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1 Spielidee

Wir befinden uns am schonsten Ort der Welt (da wo wir gerade sind). Doch an diesem Ort ha-
ben einige junge Forscher ein Serum entwickelt (das Serum), das denjenigen, dem es gespritzt
wird intelligenter machen soll, jedoch ihn als Nebenwirkung in einen anderen Bewusstseinszu-
stand versetzt, der einem Wachkoma &hnelt: Er kann nichts mehr tun, aber immer noch seine
Umwelt wahrnehmen.

Um es zu testen, spritzen sie jede Nacht einem Bewohner des Ortes das Serum. Diese denken
jedoch, dass die Forscher alle umbringen wollen und schicken deshalb jeden Tag einen, von dem
sie denken, dass er Boses im Schilde fiihrt in die Verbannung. Doch die Forscher verbergen

ihre wahre Identitdt und sind unter den Biirgern...

2 Der Spielleiter

Der Spielleiter sollte jemand sein, der gut mit dem Spiel vertraut ist. Er muss fiir einen rei-
bungslosen Ablauf sorgen, die einzelnen Charaktere aufrufen, stets allwissend sein, was den
Spielverlauf betrifft und darauf achten, dass die Mitspieler nur das erfahren, was sie laut Re-

geln erfahren miissen.

3 Spielziel

Je nachdem, welche Art von Charakter ein Mitspieler ist, miissen unterschiedliche Dinge passie-
ren, damit er das Spiel gewinnt. Es spielen im wesentlichen die beiden Gruppen der normalen

und der wissenschaftlichen Charaktere gegeneinander, die unabhidngigen Charaktere spielen

jeweils fiir sich selbst.

4 Die Abstimmung

Im Spielverlauf wird es hdufiger vorkommen, dass ein Mitspieler per Abstimmung zu etwas
bestimmtem ausgewdhlt wird. Dies lauft folgendermaBen ab: Zunidchst diirfen alle aktiven
Mitspieler einen Mitspieler vorschlagen (auch sich selbst). Wenn bereits drei Mitspieler vorge-
schlagen wurden, werden keine weiteren Vorschlage mehr angenommen.

Mochte kein Mitspieler mehr jemanden vorschlagen oder wurden bereits drei Vorschlage ge-
macht, hebt jeder stimmberechtigte Mitspieler einen Arm und auf Kommando des Spielleiters
zeigen alle gleichzeitig auf den Mitspieler, den sie auswéhlen wollen; dabei darf sich niemand
der Stimme enthalten. Dieses Vorgehen dient dem Zweck, dass man die vorgeschlagenen Mit-
spieler nicht nacheinander aufrufen muss und sich die abstimmenden Mitspieler nicht wahrend
der Abstimmung umentscheiden kénnen.

Der Mitspieler, der die meisten Stimmen erhalten hat, wird ausgewahlt. Hat kein Mitspieler

mehr Stimmen, als alle anderen, wird die Abstimmung mit den beiden Mitspielern wiederholt,



die die meisten Stimmen bekommen haben (haben alle Mitspieler die gleiche Anzahl an Stim-
men, sodass nicht feststeht, wer in die Stichwahl kommt, entscheidet der Miinzwurf dariiber).
Sollte es auch bei der Abstimmung mit nur zwei Kandidaten zu keiner Entscheidung kommen,

so entscheidet der Miinzwurf.

5 Grundregeln

1. An die Anordnungen des Spielleiters hat sich jeder zu halten.

2. Kein Mitspieler darf einem anderem Mitspieler seine Identitdt offenbaren, dies ist allein
dem Spielleiter bei Bedarf vorbehalten. Ausnahmefille sind in den Charakterbeschrei-
bungen aufgefiihrt.

3. Nachts haben alle aktiven Mitspieler die Augen geschlossen, es sei denn, der Spielleiter
ruft sie auf oder ihr Charakter besitzt eine entsprechende Eigenschaft.

4. Nachts miissen alle Mitspieler auf ihrem Platz sitzen bleiben.

5. Mitspieler, denen das Serum gespritzt wurde oder verbannt wurden, werden im Folgenden
als inaktiv bezeichnet. Sie miissen schweigen wie ein Grab.

6. Wenn im weiteren Regeltext Anz auftaucht, so ist damit die Anzahl aller Mitspieler zu
Spielbeginn gemeint. Wenn im weiteren Regeltext Anz/x auftaucht, so ist damit die
Zahl gemeint, die sich ergibt, wenn man Anz durch x teilt und dann abrundet.

7. Immer, wenn eine neue Nacht anbricht und alle einschlafen, beginnt eine neue Runde.

8. Wird ein Mitspieler inaktiv, so wird seine ldentitat, ob er Anhanger Trumps war und ob
er vom Lehrer ausgebildet wurde bekanntgegeben.

9. Charaktere, die anderen das Serum spritzen, werden im Folgenden als Wissenschaftler
bezeichnet. Wenn sie sich nicht einigen kdnnen, wem sie das Serum spritzen wollen, so
findet eine Abstimmung statt (die im Wesentlichen der am Tag entspricht, nur, dass
die Vorschlage durch einfaches Zeigen eingereicht werden und nicht die Moglichkeit
besteht, niemandem das Serum zu spritzen). Im Spielablauf kann es dazu kommen,
dass manche Wissenschaftler dazu gezwungen sind, einem aus ihren eigenen Reihen das
Serum zu spritzen, um ihr Spielziel zu erreichen. Dies ist wie gerade beschrieben durch

eine Abstimmung auch moglich.

6 Spielablauf

Vor Spielbeginn weist der Spielleiter allen Mitspielern ihre Rollen zu. Dies kann er tun, wie er
mochte (gezielt oder zufillig). Er sollte sich jedoch auf jeden Fall auf einem separaten Zettel
(oder im Bewusstseinsmanager) notieren, welcher Mitspieler welche Rolle hat.

Wenn jeder Mitspieler seine Rolle zugewiesen bekommen hat und eventuelle Doppelgédnger
oder Partnervermittler aktiv geworden sind, wahlen alle Mitspieler per Abstimmung einen von
ihnen zum Politiker. Der Politiker ist kein eigener Charakter, dieser Mitspieler hat lediglich bei
allen weiteren Abstimmungen am Tag 1.5 Stimmen. Wird der Politiker inaktiv, so kann er sein

Amt an einen noch aktiven Spieler vererben (er muss aber auch nicht, in diesem Fall wird ein



neuer Politiker per Abstimmung gewihlt).

Nach der ersten Wahl des Politikers beginnt die erste Runde wird es zum ersten Mal Nacht.
In der Nacht ruft der Spielleiter immer in einer bestimmten Reihenfolge bestimmte Charaktere
auf (siehe Reihenfolge des Aufwachens der Charaktere in der Nacht), auch wenn diese schon
inaktiv sind (dies hat den Zweck, dass dadurch nicht unbedingt bekannt ist, welche Identitat
die bereits inaktiven Spieler haben).

Hat der Spielleiter alle vorgesehenen Charaktere aufgerufen, wird es wieder Tag, alle Mitspieler
wachen auf und wahlen per Abstimmung aus, wer von ihnen schuldig gesprochen und verbannt
werden soll. Es ist auch méglich, niemanden zu verbannen. Diese Option muss so vorgeschlagen
werden, wie ein Mitspieler vorgeschlagen wird und es wird auch iiber diesen Vorschlag genau-
so abgestimmt. Man kann auch Mitspieler vorschlagen, die selbst nicht an der Abstimmung
teilnehmen kdnnen (z. B. wenn sie schlafen). Das ist zwar unfair, aber erlaubt!

Danach schlieBen alle Mitspieler kurz die Augen, wenn ein eventueller Putin aktiv werden kann.

Dann wird es wieder Nacht und es geht mit der nachsten Runde weiter.



7 Die Charaktere/Rollen

James Bond ist ein normaler Charakter. Er hat zwei Leben, das heiBt, er wird erst inaktiv,
wenn er zum zweiten Mal in diesem Spiel inaktiv werden soll. Er darf auBerdem bei seinem
Inaktiv-werden einen anderen Mitspieler bestimmen, der mit ihm zusammen auf die gleiche
Art und Weise inaktiv wird.

Der Biirger ist ein normaler Charakter. Er hat keine besonderen Eigenschaften.

Der Detektiv ist ein normaler Charakter. Er arbeitet mit dem Polizisten zusammen und darf

jede Nacht einen Mitspieler auswahlen, iiber den er folgendes erfdhrt:

e |dentitat

e ob er vom Lehrer ausgebildet wurde

e ob er ein Anhanger von Donald Trump ist

e mit wem er befreundet ist

e ob er ein zusitzliches Leben oder Augentropfen bekommen hat

Der Spielleiter teilt ihm dies unauffillig mit. Falls es mehrere Detektive gibt, so suchen sie sich
jeder einen Mitspieler aus, deren ldentitaten sie alle gezeigt bekommen.

Der Doppelganger sucht sich vor der ersten Runde, bevor irgendjemand anderes etwas tut,
einen Mitspieler aus, dessen ldentitdt er fiir den Rest des Spiels iibernimmt. So kann es bei-
spielsweise zwei Detektive geben, die gleichzeitig aufwachen.

Der Forscher ist ein wissenschaftlicher Charakter und zugleich Wissenschaftler.

Sherlock Holmes ist ein wissenschaftlicher Charakter. Er muss nachts nur die Augen schlie-

Ben, wenn die Wissenschaftler aufwachen. Er darf jedoch nachts keine Zeichen geben.

Der Lehrer ist ein wissenschaftlicher Charakter und zugleich Wissenschaftler. Er kann einmal
im ganzen Spiel einen anderen Mitspieler ausbilden. Dieser Mitspieler behalt seine urspriing-
liche Identitat bei, wird jedoch zum Wissenschaftler und spielt fortan als wissenschaftlicher
Charakter und Wissenschaftler weiter. Falls es zwei Lehrer gibt, so kdnnen sie unabhingig
voneinander jeder einen Mitspieler ausbilden.

Der Obdachlose ist ein unabhingiger Charakter, der versucht, verbannt zu werden, damit er
ein Dach iiber dem Kopf hat. Wenn er verbannt wird, hat er sofort gewonnen.

Der Partnervermittler ist ein unabhdngiger Charakter. Er bestimmt vor der ersten Runde zwei

Freunde. Der Spielleiter teilt ihnen dies im Geheimen mit, sodass beide wissen, dass sie zusam-
mengehdren (sie wissen jedoch nicht, wer der Partnervermittler ist). Wird einer der Freunde
inaktiv, so wird der andere auf die gleiche Art und Weise inaktiv, da er ohne ihn nirgendwo
hingeht. Die Freunde spielen auch {iber die Grenzen zwischen normal und wissenschaftlich zu-
sammen. Wenn also einer der beiden Forscher ist, wiirde er seinem Freund nicht das Serum
spritzen, auch, wenn dies zum Sieg der Forscher fiihrte.

Soll einer der Freunde oder beide gleichzeitig inaktiv werden, so wird dies durch ihre Freund-
schaft verhindert (#friendshipismagic). Wenn ein zweites Mal einer Freunde (nicht unbedingt
der gleiche) inaktiv werden soll, so wird der Partnervermittler an ihrer Stelle inaktiv (dies ist
natiirlich nur moglich, wenn er nicht schon durch anderen Grund inaktiv ist). Falls es zwei

Partnervermittler gibt, so bestimmen sie drei Freunde, beschiitzen sie beide und der Miinzwurf



entscheidet, auf wen von beiden der Effekt wirkt. Wenn die Freunde bei Spielende aktiv sind,
hat der Partnervermittler gewonnen.

Der Polizist ist ein normaler Charakter. Er arbeitet mit dem Detektiv zusammen, wacht jede
zweite Nacht zusammen mit dem Detektiv auf und darf einmal im ganzen Spiel einen Mitspieler
verhaften. Dadurch wird die Identitdt dessen bekanntgegeben, ob er vom Lehrer ausgebildet
wurde und ob er Anhdnger von Trump ist. Ist er kein normaler Charakter oder trifft eine der
beiden Eigenschaften zu, bekommt der Mitspieler Lebensldnglich und wird inaktiv. Dies muss
der Polizist vor der Abstimmung am Tag tun. Falls es zwei Polizisten gibt, diirfen sie dies
unabhangig voneinander tun.

Der Professor ist ein unabhangiger Charakter und zugleich Wissenschaftler. Weil er den Ruhm
und die Ehre fiir sich alleine haben will, wenn sich das Serum bewahrt, darf er Anz/6-mal im
ganzen Spiel einem anderen Wissenschaftler in einer Soloaktion das Serum spritzen.

Wiladimir Putin ist ein wissenschaftlicher Charakter. Er kann Anz/4 mal im ganzen Spiel eine

tagliche Abstimmung ungiiltig machen, jedoch nur Anz/10 mal, wenn er selbst dadurch ver-
bannt wiirde. Wenn er dies tun will, so muss er dies dem Spielleiter mitteilen, wenn nach einer
Abstimmung alle kurz die Augen schlieBen.

Der Reporter ist ein normaler Charakter. Er darf Anz/6 mal im ganzen Spiel einen Artikel
iber einen Mitspieler schreiben (dieser enthilt die gleichen Informationen, die der Detektiv
iber diesen Mitspieler erfahren wiirde). Am Tag vor der Abstimmung kann er diesen Artikel
fiir alle anderen Mitspieler veréffentlichen (die Karte des Mitspielers wird dann aufgedeckt).
AuBerdem kann er Anz/6 mal im ganzen Spiel am Tag direkt nach der Abstimmung eine
weitere Abstimmung verlangen. Falls es zwei Reporter gibt, so agieren sie unabhingig vonein-
ander.

Das Sandmiannchen ist ein wissenschaftlicher Charakter und zugleich Wissenschaftler. Es

streut zu Beginn jeder Runde einem anderen Mitspieler Sand in die Augen, sodass dieser bis
zum Beginn der nachsten Runde schlaft, er hat also bis dahin die Augen geschlossen und darf
auch nichts sagen. Das Sandmannchen darf jedoch nicht zweimal hintereinander dem gleichen
Spieler Sand in die Augen streuen.

Der Sanitater ist ein normaler Charakter (und der mit Abstand komplexeste). Er hat mehrere

Mittel zur Verfiigung, von denen er jede Nacht beliebig viele einsetzen darf:

e Gegengift (Anz/6-mal): Bewahrt eine Person davor, dass sie durch das Serum der
Wissenschaftler inaktiv wird (auch ihn selbst). Der Spielleiter zeigt dem Sanitater jede
Nacht, wem das Serum der Wissenschaftler gespritzt wurde.

e Morphium (Anz/6-mal): Die Person wird inaktiv.

e Steroide (Anz/6-mal): Die Person erhilt ein zusatzliches Leben, das sich exakt genauso
auswirkt, wie das zweite Leben von James Bond. Bekommt Bond Steroide gespritzt, dann
hat er drei Leben. Der Sanitater kann sich selbst keine Steroide spritzen und kann jedem
Mitspieler nur ein Extraleben gleichzeitig durch Steroide verleihen.

e Augentropfen (Anz/6-mal): Die Person bekommt die gleiche Fahigkeit, wie der Detektiv,
behilt jedoch ihre urspriingliche Identitdt weiterhin bei. Dieser Effekt wirkt nicht kumu-

lativ. War die Person bereits Detektiv, so kann sie sich jede Nacht die ldentitdt von zwei



Personen ansehen.
e Furzbombe (einmal): Der Mitspieler, der sie bekommt, wird inaktiv, egal, ob er meh-
rere Leben hatte oder nur eines. Wenn die Person einer der Freunde ist und vom

Partnervermittler geschiitzt wiirde, so trifft die Furzbombe alle drei voll ins Gesicht.

AuBerdem werden die noch aktiven Mitspieler rechts und links von dem (oder den)
Ungliicksraben inaktiv. AuBerdem wird der Sanitater inaktiv, wenn durch die Furzbombe

ein normaler Charakter inaktiv geworden ist.

Der Sanitater kann sich selbst nur das Gegengift verabreichen. Die Wirkung dieser Mittel tritt
ein, nachdem der Sanitater wieder eingeschlafen ist. Falls es zwei Sanitater gibt, so verfiigt
jeder einzeln iiber seine Mittel.

Der Spion ist ein normaler Charakter. Er muss nicht die Augen schlieBen, wenn einer der
Wissenschaftler oder ein wissenschaftlicher Charakter aufwacht.

Der Superstar ist ein normaler Charakter. Wenn er bei einer Abstimmung verbannt werden
soll, wird seine Identitdt bekanntgegeben und nicht er wird verbannt, sondern alle Mitspieler,
die dafiir gestimmt haben, ihn zu verbannen. Falls der Freund des Superstars verbannt werden
soll, so wird keiner von beiden verbannt. Falls es zwei Mitspieler mit der Rolle Superstar gibt
und der eine verbannt werden soll, weil er fiir die Verbannung des anderen gestimmt hat, so
bleiben beide aktiv.

Der Testamentsverwalter ist ein normaler Charakter. Solange er aktiv ist, diirfen alle inaktiven

Mitspieler bei der Abstimmung nach ihrem Inaktiv-werden als letzten Willen noch ein letztes
Mal ihre Stimme abgeben (miissen aber bis dahin ihre Augen noch geschlossen halten). Wenn
der Testamentsverwalter seinen letzten Willen veriibt, zéhlt dieser Anz/3-fach. Falls es zwei
Testamentsverwalter gibt, so zdhlt der letzte Wille aller Mitspieler doppelt.

Donald Trump ist ein unabhangiger Charakter. Er will so viele Anhanger, wie moglich sammeln
(wenn alle aktiven Mitspieler seine Anhadnger sind, hat er gewonnen). Dazu bestimmt er jede
Nacht einen Mitspieler, der vom Spielleiter aufgeweckt wird und Trump sieht. Dieser Mitspieler
spielt von nun an nur noch fiir Donald Trump (dies geht auch iiber das Verhiltnis der Freunde).
Wird Trump inaktiv, verfdllt das Verhéltnis zwischen ihm und seinen Anhdngern und diese
spielen weiter, als wéaren sie nie Anhdnger Trumps gewesen. Falls es zwei Mitspieler mit der
Rolle Donald Trump geben sollte, so wahlen sie beide jede Nacht zusammen einen Anhanger,
der von nun an beiden verpflichtet ist. Wenn dadurch ein unlésbares Dilemma entsteht, kann

der Mitspieler in dieser Situation unabhangig von seiner Bindung an Trump handeln.



8 Reihenfolge des Aufwachens der Charaktere in der Nacht
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Sandmannchen

Trump

Detektiv (und Polizist jede zweite Runde)
Reporter

Lehrer

alle Wissenschaftler

Professor

Sanitater

Es wird Tag, alle wachen auf.

9 Spielende

Das Spiel ist beendet, wenn einer der folgenden Punkte zutrifft:

Alle Wissenschaftler sind inaktiv. In diesem Fall haben alle normalen Charaktere gewon-
nen.

Alle Mitspieler auBer den wissenschaftlichen Charakteren sind inaktiv. In diesem Fall
haben alle wissenschaftlichen Charaktere gewonnen.

Alle Mitspieler auBer dem Professor sind inaktiv. In diesem Fall hat der Professor gewon-
nen.

Alle Mitspieler auBer den Freunden sind inaktiv. In diesem Fall haben die Freunde und
der Partnervermittler gewonnen.

Alle aktiven Mitspieler sind Anhanger von Donald Trump. In diesem Fall hat Trump
gewonnen.

Alle Mitspieler auBer einem sind inaktiv.

Alle Mitspieler sind inaktiv.

Gewinnt der Obdachlose (durch Verbannung) das Spiel, so kann noch um den zweiten Platz

weitergespielt werden.

10 Weitere Hinweise

Ein Spiel dauert etwa 10 + Anz x5 Minuten. Je disziplinierter die Mitspieler und je geiibter

der Spielleiter ist, desto schneller geht es (dabei ist eine disziplinierte Mitspielerrunde deutlich

wichtiger).

Das Spiel ist fiir alle Altersklassen freigegeben. Allerdings steigt das Spielniveau beachtlich,

wenn man es ausschlieBlich mit Leuten spielt, die eine gewisse Disziplin mitbringen und mit

dem Spiel vertraut sind.
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