ergenes Stortfeld mrt Pfeil

hof, ols ouch ein eigenes

Zielfeld mif einem Globus).

6. Sonduhr und Würfel werden neben dos Spielfeld gelegt.

SPIELABLAUF

I
Die Spieler lesen obwechselnd eine der Behouptungen ouf der

Spielkorfe vor. Bestimmen Sie lhren ersten "Vorleser", danoch
geht's im Uhrzeigersinn weifer.
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Sind Sie ols Vorleser on der Reihe, nehmen Sie die ersle Korte

von der Vorderseite des Kortenholters. Die Korte ist in folgende

Kotegorien unterteih:

GELBE FRAGEN: U. CHR. GEBURT

GRÜNE FRAGEN: I - T899 N. CHR.

ORANGE FRAGEN: 1900 - HEUTE

BIAUE FRAGEN: BELIEBIGE ZEll

Um zu besîimmen, welche Zeitkotegorie vorgelesen wird, sehen

Sie siclr die Forbe des Spielfeldes on, ouf dem lhre Spielfigur

slehl. Donn /esen Sie dieBehouptung der enlsprechenden Farbe

lout vor. Achten Sie dorouf, doB die onderen Spieler ouf keinen

Foll die Anfworlen ouf der Rückseite der Korte lesen kônnen!
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Noclrdem Sie die Behouptung vorgelesen hoben, drehen Sie

die Sonduhr um.

1
Jetzt müssen sich olle onderen Spieler entscheiden, ob die von

lhnen vorgelesene Behouptung Wohrheit oder Lüge ist. Alle

Spieler - ouBer dem Vorleser - slimmen ab, indem sie ihre

Wohrheit oder Lüge Korte verdeckt ouf den Tisch neben dos

Spielfeld legen. (Wichlrg: /ossen Sie thre Gegenspieler ouf
keinen Fall sehen, welche Korte Sie nicht gespieh hoben. Sonsl

kônnten sie dorous schlieBen, welche Korte Sie gespieh hoben!)

Bei Spielern, die mit Ablouf der Sonduhr keine Korte ousge-

spieh hoben, gilt diese Runde outomatisch ols nicht korrekl

beonlworlet.
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Donn würfeh der Spieler links vom Vorleser. Der Würfel be-

stimmf, wie weit sich die Spieler um dos Spielfeld bewegen dür'
fen. Mehr dorüber gleich...
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Alle Spieler drehen gleichzeitig ihre Anfwortkorfen um.
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Der Vorleser dreht die Spielkorte um und liest die entsprechende

Anfworl der Kotegorie vor.

B

Wohre Antworlen: Stimmt ihre Anfworl mit der ouf der

Rüc/<seite der Korte des Vorlesers überein, dürfen Sie ihre

Spielfigur im Uhrzeigersinn ein Feld weiter den Spielweg ent-

long bewegen. ODER ein Feld in Richtung ouf die Mitte des

Spielfelds. ODER ein Feld weg von der Milte des Spielfelds.

Zeigt der Würfel ebenfalls die korrekte Antworl - ein Herz für

eine Wohrheil -Anfwort, ein gebrochenes Herz für eine Lüge -

Anfwort - kônnen olle Spieler, die die korrekte Antwort gewohlt

hoben, ihre Figuren weiter um die Anzohl der Felder vorziehen,

die die Zahl ouf dem Würfel onzeigt.

Beispiel: Sie Âoben korrekl geroten, do9 die Anfwort eine Lüge

wor. Der Würfel zeigb 3 Dos bedeutet, insgesoml kônnen

sie vier Felder vorrücken (l+3=4) Sie entscheiden sich für eine

Kombinotion von Zügen: ein Zug in Richtung Mitte des

Spielfelds und drei im Uhrzeigersinn.

Sie kônnen sich nicht diogonol über dos Spielfeld bewegen.

Es kônnen mehrere Figuren gleichzertig ouf einem Feld stehen.

Sie werden festsfellen, doB Sie iedes Mol, nochdem Sie sich in

Richtung ouf die Mine bewegt hoben, doppelt so schnell ouf
lhrem Weg um dos Spielfeld voronkommen. Dos ist eine

schnelle ober ouch riskonle Strotegie...

Verkehrte Anlworlen: Entsprichr lhre Anfworl nicht der ouf der

Korle des Vorlesers, müssen Sie lhre Spielfigur ein Feld in
Richtung ouf die Mitte des Spielfelds bewegen.

Jetzt kommf der Hoken! Haben Sie eine verkehrle Anfworr

gegeben und londen ols Ergebnis ouf dem Mittelfeld, müssen

Sie wieder ouf lhre Ausgongsposilion zurück. Sie müssen

wieder gonz von vorn anfongen!
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Hoben olle Spieler ihren Spielzug obgeschlossen, steckt der

Vorleser die gebrouchte Korte hinter die onderen Korten im

Kortenhoher, der Spieler links von ihm wird der neue Vorleser,

und der Spieler links von diesem wird zum Würfler.

GEI,ÿ'NNER DES SP'EI.s

Der ersle Spieler, der um dos Spielfeld gelongt und ouf seinem

enlsprechenden Globusfeld londef, gewinnl. Mon muB nicht

mit der genouen Punktzohl auf sein Globusfeld gelongen.

Erreichen zwei oder mehr Spieler ihre Globus-Felder in de'
gleichen Runde, endet dos Spiel unentschieden v

WIE SIE MEHR TAKTIK 
'NS 

sP'E[ BR'NGEN...

Für den Würfler gilt die folgende Zusoz-Regel: ... Sind Sie mit

Würfeln on der Reihe, hoben Sie die Chonce, einen Bonuszug

zu verdienen. Hoben Sie die korrekte Anfwort gegeben, wenn

sich lhre Spielfigur ouf einem Feld des inneren Rings befindet
(morkiert mit dem +t Symbol), kônnen Sie ein Feld vorrücken, so

doB Sie insgesamt zvvei Felder vorrücken. Sie kônnen enlschei-

den, ob Sie schnell ouf dem inneren Ring voronkommen môch-

ten, ob Sie zwei Felder zur Au&enseife des Spiel{elds gehen

môchten, oder eine Kombinotion von Zügen machen môchten.

Entsprichl lhre Antworf ouch dem, wos Sie zuvor gewürfelt

hoben, kônnen Sie zus1tzlich noch die der Punktzohl des

Würfeis enlsprechende Anzohl von Feldern vorrücken.

Beispiel: Ein schlouer Würfler (mif efwos Glück) konn sich bis zu

funf Felder ouf einmol um dos Spielfeld bewegen: I (fur do'
Roten der korrekten Antwort), +l (ols Bonus für den Würft-
der ouf einem "+l"-Feld steht), +3 (die Zohl, die ouf dem

Würfel steht) =5t

Geben Sie ollerdings ols Würfler die verkehrte Anfwort, und

thre Spielfigur stehî ouf dem Zwischenring (morkiert mit dem

Zeichen A) müssen Sîe thre Figur zwei Felder in Richtung Milte

bewegei.. zum Mittelfeld und domit zurück ouf lhr Stortfeld.

KI.E'NERE GRUPPEN MIT ZWEI ODER DREI SPPPIELERN

Hier eine Ahernotive zum Stondord-Spiel, die ober ouch

speziell für kleinere Gruppen mif zwei oder drei Spielern

geeignet isî. Der Vorleser konn mitspielen und versucht zu

roten, welche Behoupfungen Wohrheit sind und welche Lügen.

Dozu wird die Behouptung lout vorgelesen und die Korte donn

ohne die Anfwort ouf der Rückseite onzusehen ouf den Tisch

gelegt! Donn wird weiler gespielt wie oben beschrieben.
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