


Na toll, es musste ja einen Grund geben, warum
diese Bibliothek verlassen ist! Die Berichte Uber
verschwundene Personen und andere, die verrickt
wurden, hétten dir zu denken geben sollen ... Doch
es hieB auch, die Bibliothek sei bis zur Decke mit
magischen Gegenstédnden und méchtigen Artefakten
gefullt. Da konntest du zusammen mit deinen
Zaubererfreunden natdrlich nicht widerstehen.

Nun rennst du mit einem wertvollen Grimoire unter
dem Arm an nicht enden wollenden Regalreihen entlang
und wirst von seinem Besitzer, einem schrecklichen
Hexenmeister, verfolgt. Die Bibliothek selbst gehorcht
ihrem dunklen Meister und versucht dich daran zu
hindern, diesen Irrgarten zu verlassen: endlose Génge,

Glicklicherweise kann dir das Grimoire den Weg
nach drauBen weisen. Seine Seiten zeigen dir
phantasmagorische Visionen, die du zusammen mit
deinen Zaubererfreunden richtig deuten musst, um
den Weg zu finden.

Doch sind sie wirklich deine Freunde? Einer in
eurer Gruppe wurde vom Hexenmeister verflucht und
arbeitet insgeheim gegen euch. Wem koénnt ihr trauen?
Seid vorsichtig, sonst tappt ihr bis in alle Ewigkeit in
diesem Irrgarten umher ...

verborgene Turen, sich bewegende Treppen ...
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Obscurio ist ein kooperatives Kommunikationsspiel, in dem jeder Spieler eine geheime Rolle einnimmt.
Entkommt mithilfe fantastischer Bilder aus der Bibliothek. Jede Rolle hat dabei ein eigenes Ziel.

Einer von euch spielt das Grimoire.
Diese Rolle ist als einzige allen bekannt. Das
Grimoire kennt den Ausgang und gibt den
anderen Spielern Hinweise auf den richtigen
Weg. Das Grimoire weil auch, wer der
Verrater in der Runde ist, kann aber nicht
sprechen (es ist schlieBlich ein Buch) und
darf nur mithilffe von Bildern und visuellen
Hinweisen kommunizieren.

Sieg: Das Grimoire gewinnt gemeinsam
mit den loyalen , wenn diese
aus der Bibliothek entkommen. Es weil3, wer
der Verrater ist, darf darliber aber keinerlei
Informationen preisgeben!

Hinweis: Die folgenden Regeln gelten fur Partien mit 4 oder mehr Spielern.

D Rollen —_—
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Die loyalen halten inre Rolle die
Partie Uber geheim. Sie versuchen, die Hin-
weise zu entschlisseln, die das Grimoire
ihnen gibt, um die richtigen TUren zu wahlen
und den Ausgang aus der Bibliothek zu
finden.

Sieg: Die loyalen gewinnen,
wenn sie es schaffen, aus der Bibliothek zu
entkommen.
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. Er versucht, die anderen
auf Abwege zu flhren und dabei so
lange wie moglich unentdeckt zu bleiben.
Der Verrater spielt gegen das Grimoire
und die . Er gewinnt alleine, wenn
die anderen verlieren.

Hinweis: Sofern nicht anders ange-
geben, bezient sich die Bezeichnung
Zauberer auf alle Spieler (inkl. Verréter)
auBer das Grimoire.

Sieg: Der Verrater gewinnt alleine, wenn
die ale ihre Zusammenhalts-
plattchen verlieren.

Varianten fur 2 oder 3 Spieler findet ihr auf Seite 11.
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< —— Spielmaterial ——
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2 Faltermarker

7 Loyalitatskarten
(6x Loyal und 1x Verréater)
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1 faltbarer Kartenhalter mit 1 Spielplan 7 Charakterchips

Zeitleiste auf der Riickseite

1 Fortschrittsmarker
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2 rote, halbtransparente
Folien .
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2 bedruckte, 1 Sanduhr 1 Beutel 14 Fallenplattchen
transparente Folien (etwa 60 Sekunden)
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30 Zusammenhaltsplattchen Der schwindende Raum
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@~ Legt den Spielplan auf den Tisch o Legt den Fortschrittsmarker auf
das erste Feld der Fortschrittsleiste am oberen Rand des Plans e

@~ Wanlt einen Spieler aus, der das Grimoire spielt. Dieser Spieler erhalt
das Buch-Tableau, die beiden Faltermarker, den Kartenhalter und die Sand-
uhro. Mischt die lllusionskarten und legt sie als verdeckten Stapel neben das
Buch des Grimoires o Das Grimoire zieht 8 llusionskarten und steckt sie
offen in den Kartenhalter (ohne dass die anderen Spieler sie sehen). Dann wird
der Kartenhalter geschlossen e

@7 Alle anderen Spieler sind . Sucht euch jeweils eine Charakter-
karte aus und nehmt den passenden Chip. Legt eure Karten vor euch @ und
die Chips in die Mitte des Spielplans.

@ Nehmt so viele Loyalitatskarten, wie mitspielen. Eine davon
muss die Verraterkarte sein (wenn ihr zum Beispiel 4 seid, nehmt
ihr 1 Verraterkarte und 3 Loyal-Karten). Mischt die Karten und teilt je eine an
jeden aus. Schaut euch die Vorderseite eurer Loyalitatskarte nun an
und haltet sie vor den anderen geheim. Einer von euch ist der Verrater.

@~ Gebt die Fallenplattchen in den Beutel 0 ' —~

@7 Wahit eine Schwierigkeitsstufe. FUr eure erste Partie empfehlen wir die Stufe Grimoire-Anfanger. Nehmt so viele Zusammenhaltsplattchen, wie in
der Tabelle fUr die gewahlte Schwierigkeitsstufe sowie flr eure Spieleranzahl (inkl. Grimoire) angegeben. Legt davon zunéchst die erforderliche Anzahl in
den dunklen Bereich (mit dem Monster) des Vorrats am Rand des Spielplans, dann die Ubrigen in den anderen Bereich Q

Plattchen im dunklen Bereich:
4-5 Spieler: 5 Plattchen
6-8 Spieler: 7 Plattchen




@~ Das Ubrige Material kdnnt inr fir den Moment in der Schachtel lassen.

Jetzt seid ihr bereit fUr Obscurio!




Wichtig: Das Grimoire darf nicht mit den Zauberern reden oder auf eine andere Weise mit ihnen kommunizieren (zum Beispiel mit Gestik
oder Mimik). Es darf auch keine Gerdusche machen oder Kommentare abgeben, um den anderen Hinweise zu geben. Das Grimoire darf nur

mithilfe der Faltermarker mit den Zauberern kommunizieren.

Eine Partie Obscurio 1auft Uber mehrere Runden ab. Jede Runde ist in 5 Schritte eingeteilt. In jeder Runde mussen die ein Ratsel 1bsen (die
Hinweise des Grimoires deuten), um die richtige Tur zu finden, die sie in den nachsten Raum fuhrt. Um aus der Bibliothek zu entkommen, mussen die

Spieler 6 Raume erfolgreich durchqueren.

< Schritt 1: Die Runde vorbereiten ———

Jeder Raum enthalt viele Hindernisse, welche die auf inrem Weg aufhalten.
Beim Aufbau jeder Runde musst inr ein oder mehrere Fallenplattchen aus dem Beutel ziehen
und sie vor das Grimoire legen.

Qj Inr zieht in diesem Schritt immer mindestens 1 Fallenplatichen, auch in der ersten Runde.

@7 Je nachdem wie viel Zeit die in der vorherigen Runde gebraucht haben,
musst ihr womdglich zusatzliche Fallenplattchen ziehen. Alle Fallenpléttchen, die ihr
gezogen habt, mussen in der aktuellen Runde albgehandelt werden.

Auf Seite 12 findet inr die Effekte der Fallenplattchen.

< Schritt 2: Das Ratsel vorbereiten —— —

Das Grimoire zieht die oberste llusionskarte vom Stapel und sieht sie sich an (ohne
dass die anderen Spieler sie sehen). Diese Karte ist das Ziel: Die mussen
sie (unter einigen anderen) finden, um in den n&chsten Raum zu gelangen. Das Grimoire
behalt die Karte verdeckt vor sich. Solange Schritt 2 noch nicht vorbei ist, darf sich das
Grimoire die Karte ansehen.

Dann zieht das Grimoire 2 weitere llusionskarten und legt sie offen auf das Buch-
Tableau. Dies sind von nun an die Seiten des Grimoires. Mit den Faltermarkern markiert
das Grimoire nun 1 oder 2 Elemente auf diesen Seiten. Diese Elemente mUssen auf die
Zielkarte hinweisen, denn das sind die einzigen Hinweise fUr die Zauberer. Das Grimoire
darf sich dabei aussuchen, nur einen oder beide Faltermarker zu verwenden. Ebenso darf
es sie entweder auf beide Seiten legen oder beide auf dieselbe Seite. Der Falter muss dabei
auf der Karte innerhalb des Kreises liegen.

Das Grimoire darf die Faltermarker auch in die untere Buchecke der Seite legen. Dies
bedeutet, dass die Seite als Ganzes ein Hinweis ist und auf die Zielkarte hinweist, entweder
aufgrund der Abbildung, des Themas, der Farbgebung o. A.

Hinweis: Einmal gelegt, darf ein Faltermarker nicht mehr bewegt werden (weder vom
Grimoire noch von anderen Spielern). AuBerdem darf das Grimoire nicht mit beiden
Markerm dasselbe Element markieren.

Ist das Grimoire fertig mit dem Legen der Faltermarker, legt es die Zielkarte verdeckt hin
und reicht das Buch an die weiter. Die dUrfen sich nun besprechen
und versuchen bereits jetzt zu deuten, was die Markierungen meinen kénnten.

Beispiel: In der vorherigen Runde haben die

ihre Aktionen beendet, nachdem die Sanduhr das
Feld ,+2“ erreicht hat. Dadurch mussen sie in dieser
Runde nun 3 Fallenpléatichen ziehen (1 Plattchen
+ 2 zusatzlich).

A=

Zielkarte

Seiten des Grimoires.

Beispiel: In diesem Beispiel markiert das Grimoire
auf der rechten Seite das Meer, da es sich auf das
Wasser der Zielkarte bezieht. Dann legt es seinen
zweiten Faltermarker an das runde Fenster auf der
linken Seite, da es auch auf der Zielkarte eines gibt.




— ——— Schritt 3: Karten des Verraters ———

*gé Hinweis: Das Grimoire muss daflr sorgen, dass dieser Schritt reibungslos verlauft. Es darf die Entscheidungen des Verraters nicht
? -',’; kommentieren und darf die Identitdt des Verraters nicht verraten. Rede auch nicht mit dem Verrater, er muss anonym bleiben!

&

o Dieser Schritt umfasst 3 Phasen: e

Auf Ansage des Grimoires schlie3en alle die Augen.

Hinweis: Es ist wichtig, dass wirklich alle Zauberer die Augen schlieBen. Wenn jemand schummelt und die Augen offen lasst,
konnte der Verrater zu leicht enttarnt werden.

Das Grimoire bittet den Verrater, die Augen zu &ffnen, schlagt den Kartenhalter auf und zeigt dem Verrater die
8 Karten im Kartenhalter, die von 1 bis 8 nummeriert sind. Ziel des Verraters ist es nun, die ZU verwirren,
indem er eine oder zwei Karten auswahlt, die wie mogliche Zielkarten aussehen, auf die die Faltermarker auf den
Seiten des Grimoires hinweisen kénnten.

Der Verrater darf nun eine erste Karte auswahlen. Daflr zeigt er dem Grimoire einfach die Nummer der Karte mit seinen
Fingern. Das Grimoire legt diese Karte dann verdeckt auf die Zielkarte der Runde, zieht sofort eine neue Karte nach und ersetzt
die gewahlte.

Der Verrater darf dann eine zweite Karte auswahlen. Dabei geht das Grimoire wie bei der ersten vor und zieht ebenfalls eine
neue Karte nach, um die andere zu ersetzen.

Dann schlieft das Grimoire den Kartenhalter.

Hinweis: Karten auszuwahlen ist keine Pflicht. Der Verrater darf sich auch entscheiden, keine Karten auszuwahlen. In dem
Fall nickt er dem Grimoire einfach zu, um zu signalisieren, dass es den Kartenhalter sofort schlieBen kann.

Sobald der Kartenhalter geschlossen ist, schlieBt der Verrater wieder die Augen. Auf Ansage des Grimoires
offnen alle gemeinsam ihre Augen.

Wichtiger Hinweis: In diesem Schritt ist es entscheidend, dass Grimoire und Verrater keinerlei Informationen Uber die Identitat des Ver-
raters preisgeben. Das Grimoire darf den Verrater nicht beim Namen nennen und sollte sich auch beim Sprechen nicht in seine Richtung
drehen. Der Verrater sollte sich vorsichtig bewegen, denn jedes Gerdusch konnte die Aufmerksamkeit der anderen Spieler auf ihn lenken.
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<> Schritt 4: Die Tur auswahlen ———

Das Grimoire nimmt nun die Zielkarte sowie die vom Verrater ausgewahlten Karten und zieht weitere Karten vom Stapel, bis es insgesamt 6 lllusions-
karten hat (Fallenplattchen kénnen diese Anzahl verandern). Dann mischt das Grimoire diese Karten und gibt sie den Zauberern. Die Zauberer legen
sie offen an den Spielplan, an die von 1 bis 6 nummerierten ,Tdren".

Nun mussen die Zauberer die Zielkarte finden, die sich unter den ausgelegten lllusionskarten befindet. Sie dUrfen die Hinweise besprechen, die das
Grimoire ihnen (mit den Faltermarkermn) gegeben hat, und versuchen zu verstehen, auf welche Karte sie sich beziehen.

In dem Moment, in dem die erste Karte an den Spielplan angelegt wird, dreht das Grimoire die Sanduhr um und stellt sie auf das erste Feld der Zeitleiste
(auf der Ruckseite des Kartenhalters). Lauft die Sanduhr ab, bevor die Zauberer diesen Schritt beenden, dreht das Grimoire die Sanduhr emeut um und
stellt es auf das n&chste Feld usw. Je schneller die Zauberer fertig sind, desto weniger Fallenplattchen bekommen sie in der nachsten Runde.

Wenn ein Zauberer glaubt, dass er die richtige Zielkarte gefunden hat (eine Karte, zu der die Hinweise passen), legt er seinen Charakterchip vor die
entsprechende TUr. Solange der Schritt noch nicht beendet ist, durfen sich die Zauberer umentscheiden und inren Chip bewegen.

Die Zauberer durfen zusammenarbeiten und jeder darf eine andere TUr wahlen, um die Wahrscheinlichkeit zu erhdhen, die richtige Tur zu finden. Das ist
allerdings auch riskant, da die Gruppe fUr jeden Zauberer, der die falsche TUr wahlt, ein Zusammenhaltsplatichen aus dem Vorrat verliert.

o Dieser Schritt kann auf 2 \Weisen lbbeendet werden: e

@~ Die Sanduhr steht auf dem letzten Feld der Zeit-
leiste und lauft ab. Das Grimoire ruft ,Stopp!* und die
Zauberer durfen ihre Chips nicht mehr legen oder sich
umentscheiden. FUr jeden Zauberer, der seinen Chip
nicht gelegt hat, verliert die Gruppe ein Zusammenhalts-
plattchen, wie beim Wahlen einer falschen Tur.

@~ Alle Zauberer haben eine Tur gewahlt und wollen
sich nicht mehr umentscheiden. Sie teilen dem Gri-
moire mit, dass der Schritt beendet ist. Die Sanduhr
bleibt auf dem momentanen Feld stehen.

Beispiel: In diesem Beispiel glaubt
Bllem, dass sich die Hinweise des
Grimoires auf das Fenster und das
dunkle Bllem auf Karte 1 beziehen.
Deshalb legt er seinen Chip vor diese
TUr. @rllm entscheidet sich wegen des
runden Fensters und des VWassers,
den Chip vor Tur 4 zu legen. AulBer-
dem will die Gruppe sichergehen, dass
mindestens einer vor dieser Tur steht.
Re und sind durch den Mond
und die Sterne unter dem Faltermarker Seiten des Grimoires
auf der rechten Seite beide Uberzeugt,

dass Tur 6 die richtige ist.




Am Ende dieses Schrittes offenbart das Grimoire die korrekte Zielkarte. Geht dann wie folgt vor, um den Schritt abzuschlieBen:

Liegt mindestens 1 Charakterchip vor der Zielkarte, kommit
die Gruppe einen Raum voran! Schiebt den Fortschrittsmarker
ein Feld vorwarts. Sobald der Fortschrittsmarker das letzte Feld
der Leiste erreicht, wird die Wachterfalle fUr den Rest der Partie
aktiv. Auf Seite 12 findet ihr den Effekt dieser Falle.

Wenn ihr den letzten Raum verlasst und ihr noch mindes-
tens 1 Zusammenhaltsplattchen habt, ist das Spiel vorbei. Die

Jeder Zauberer, der seinen Chip entweder vor keine TUr
oder eine falsche gelegt hat, nimmt 1 Zusammenhaltsplatt-
chen aus dem Vorrat (zuerst aus dem groBen Bereich, bis er
leer ist, dann aus dem dunklen Bereich) und legt inn auf seine
Charakterkarte. So kénnt ihr immer sehen, wer wie oft falsch
lag. Sollte das letzte Zusammenhaltsplattchen vom Spielplan
genommen werden, haben sich die Zauberer in der Biblio-

Zauberer und das Grimoire haben gewonnen! thek verlaufen und sind verloren. Der Verrater hat gewonnen!

Hat niemand die Zielkarte gefunden, kommt die Gruppe
nicht voran und der Fortschrittsmarker wird nicht weitergertckt.
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. Beispiel: In diesem Beispiel liegt die Zielkarte hinter
i Tlr 4. Es liegt mindestens ein Charakterchip vor
1 dieser TUr. Daher wird der Fortschrittsmarker ein

Feld weitergertickt. Dann nimmt jeder Spieler, der
seinen Chip vor keine oder die falsche Tur gelegt
hat, 1 Zusammenhaltsplattchen aus dem Vorrat und
legt ihn auf seine Charakterkarte. [Eliem ek und
: nehmen jeweils 1 Plattchen. Das Team hat so
3 Zusammenhaltsplattchen verloren, hat es aber in
den nachsten Raum geschafft.




———— Schrit 5: Ende der Runde ——

Alle verwendeten lllusionskarten werden offen auf einen Ablagestapel neben den Spielplan gelegt. Alle Fallenplatichen kommen zurtick in den Beutel.

Alle legen ihren Chip wieder in die Mitte des Spielplans. Dann startet inr eine neue Runde, beginnend mit Schritt 1: Die Runde vorbereiten.
Anklage des Verraters
Sobald die in Schritt 4 das letzte Zusammenhaltsplattchen aus dem groBen Bereich des Vorrats genommen haben,

suchen sie nach dem Verrater in inren Reihen: Die Anklagephase beginnt. Das Grimoire nimmt nicht an dieser Phase teil. Die

Anklagephase lauft wie folgt ab:

@ Drent die Sanduhr um. Die haben 1 Sanduhr Zeit (etwa 1 Minute), sich zu besprechen und den Verrater zu

entlarven.

@ Sobald die Sanduhr abgelaufen ist, zahlen die
\Wahl, von dem sie denken, dass er der Verrater ist.

bis 3 und zeigen gleichzeitig mit dem Finger auf einen Spieler inrer

Zahlt die Stimmen. Der Spieler mit den meisten Stimmen wird angeklagt (wenn es einen Gleichstand gibt, werden alle daran
@ Beteiligten angeklagt). Alle angeklagten Spieler decken ihre Loyalitétskarte auf. FUr jeden falschlicherweise angeklagten loyalen
verliert inr 2 Zusammenhaltspléatichen (legt sie zurtick in die Schachtel).

@7 Wenn der Verrater nicht angeklagt wurde und
inr noch Zusammenhaltsplattchen habt, fUhrt ihr die

Anklagephase ermeut durch (dreht die Sanduhr um
usw.).

@~ \Wenn der Verrater angeklagt und entlarvt wurde
und ihr noch Zusammenhaltsplattchen habt, startet
inr die n&chste Runde. Der Verrater nimmt seinen
Chip vom Spielplan. Ab jetzt nimmt der Verrater nur
noch an Schritt 3 (Karten des Verraters) teil. Er darf
nichts mehr zu den Besprechungen der

beitragen.

Hinweis: | oyale Zauberer nehmen auch dann noch an allen Schritten der Runde teil, wenn sie falschlicherweise angeklagt

wurden.

2% _¢ Ende der Parfie 2t

Das Spiel kann auf 2 Weisen enden:

@7 Inr zieht den Fortschrittsmarker vom letzten
Feld der Fortschrittsleiste (die Leiste hat 6 Felder)
herunter und die haben noch mindes-
tens 1 Zusammenhaltsplattchen Ubrig: Die

sind aus der Bibliothek entkommen!

Die loyalen und das Grimoire
haben gewonnen! Der Verrater hat verloren!

Qj Das letzte Zusammenhaltsplattchen wurde

aus dem dunklen Bereich des Vorrats genommen:

Die haben sich in der Bibliothek ver-
laufen und sind auf ewig verloren.

Der Verrater hat alleine gewonnen!




—==—=—%_4 Varianten fur 2 oder 3 Spieler =2~ <~
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<>—— 2 oder 3 Spieler —<— <>—— 2 Spieler ——

Seid ihr zu zweit oder zu dritt, spielt inr ohne einen Ver- Im Spiel zu zweit gibt es ein Grimoire und einen
rater. Uberspringt alle Schritte oder Regeln, die sich Der hat 2 Charakterchips:
auf den Verrater beziehen. Weitere Regeln: seinen eigenen sowie einen Begleiter. Er legt die

2 Chips in die Mitte des Spielplans. In Schritt 4 (Die

TUr auswahlen) muss er beide Chips nutzen. Er

darf beide Chips vor dieselbe TUr oder vor zwei ver-

schiedene TUren legen. Hat er seinen eigenen Chip
vor die falsche TUr gelegt, verliert er 2 Zusammen-
haltsplattchen. Hat er den Chip seines Begleiters vor
die falsche Tur gelegt, verliert er 1 Zusammenhalts-
plattchen.

@~ Die Loyalitétskarten werden nicht verwendet.
@/ Uberspringt in jeder Runde Schritt 3.

@~ Nehmt alle lila Fallenplattchen aus dem Spiel.

@7 Es findet keine Anklagephase statt.

@ Steckt keine lllusionskarten in den Kartenhalter
(ihr braucht inn nur als Zeitleiste).
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L NG = D>
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Jede Falle wirkt sich auf einen bestimmten Schritt aus. Fallen erschweren es den

 Braune Fallen wirken in Schritf 2 .
. ( Magischer Nebel:

, aus der Bibliothek zu entkommen.

: A
Ziehe sofort 2 wettere Fallenplatt-
chen aus dem Beutel.

Dunkle Nacht;

Das Grimoire muss zu Beginn
von Schritt 3 die Seiten und die
Faltermarker aus dem Buch ent-
fermen.

Dunkle Magie:

Der Verrater darf bis zu 4 Karten aus dem Karten-

halter auswahlen (statt 2).

Die unsichtbare Tur:

Die Karte an TUr 4 wird verdeckt
hingelegt. Die kénnen
sie wie jede andere TUr auswahlen,
die Karte wird allerdings erst am
Ende des Schritts aufgedeckt.

Der gefahrliche Raum:

Zahlt ‘am Ende von Schritt 4 die

Anzahl der falschen Turen, die die
gewahlt haben, und

entfemt genauso viele Zusammen-

haltsplatichen aus dem Vorrat (legt

sie zurtick in die Schachtel).

Blutmond (rote folie):
Das Grimoire muss die roten Fo-
lien auf die Seiten legen, bevor es
die Faltermarker platziert.

Vereinte Falter:

Das Grimoire muss beide Falter-
marker fUr dieselbe Seite verwenden
(entweder auf ihr oder in der Ecke).

Spionage:

Das Grimoire muss die be-
druckten Folien auf die Seiten
legen, bevor es die Faltermarker
platziert. Die Marker durfen nicht
auf etwas zeigen, das auf die Folien
gedruckt ist.

Gelandeter Faler:

Das Grimoire muss mindestens
einen Faltermarker in die untere
Ecke einer Seite legen. Den ande-
ren Falter darf es beliebig platzieren.

Das Grimoire muss dem Verrater die Zielkarte zeigen, bevor die
Karten des Verraters ausgewahit werden.

Der schwindende Raum:
Uberdeckt mit der Tafel des schwin-
denden Raums die Zeitleiste. Die
Tafel ersetzt die Zeitleiste flr den
Rest der Runde.

Verschlossene Turen:

Der 3r0!3e Saal:

Das Grimoire zieht eine zusatzliche
llusionskarte vom Stapel (es wird
zusétzlich Tar @ verwendet).

sie erst nacheinander auf.

Anstatt die llusionskarten offen anzulegen, decken die
Sobald eine Karte aufgedeckt wird, mUssen sich alle , die ihren Chip noch nicht
vor eine TUr gelegt haben, entscheiden, ob sie ihn vor diese Tur legen wollen oder nicht.
Sie kdnnen sich spater nicht mehr umentscheiden. Sobald alle ihren Chip gelegt
halbben, wird Schritt 4 beendet.

Hinweis: Zieht inr diese Falle, wenn der Wéchter aktiv ist, zahlt inr bis 3, nachdem eine Karte
aufgedeckt wird. Jeder Spieler, der diese Tur wahlt, legt dann seinen Chip.

<>—— Sonderfalle: Der Wachter ——<

Die Wachterfalle ist kein Plattchen. Sie wirkt in jeder Runde, in der der Fortschrittsmarker auf

dem letzten Feld der Leiste liegt.

durfen dann nicht mehr miteinander kommuni- : Kein Effekt
zZieren, egal wie. AuBerdem legen sie ihre Chips nicht nacheinander vor die Turen. Sobald : ;
sich die entschieden haben, welche TUr sie ausprobieren wollen, nehmen alle

Dieses Platichen hat keinen Effekt.

ihren Chip in die Hand, zahlen bis 3 und legen sie gleichzeitig vor die Tur inrer Wah!.




