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SPIELMATERIAL
120 Spielkarten, davon:

99 Argumente™ in 4 Farben mit den Werten 1-6 (je 5x1, 5x2, 6x3 (auBer
bei griin - da gibt “s nur 5x3), 5x4, 2x5, 2x6) beidseitig bedruckt:

Vorderseite: Riickseite: Halbe Digitalzahl und
Argument Bedingung zum Erweitern der Bib

~Der
Patriotismus
verdirbt die
Geschichte
(Goethe)

18 Nazikarten beidseitig bedruckt:

Vorderseite:
Die 08/15-Seite

IQ vom superfiesen Nazi  IQ vom super- IQ vom super-
Besondere Vorgabe fiesen Nazi fiesen Nazi

b
»Alle zusammen Besondere Besondere

IQ vom Der braune Vorgabe: Vorgabe:

08/15- Nozl} X Farbzwang Zahlverbot




Das Kanguru argumentiert gerne
stimmig. Deine Argumente massen
de gleiche Farbe haben,

2 Razupaltuff-Karten 7 Charaktertableaus
(beidseitig bedruckt -
eine normale und eine

Drackt auf talentierte Seite)

R
S

1Finale-Karte

1Bierdeckel

4 Wiirfel in 4 Farben
(Ja, Wiirfel!)

[hr bendtigt zum Spielen noch: i
1Smartphone oder Tablet mit B
einer App. Wir haben da mal was

vorbereitet: www.vollaufdie18.de [=]

* Es sind eigentlich Argumente, Zitate, Witze und Spriiche gegen Rechts, aber das ist viel zu lang,
und man sollte lange Satze nicht in Spielanleitungen schreiben, das will namlich niemand standig
lesen miissen, deshalb nennen wir die Argumente, Zitate, Witze und Spriiche zum Zwecke der Ver-
einfachung nur ,Argumente”.

Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitatsprodukt gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt oder ein anderer
Anlass zur Reklamation besteht, wende dich bitte an uns: www.pegasus.de/ersatzteilservice. Wir
wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel. Dein Pegasus Spiele Team.




lhr mdchtet Nazis davon (iberzeugen, dass es doof ist, Nazi zu sein. Alle Nazis
haben einen individuellen 1. Ihr spielt Argumente aus eurer Hand aus, deren
Summen genau diesen Is entsprechen miissen. Das kdnnt ihr alleine oder im
Team tun. Superfiese Nazis bendtigen oft konkretere Uberzeugungsarbeit und
bringen zusétzliche Vorgaben fiir eure Argumentationen ins Spiel.

Beeilt euch, denn die Zeit ist knapp! Circa alle 33-45 Sekunden taucht ein
neuer Nazi auf. Uberzeugt diese Nazis effizient und schnell, um die Welt ein
ganzes Stiick besser zu machen. Dieser Weg wird kein leichter sein. (lhr kénnt
diesen Satz auch gerne singen.)

APP
Legt euer Tablet oder Smartphone fiir alle gut sichthar in den Spielbereich.

Startet die ,Voll auf die 18“-App, wéhlt das entsprechende Kapitel (wenn ihr
das erste Mal spielt, also die ,1“) und wahlt die GruppengréRe aus. Die App
gibt euch die Details der entsprechenden Kapitel vor, die im Folgenden erklart
werden.

Anmerkung: Die App weil (eigentlich] alles. Solltet ihr einmal in eine Situation
kommen, in der offenbar keine Regel greift und auch die App nicht helfen
kann, nutzt entweder den gesunden Menschenverstand oder diskutiert so
lange, bis ihr gemeinsam eine Ldsung gefunden habt.

ARGUMENTE

Mischt die 99 Argumente und teilt sie in 2 ungefahr gleich
groRe, verdeckte Argumentestapel auf. Legt sie so aus,
dass alle gut an mindestens einen Stapel herankommen.




CHARAKTERE

Zu Beginn eines Kapitels erfahrt ihr iiber die App, welche Charaktere im Spiel
sind. Nehmt alle je eines der verfiigharen Charaktertableaus. Auf ihnen findet
ihr unterschiedliche Ausspielregeln, welche ihr immer befolgen miisst. Die
Charaktertableaus haben eine normale Seite und eine mit Talent. Die App gibt
euch vor, mit welcher Seite ihr spielt. Ubrige Charaktere legt ihr beiseite, denn
ihr bendtigt sie in diesem Kapiteldurchlauf nicht.

NAZIS

Alle 18 Nazis sind immer im Spiel und bilden gemeinsam den Nazistapel. Sie
alle haben eine 08/15- und eine superfiese Seite. Die superfiesen Nazis er-
kennt ihr am braunen Rand und daran, dass sie statt eines Gehirns nur eine
Scheibe Toastbrot haben. Je nachdem, welches Kapitel ihr spielt, miisst ihr
bestimmte Nazis auf ihre superfiese Seite drehen. Welche das sind, gibt euch
die App entsprechend eures gewahlten Kapitels vor. Mischt dann den Nazista-
pel und legt ihn auf die Finale-Karte in die Tischmitte.

Anmerkung: Achtet beim Mischen darauf, dass alle Nazis mit der vorgegebe-
nen Seite nach oben im Stapel liegen und ihr sie nicht versehentlich umdreht.

Tipp: Legt die Schachtelunterseite und den Schachteldeckel als Ablageboxen
fiir abgeworfene Karten bereit. So lasst sich unndétiges Chaos auf dem Tisch
vermeiden.

ES GEHT GLEICH LOS!

Zieht nun alle je 4 Argumente von den Stapeln auf die Hand. Legt je nach Grup-
pengroRe offene Argumente in die Tischmitte. Die App gibt euch vor, wie viele
das sind. Das ist die Bibliothek - auch ,Bib*“ genannt.

Wenn ihr damit fertig seid, driickt auf “weiter” und hért euch an, worum es in
dem Kapitel geht.




SONDERREGELN

Sollte es im gewahlten Kapitel Sonderregeln geben, wird die App es euch
sagen. (Mehr zu den Sonderregeln der jeweiligen Kapitel findet ihr auf den
folgenden Seiten.)

lhr spielt alle immer gleichzeitig und es gibt keine Spielreihenfolge! Ihr diirft
euch zu jeder Zeit untereinander absprechen und alle Informationen miteinan-
der austauschen.

Immer, wenn ihr ein “Achtung!” von der App hért (das gilt auch fiir das
,Achtung!” direkt zu Beginn des Spiels), miisst ihr die oberste Nazikarte vom
Nazistapel auf einen der freien Platze links, rechts, oberhalb oder unterhalb
des Stapels verschieben. Dreht die Nazis dabei nicht um!

Sobald ihr den letzten Nazi vom
Stapel geschoben habt und die
Finale-Karte dadurch sichtbar wird,
driickt auf den Button “Finale” in der
App. Die App zeigt euch nun, wieviel
Zeit euch bleibt, um alle (ja, wirklich
alle] verbliebenen Nazis zu liber-
zeugen. Schafft ihr es innerhalb der
Zeit, habt ihr dieses Kapitel erfolg-
reich abgeschlossen. Manche Kapitel
kénnen zusatzliche Sieghedingungen
vorgeben - die misst ihr ebenfalls er-
fillen, um zu gewinnen.




Ihr verliert den Kapiteldurchlauf,

.. wenn zu irgendeinem Zeitpunkt 5 Nazis (inkl. der Nazikarte oben auf dem
Stapel) offen ausliegen. Dann habt ihr ndmlich keine Chance mehr an die
Nazis im Nazistapel ranzukommen.

Oder
.. wenn die Zeit abgelaufen ist und ihr nicht alle Nazis {iberzeugt habt.
Oder

.. wenn ihr nicht mehr ausreichend viele Argumente zur Verfiigung habt, um
die restlichen Nazis noch zu {iberzeugen.

Wahrend des Spiels diirft ihr folgende Aktionen in beliebiger Reihenfolge und

so oft ihr wollt bzw. konnt ausfiihren: 7 sN TAUSCHEN §




Eure Argumentation muss immer mindestens aus 2 Argumenten bestehen.
Fiir jeden Charakter gelten dabei unterschiedliche Regeln, die ihr dem
jeweiligen Charaktertableau entnehmen kénnt.

lhr miisst mit der Summe eurer Argumente genau den IQ einer ausliegen-
den Nazikarte treffen, um diese Person zu iiberzeugen. Das kann auch
die Person auf dem Nazistapel sein, das sorgt aber “nur” dafiir, dass der
Stapel kleiner wird. Aus einer zeitlich bedrangenden Situation kann euch
das ggfs. nicht retten.

lhr habt die Option, entweder alleine oder im Team zu argumentieren.
Solltet ihr mit mehreren Charakteren gemeinsam argumentieren, zéhlt ihr
die jeweiligen Summen eurer Argumente einfach zusammen.

Wenn es euch gelingt, einen offenliegenden Nazi-1Q alleine oder im Team
genau zu treffen, legt die Nazikarte und eure genutzten Argumente sofort
in eine der Ablageboxen oder weit weg vom Spielbereich. Diese Person
wurde dank euch tiberzeugt und wird nie mehr Boses tun oder denken.
Yeah!

Wichtig: Genutzte Argumente stehen euch fiir den Rest des Spiels nicht
mehr zur Verfiigung, also nutzt sie weise!

Nachdem ihr argumentiert habt, zieht so viele Argumente von den
Argumentestapeln, bis ihr wieder 4 Karten auf der Hand habt. Falls alle
Argumentestapel leer sein sollten (und nur dann!] diirft ihr Karten aus der
Bib nachziehen, wenn sich dort noch Karten hefinden.

Beispiel geféi/lig




Das Kanguru argumentiert gerne stimmig und benétigt gleichfarbige Argu-

mente, deren Werte ihr einfach zusammenzahlen dirft.

z A Das Kanguru kénnte diesen
KANGuRy =~ Argumente mit  Nazj alleine aberzeugen,
der Summe 6 wenn er offen auslage.

Der Kleinkiinstler halt gerne liickenlose Vortrage und benétigt aufeinan-
derfolgende Zahlenwerte, aus denen er StraRen hildet. Bei ihm sind die

Farben der Argumente egal. Der Kleinkanstler konnte

i Argumente mit  diesen Nazi alleine dberzeu-
gL der Summe I'-I gen, wenn er offen auslage.

.@:,, E

Sollten das Kénguru und der Kleinkiinstler gemeinsam argumentieren wollen,
kommen sie in diesem Beispiel auf eine Argumentation der Stéarke 20 - sie

rechnen die Summen ihrer Argumente also einfach zusammen.
3

a1 2 |
R

Nicht vergessen: Die individuellen Regeln eures Charakters miisst ihr auch
beim gemeinsamen Argumentieren befolgen.

Nachdem ihr die Person {iberzeugt habt, legt ihr die Nazikarte und alle
benutzten Argumente in eine der Ablageboxen und zieht von den Stapeln
wieder auf 4 Handkarten auf.




TAUSCHEN

DIE NOTFALLREGEL

Wenn ihr mit euren Argumenten mal partout nicht weiterkommt, dann diirft
ihr einmal pro Kapitel alle eure Handkarten in die Argumentestapel zuriick
mischen und dann je 4 neue Karten ziehen. Die Zeit lauft wahrenddessen aber
unerhittlich weiter - beeilt euch also besser!

Alle miissen mitziehen und ihre Karten austauschen!

Tipp: Das ist nur sinnvoll, wenn ihr sonst “steckenbleibt”!

MACHT! EUCH! BEREIT!

Nun kennt ihr alle Regeln, um mit dem Spiel zu beginnen. lhr kénnt jetzt das
erste Kapitel spielen. Wir wiinschen euch viel Erfolg und glauben ganz fest an
euch! Driickt auf “Start” in der App und los geht's.

Auf den folgenden Seiten findet ihr detaillierte Regeln zu den einzelnen Kapi-
teln und ihre Besonderheiten.

10




Zur Erklarung: In jedem Kapitel wird es neuartige Herausforderungen geben,
in denen neue Spielelemente eingefiihrt bzw. bekannte Elemente miteinander
kombiniert werden. Damit ihr euch schnell zurecht findet, haben alle Elemen-
te unterschiedliche Label. So wisst ihr bei bekannten Elementen sofort, was
zu tun ist, bzw. findet den entsprechenden Abschnitt in der Regel schnell

wieder.
normale
Charak- ONBéIZSl;
tere

Wir fangen klein an: Stellt euch den Nazis entgegen und iiberzeugt sie alle
rechtzeitig. Nutzt die normale Seite eurer Charaktertableaus.

Dreht alle Nazis auf ihre 08/15-Seite. Mischt sie und legt sie auf die Finale-Karte.

Nochmal zur Erinnerung: Achtet beim Mischen darauf, dass alle Nazis mit der
vorgegebenen Seite nach oben im Stapel liegen und ihr sie nicht versehentlich

umdreht.
08/15-
Nazis

Dreht alle Nazis auf ihre 08/15-Seite. Mischt sie und legt sie auf die Finale-Karte.

Ab sofort steht euch neben und eine weitere
Aktion zur Verfligung:

10
normale

Karten
ChTaqu— in der
ere Blb

Auf den Riickseiten der Argumente sind Bedingungen abgebildet. Erfilllt sie,
um sie offen von den Argumentestapeln oder euren Charaktertableaus (dazu
kommen wir spéter noch ...] in die Bibliothek zu legen. Diese Argumente
stehen dann auch zum Tauschen zur Verfiigung. Es diirfen beliebig viele Argu-
mente in der Bibliothek ausliegen.



Farb-Kombis: Jemand von euch
muss diese 4 Farben auf der Hand
haben und sie kurz allen Personen
am Tisch zeigen - sie miissen nicht
abgelegt werden.

Zahlen-Kombis: Jemand von euch

muss diese 4 Zahlen auf der Hand

haben und sie kurz allen Personen

am Tisch zeigen - sie missen nicht gL T}
abgelegt werden. :

erzanle een ||| Aktionen: Fiihrt die auf der Riickseite beschriebene Aktion

Witz, den du
reute noch Il - wie angegeben aus. Das kann eine Gruppenaufgabe sein oder

nicht erzahlt
peg eine Aufgabe fiir eine einzelne Person.

Lusitzliche Sieghedingung fiir dieses Kapitel:

lhr gewinnt dieses Kapitel nur, wenn ihr alle Nazis innerhalb der Zeit iiberzeugt
habt und eure Bib am Spielende zusétzlich aus mindestens 10 Argumenten
hesteht.

Zur Erinnerung: Diese zusétzliche Siegbedingung gilt fiir dieses Kapitel, aber
nicht zwingend fiir alle nachfolgenden. Nur dort, wo eine zusétzliche Siegbe-
dingung angegeben wird, zahlt sie auch als weitere Voraussetzung fiir euren
Sieg.

12




normale
08/15- Nie
Charak- "
e alleinel

In diesem Kapitel lernt ihr 2 neue Charaktere kennen, die ... sagen wir ... auf
ihre ganz eigene Art argumentieren. Spielt mit ihnen und nutzt ihre normale
Seite.

Dreht alle Nazis auf ihre 08/15-Seite. Mischt sie und legt sie auf die Finale-
Karte.

lhr diirft in diesem Kapitel keine Nazis alleine iiberzeugen!' Das bedeutet,
dass ihr immer mindestens zu zweit argumentieren miisst.

Krapotke bekommt die 4 Wiirfel und erhalt keine Handkarten. lhm
stehen zum Argumentieren die Wiirfel zur Verfligung, mit denen
er entweder Paare oder StraBen hilden kann. (Nicht beides gleich-
3) zeitig!) Krapotke darf beliebig haufig jeden seiner Wiirfel wiirfeln

bzw. fiir seine anstehende Argumentation zur Seite legen. In einer
Argumentation genutzte Wiirfel miissen erneut gewiirfelt wer-
den, um wieder eingesetzt werden zu kdnnen. Auch fiir Krapotke
gilt, dass seine Argumentation aus mindestens 2 Argumenten - in
diesem Fall aus 2 Wiirfeln - bestehen muss.

Wichtig: Wiirfel, die eine 6 zeigen, darf er nicht benutzen, und er muss sie

sofort auf sein Charaktertahleau legen. Diese Wiirfel sind blockiert. Um sie

zuriickzubekommen, muss er alle seine Wiirfel erneut wiirfeln.

P

= 4 oder




Maria puzzelt mit den Riickseiten der Argumente Digitalzahlen. Sie
hélt die Karten also falsch herum. Eine Digitalzahl muss immer aus
2 Kartenriickseiten gehbildet werden. Dabei diirfen die Karten Kopf
an Kopf oder aufrecht iberlappend aneinander gelegt werden. Sie
diirfen aber nicht um 90° gedreht werden.

Maria darf einzelne Digitalzahlen (bestehend aus 2 Karten) aus-
spielen oder 2 Digitalzahlen zusammenrechnen.
OKATI (3)

GAR NICHT OKAYI

OKAY! (8)

Offen Y
normale splelen 08/I5- Karten
Charak-[Bl und reden Nazis In der

tere verboten! Bib

In diesem Kapitel diirft ihr nicht miteinander reden. Spielt mit offen ausliegen-
den Handkarten und verstandigt euch zur Not mit Handen und FiiRen. Dreht alle
Nazis auf ihre 08/15-Seite. Mischt sie und legt sie auf die Finale-Karte.

Hinweis: Sollte eine Aktion zum Erweitern der Bib von euch verlangen etwas
Zu sagen, dann miisst ihr das im Fliisterton tun.

Lusitzliche Sieghedingung fiir dieses Kapitel:

lhr gewinnt dieses Kapitel nur, wenn ihr alle Nazis innerhalb der Zeit (iberzeugt habt
und eure Bib am Spielende zusatzlich aus mindestens 10 Argumenten besteht.

4




normale
Charak-
tere

Dreht die Nazis mit den Werten 7,9, 11, 15, 16 und 19 auf ihre superfiese Seite.
Das sind die Zwei-Farb-Nazis.

, a ,

b

Dreht alle anderén Nazis auf ihre 08/15-Seite. Mischt sie und Iegf sie auf die
Finale-Karte.

Nochmal zur Erinnerung: Achtet beim Mischen darauf, dass alle Nazis mit der
vorgegebenen Seite nach oben im Stapel liegen und ihr sie nicht versehentlich
umdreht.

Zwei-Farb-Nazis miisst ihr mit farblich passenden Argumenten iiberzeugen. Alle
regelkonformen Kombinationen sind erlaubt, solange sie aus einer oder beiden
vorgegebenen Farben bestehen.

Diese Frau hier, zum Beispiel, akzeptiert nur gelbe und rote
Argumente. Friedrich-Wilhelm und Otto-Von kénnten sie also
z.B. wie folgt iiberzeugen:

FRIEDRI(H-WILHELM UND oTTo-VoN




[[0]
Karten
In der
Blb

Dreht eure Charaktere ah sofort (also auch in o HAVPTMANN
allen folgenden Kapiteln) auf die talentierte Seite — " 8
(die mit dem pinken FuRboden und dem &3).

Jeder Charakter hat nun ein besonderes Talent,

das ihr nutzen kénnt. Das muss jedoch zuerst ein- §
mal aktiviert werden. Legt bei der Spielvorberei-
tung ein Argument von einem der Stapel verdeckt

Talentfeld
auf das Talentfeld eures Charaktertableaus.

Erfiillt ihr die Vorgaben auf der Riickseite dieses Arguments, kénnt ihr es offen
in die Bibliothek legen. Beim Erfiillen gelten die gleichen Regeln wie unter
beschrieben.

Euer Talent ist nun fiir genau einen Einsatz aktiviert. lhr diirft selbst wéhlen,

wann ihr es nutzen wollt. Habt ihr es verwendet, deckt ihr das Talentfeld wieder
mit einem verdeckten Argument von einem Stapel ab. lhr kdnnt das Talent wie
eben beschrieben immer wieder aktivieren und nutzen. Es gibt keine Begren-
zung, wie oft ihr das tun diirft. Und da Ausnahmen die Regel bestétigen: Herta,
die Amazonenkdnigin, hat ein Talentnutzungslimit. Sie kann ihr Talent héchstens
4 Mal nutzen und bekommt bei der Spielvorbereitung sofort 4 Argumente auf
das Talentfeld ihres Charaktertableaus.

Ubrigens: Ihr diirft auch die Talente der anderen aktivieren, wenn ihr die Voraus-
setzungen auf den jeweiligen Karten erfiillt. Nutzen diirft ihr jedoch nur euer
eigenes Talent, nicht das einer anderen Person.

Dreht die Zwei-Farb-Nazis mit den Werten 7,9, 11, 15, 16 und 19 auf ihre super-
fiese Seite. Dreht alle anderen Nazis auf ihre 08/15-Seite. Mischt sie und legt sie
auf die Finale-Karte.

2




Lusitzliche Sieghedingung fiir dieses Kapitel:
lhr gewinnt dieses Kapitel nur, wenn ihr alle Nazis innerhalb der Zeit iiberzeugt
habt und eure Bib am Spielende zusétzlich aus mindestens 10 Argumenten be-
steht. Diese 10 Argumente miissen von euren Talentfeldern stammen. lhr diirft
die Bib ausnahmsweise nicht mit Karten vom Argumentestapel erweitern.
Alle-
Gegen-

Einen-
Nazis

In diesem Kapitel diirft ihr keinen Nazi allein iiberzeugen. Ihr miisst das immer
mindestens zu zweit machen. r r

Dreht die Nazis mit den Werten

20, 21,22 und 23 auf ihre

superfiese Seite. Das sind die

Alle-gegen-Einen-Nazis.

Dreht alle anderen Nazis auf ihre 08/15-Seite. Mischt sie und legt sie auf die
Finale-Karte.

Alle-gegen-Einen-Nazis miissen IMMER von allen gemeinsam iiberzeugt werden.
Das hedeutet, dass ihr alle regelkonforme Argumentationen beisteuern miisst.

AuBerdem kommt, wenn ihr zu zweit oder dritt seid, eine Razupaltuff-Karte

mit ins Spiel. Wenn ihr mehr seid, nehmt ihr beide Razupaltuff-Karten. Die sind
einfach dazu da, euch das Leben noch schwerer zu machen, denn sie blockieren
einen Kartenplatz in eurer Hand. Die Razupaltuff-Karten kdnnt ihr im Laufe des
Spiels untereinander tauschen, aber nie in die Bib legen! Razupaltuff ist kein
Argument! Wer eine Razupaltuff-Karte bekommt, muss ,Razupaltuff” sagen.

Entscheidet gemeinsam, wer zu Beginn die Razupaltuff-Karte(n) auf die Hand
nehmen soll. Ob eine Person ggfs. beide nimmt oder 2 Personen je eine, ob-
liegt euch. Bei der Kapitelvorbereitung zieht ihr dann alle noch so viele Karten
von den Argumentestapeln, bis ihr 4 Karten auf der Hand habt - inklusive der
Razupaltuff-Karten.




Alle-
Gegen-
Einen-
Nazis

Zahl-
Verbot-
[\[eFAL

Dreht die Nazis mit den Wer-
ten 13,14, 17 und 18 auf ihre
superfiese Seite. Das sind die
Zahl-Verhot-Nazis. Dreht auch
die Alle-gegen-Einen-Nazis
mit den Werten 20, 21, 22 und
23 auf ihre superfiese Seite.
Dreht alle anderen Nazis auf ihre 08/15-Seite. Mischt sie und legt sie auf die
Finale-Karte.

Zahl-Verbot-Nazis kénnen NICHT mit Argumenten iiberzeugt werden, deren
Werte einer der beiden Zahlen in ihrem Verbotsschild entsprechen.

Beispiel: Um diesen Nazi hier zu tiberzeugen,
braucht ihr (einzeln oder gemeinsam) Argumen-
tationen mit der Summe 18. Dabei diirft ihr keine
Karten mit den Werten 1oder 2 benutzen, um
diese Summe zu hilden.

Zahl- Ein-
Verbot- Farb- TF;LGSZ\Zn
Nazis Nazis

Dreht die Nazis mit den Wer-
ten 6, 8, 10 und 12 auf ihre
superfiese Seite. Das sind
die Ein-Farb-Nazis. Dreht
auch die Zahl-Verbot-Nazis
mit den Werten 13, 14, 17 und
18 auf ihre superfiese Seite.
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Dreht alle anderen Nazis auf ihre 08/15-Seite. Mischt sie und legt sie auf die
Finale-Karte.

Ein-Farb-Nazis miisst ihr mit farblich passenden Argumenten {iberzeugen. Alle
regelkonformen Kombinationen sind erlaubt, solange sie aus der vorgegebenen
Farbe bestehen.

AuBerdem werdet ihr im Laufe des Kapitels spontan eure Platze tauschen miis-
sen. Die App wird euch ein eindeutiges Signal geben: ,Jetzt Platze tauschen!“.
Daraufhin rutscht ihr alle einen Platz (nach links natiirlich) weiter und lasst eure
Handkarten sowie euren Charakter auf eurem alten Sitzplatz liegen. Alle spielen

mit ihrer neuen Rolle und den neuen Handkarten weiter.
08/15-
Nazis

Dreht alle Nazis auf ihre 08/15-Seite. Mischt sie und legt sie auf die Finale-Karte.

Alle halten ihre Handkarten so, dass nur die anderen die Vorderseite der eigenen
Karten sehen konnen. [Anmerkung: Gott hlt also die Karten so, dass sie die
Vorderseiten sieht.] lhr miisst jetzt fiir die anderen spielen und ihnen dabei
helfen, zu argumentieren. Wie hisher diirft ihr miteinander alle Informationen
und auch Karten nach den bekannten Regeln austauschen. Das gilt natiirlich
auch fiir Karten aus der Bib.

Hinweis: Ihr werdet euch also in diesem Kapitel fleiBig untereinander in den
Handkarten herumfummeln. Das fiihlt sich vielleicht anfangs etwas komisch

an, aber ihr werdet euch daran gewdhnen [miissen). .




_ 10
) Fli.rr]b— Karten

In der
Nazis Bib

Dreht die Ein-Farb-Nazis mit den Werten 6, 8, 10, 12 und die Zwei-Farb-Nazis mit
den Werten 7,9, 11, 15, 16, 19 auf ihre superfiese Seite. Dreht alle anderen Nazis
auf ihre 08/15-Seite. Mischt sie und legt sie auf die Finale-Karte.

Bei 4 oder 5 Personen nehmt ihr die beiden Razupaltuff-Karten wieder ins Spiel.
Bei 2 oder 3 Personen nur eine.

Lusatzliche Sieghedingung fiir dieses Kapitel:

lhr gewinnt dieses Kapitel nur, wenn ihr alle Nazis innerhalb der Zeit iiberzeugt
habt und eure Bib am Spielende zusétzlich aus mindestens 10 Argumenten
hesteht.

Alle-
Ein- Zahl-
) Farb- |8 Verbot- GE?'?:;‘__
Nazis Nazis Nazis

Dreht alle Nazis auf ihre superfiese Seite. Mischt sie und legt sie auf
die Finale-Karte.

Verteilt die von der App vorgegebenen Charaktere zuféllig untereinan-

der.
08/15-
Nazis

Dreht alle Nazis auf ihre 08/15-Seite. Mischt sie und legt sie auf die
Finale-Karte.

lhr miisst in diesem Kapitel mit offenen Karten spielen, diirft nicht
reden, diirft nicht alleine argumentieren und miisst zwischendurch il
auch noch, wenn die App es euch mitteilt, die Platze tauschen.

20

Offen

splelen
und reden
verboten!




Alle-

Gegen-
Einen-

Nazis

Dreht die Alle-Gegen-Einen-Nazis mit den Werten 20, 21, 22 und 23
6

und die Zwei-Farh-Nazis mit den Werten 7,9, 11, 15, 16 und 19 auf
ihre superfiese Seite. Dreht alle anderen Nazis auf ihre 08/15-Seite.
Mischt sie und legt sie auf die Finale-Karte. Verteilt die von der App
vorgegebenen Charaktere zufallig untereinander.

lhr diirft in diesem Kapitel keine 6er-Argumente zum Argumentieren verwen-
den. Sie diirfen aber reguldr zum Tauschen (auch mit der Bib) oder zum Erwei-
tern der Bib benutzt werden.

Farb- [l verbot-[f] G29en-

) Ein- Zahl- A=
Nazis Nazis Nazls

Dreht alle Nazis auf ihre superfiese Seite. Mischt sie und legt sie auf
die Finale-Karte.

lhr diirft in diesem Kapitel nicht alleine argumentieren und miisst
zwischendurch auch noch, wenn die App es euch mitteilt, die Platze Platze
tauschen.

tauschen

Ein- Zahl-
Farb- Verbot-
Nazis Nazis

Dreht alle Nazis auf ihre superfiese Seite. Mischt sie und legt sie auf calle-

egen-

die Finale-Karte. Einen-

Nazis

lhr spielt mit offenen Karten und diirft nicht miteinander reden.

Offen
splelen
und reden
verbotenl

2|




08/15-
Nazis

Mischt die 99 Argumente und teilt sie in 5 ungefahr gleich groRe, verdeckte
Argumentestapel auf.

Dreht alle Nazis auf ihre 08/15-Seite. Mischt sie und legt sie auf die Finale-Karte.
Ihr diirft in diesem Kapitel beim Nachziehen eurer Handkarten nur Karten
nehmen, die schon in der Bib liegen!!! Ist diese leer, kdnnt ihr also keine Hand-
karten ziehen. Ihr diirft nicht von den Argumentestapeln nachziehen!

Alle-
Gegen-
Einen-
Nazis

Dreht alle Nazis auf ihre superfiese Seite. Mischt sie und
legt sie auf die Finale-Karte.

Alle halten ihre Handkarten so, dass nur die anderen die Vor-
derseite der eigenen Karten sehen kinnen. (Wie in Kapitel
10 - Blindes Vertrauen.)

Wow! Herzlichen Gliickwunsch. Wie gut seid ihr denn? [hr habt alle 18 Kapitel
geschafft? Darauf erst mal eine Portion Mozzarella-Sticks! Aber keine Sorge!
lhr kdnnt beliebig weiterspielen. Die App generiert ab sofort neue Kapitel mit
zufélligen Herausforderungen. Viel SpaR.
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ZUSAMMENFASSUNG
1. Bereitet die Argumentestapel vor.

2. Wahlt die GruppengroRe in der App aus.

3. Wahlt das Kapitel, das ihr spielen wollt.

4. Vlerteilt die Charaktere und beachtet, mit welcher Seite gespielt wird. £
5. Dreht die entsprechenden Nazis auf die vorgegebenen Seiten.

6. Legt Karten in die Bib.
7. Lauscht der Geschichte.
8. Lest die Sonderregeln fiir dieses Kapitel laut vor.
9. Macht! Euch! Bereit!
10. Driickt auf “Start”.
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