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HINTERGRUNDGESCHICHTE

Die Westerweiterung Kanadas nahm einen anderen Verlauf als in den Vereinigten Staaten. Der mit der Eroberung des
Westens entstandene Konflikt fand in den USA zwischen den Weiffen und den Ureinwohnern statt. Eine gemeinsame
Sprache einte die amerikanischen Siedler. Mit der Schlacht auf der Abraham-Ebene hatte General Wolfe Kanada mit
Waffengewalt vereint. Durch die Sprache blieb es jedoch weiterhin geteilt.

Angefiihrt von tiberwiegend franzdsisch-katholischen Pelzhindlern und Trappern dringten die kanadischen Siedler

westwirts. Diese Pioniere heirateten die Ureinwohner und brachten einen neuen Menschenschlag und eine neue
Kultur hervor - die Métis.

Bei Ubereinkiinften mit den Ureinwohnern fanden die Métis - da sie weder Weifle noch Ureinwohner waren - keine

gleichwertige Beriicksichtigung. Die Métis wollten ihre Rechte gegen die entfernte britisch-protestantische Regierung,
die in Ost-Kanada safS, verteidigen. Im Jahr 1869 wandelte sich der Unmut in die Red-River-Rebellion von Manitoba.
Louis Riel fiihrte diese Rebellion an und zwang die Regierung zu einem Kompromiss, der im Manitoba-Act miindete.

Aufgrund seiner Beteiligung an der Rebellion und an der Hinrichtung des irisch-protestantischen Thomas Scott musste
Riel in die USA fliehen. Wiihrend Riel sich dort aufhielt, erlangte er die amerikanische Staatsbiirgerschafft.

Als es wieder zu Spannungen zwischen den Métis und der Regierung weiter westlich in Saskatchewan kam, holten die
Métis ihren fritheren Retter aus dem Exil, der sie erneut anfiihren sollte. Louis Riel und Gabriel Dumont, ein dortiger
Anfiihrer der Métis, arbeiteten urspriinglich an einer friedlichen Losung fiir die Missstinde. Diese Biirgerbewegung

wandelte sich jedoch schlussendlich in eine Rebellion, die als Nordwest-
Rebellion bekannt wurde.

Die konservative Regierung in Ottawa sammelte eine Armee, um die

Rebellion niederzuschlagen und schaffte dies schliefSlich in der Schlacht |
von Batoche, die vom 9. bis 12. Mai 1885 stattfand. ‘

Gabriel Dumont floh in die USA. Louis Riel kam vor Gericht und wurde
wegen Hochverrats zum Tode am Strang verurteilt. ‘

Es gibt viele Griinde warum die erste Rebellion von Riel erfolgreich war
und warum seine zweite scheiterte.

Die Westerweiterung der Eisenbahn erlaubte es der Bundesregierung ‘
schnell iiberlegene Truppen in den Einsatz zu schicken. Riel begriifste ‘
unorthodoxe religiose Ansichten. Diese Ansichten entfremdeten die
romisch-katholische Kirche und ihre ergebenen Anhdnger. Jene waren
der Schliissel fiir seine erfolgreiche erste Rebellion gewesen. ‘
\
\
\
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Jetzt kannst Du selbst den Gerichtssaal wihrend dieser fiinf
schicksalhaften Tage im Juli des Jahres 1885 betreten. Die Zukunft

eines Landes hing in der Schwebe und als Nachspiel wurde der
Angeklagte, Louis Riel, gehdngt.
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Rechtsbeistand
Jeder Geschworene im Spiel hat 3 Eigen-
schaften: Religion, Sprache, Beruf. Fiir

9 Aspekte-Marker

(7x Katholisch und 11x Protestantisch)

1 Spielanleitung (Du liest sie gerade.)

jede Eigenschaft hat ein Geschworener
immer genav 1Aspekt dieser Eigenschaft.
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3 Lege folgende Materialien auf den SpieIpIa}h} ‘

a. Die Phaseniibersichten sortiert in je 1 Stapel b i 1- 1- + =
Ablauf und 1 Stapel Optionen. Die Karten der e o [
Phase 1 liegen oben auf. Sortiert die anderen cﬁn dl.JL‘) .=

Karten in aufsteigender Reihenfolge. |

b. Die Aspekte-Marker auf die farblich markierten
Felder der jeweiligen Aspekt-Leiste,

¢. Den Schuldig!-Marker auf das Startfeld der
Leiste Beweise fiir die Schuld und

d. Den Unzurechnungsfihig!-Marker auf
das Startfeld der Leiste Beweise fiir die
Unzurechnungsfdhigkeit.
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Mischt die Eigenschafts—?léttchen

verdeckt und legt sie nach ihren |
Riickseiten getrennt bereit. Legt auch ‘:
die Beeinﬂussungs-Pléttchen berelt’. |




i -

wESE iR OE SCHULD pupe ‘

ol S Mischt die 45 Prozesskarten und legt den ,
Stapel fiir beide in Griffreichweite. Lasst \
daneben Platz fiir einen Ablagestapel. J |
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T : P . 4 :
Um die Was wdre wenn?-Variante zu spielen, mischt

die folgenden 6 Prozesskarten mit in den Stapel:

Hauptling Poundmaker
Gabriel Dumont

Pater Julien Moulin '
Albert Monkman |
Geschworener liigt wéihrend der Auswah!
U.S. Staatsbiirgerschaft \ _

In dieser Variante wird angenommen, dass die engsten
Verbiindeten von Louis Riel nicht entkommen waren, l
\]«sondern auch ihnen der Prozess gemacht wird. ,IJ
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. - : : . " B Jeder Spieler nimmt sein Plattchen fiir Pladoyer-

karten und legt es mit dem blanken Stern vor sich ab. |

7 nge die 12 Geschworenenkarten neben dem Spielplan aus
Z{ehe fiir jede Geschworenenkarte je 1 zufalliges verdeckte;
Eigenschafts-Plittchen fiir Beruf, Sprache und Religion
Drehe die Plattchen so, dass die abgebildeten Pfeile weg vor.n
Spielplan und auf keinen der beiden Spieler zeigen.
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Ne.achdem. die letzte P‘hase beendet wurde, wird der Gewinner ermittelt. Dabei werden die Schuldig!-Werte aller Geschworenen addiert
(siehe Seite 15). Ist die Summe 100 oder mehr, hat die Anklage gewonnen, ist die Summe unter 100, gewinnt die Verteidigung.

Rechtsbeistand ‘:ﬁ

Basierend auf den Informationen, die ihr wahrend dieser Phase
des Prozesses sammelt, werdet ihr Geschworene entlassen wollen,
die eurer Seite wahrscheinlich skeptisch gegenuberstehen und die
behalten, von denen ihr glaubt, dass sie sich ever Sichtweise -
viellgicht mit etwas Uberzeuqungsarbeit - anschlie3en werden.

PHASE 1 — WAHL DER GESCHWORENEN

in dieser Phase spielt ihr Karten aus, um die Geschworenen
kennenzulernen. Am Ende dieser Phase werden 6 Geschworene
entlassen. Die Auslage der Geschworenen wird von 12 auf 6 halbiert.

' Spielablauf der Phase 1 - Wahl der Geschworenen:
§1 Jeder Spieler zieht 7 Karten vom Stapel der Prozesskarten.
§2 Die Anklage beginnt
o Sje spielt 5 Karten nacheinander aus.
o Sie schiebt die verbliebenen 2 Handkarten verdeckt unter ihr Pldttchen Pladoyerkarten.
§3 Danach folgt die Verteidigung
o Sje spielt 5 Karten nacheinander aus.
o Sie schiebt die verbliebenen 2 Handkarten verdeckt unter ihr Pléttchen Pladoyerkarten.

§4 Die Spieler, beginnend mit der Anklage,
entlassen abwechselnd einen Geschworenen ’
bis nur noch 6 Geschworene iibrig sind.

| Rechtsbeistand
Karten, die unter das Plattchen

in Phase 4 - Schlussplédoyer v
und Karten mi

Pladoyerkarten geschoben werden, kommen

m Einsatz. Versucht, hier Anwal
yer ’ tsk
t quten Ereignissen fir das Schlusspladoyer abzu/esge:rten




Karten spielen

Wahrend Phase 1 - Wahl der Geschworenen, spielt ihr Karten aus eurer Hand aus und nutzt die Ereignisse, die auf den Karten unter
Wahl der Geschworenen gelb hinterlegt sind.

Die meisten Ereignisse lassen euch eine bestimmte Anzahl Plattchen einer bestimmten
Eigenschaft aufdecken. Um ein Eigenschafts-Plattchen aufzudecken, dreht es auf die
Vorderseite, so dass ihr beide es sehen konnt. Ihr konnt auch ein Eigenschafts-Plattchen
aufdecken, das bereits angeschaut wurde.

ZEUGE DER ANKLAGE

John W. Astley

4 2 Aktionen
[l =3

Beispiel: Du spielst die Karte John W. Astley.

Nachdem du dich fiir Beruf oder Religion entschieden hast, musst du genau JJTE:: Decke 3 Beruf “-Plittchen
diese Anzahl an Eigenschafts-Plittchen fiir alle sichtbar aufdecken (oder QIR 7o 2R igioniesiticenaut

. alle verbliebenen, wenn nicht mehr geniigend aufgedeckt werden kinnen).
Manche Ereignisse lassen euch Plattchen anschauen. Wenn du ein Plattchen anschaust, achte darauf, dass dein Gegner die Vorderseite
nicht sieht! Lege es dann zuriick auf den Geschworenen und drehe es so, dass der Pfeil auf der Riickseite zu dir zeigt. Dies zeigt an,
dass du - und nur du - dir dieses Eigenschafts-Plattchen jederzeit wieder anschauen kannst. Solltest du dir ein Plattchen anschauen,
welches sich dein Gegenspieler schon angeschaut hat, dann decke es stattdessen einfach auf.

Beispiel: Du bist die Anklage und spielst Staatsanwalt Thomas Chase- |
Chagrin aus. Dessen Ereignis erlaubt es dir, 3 beliebige Eigenschafts-Plittchen
auf beliebigen Geschworenenkarten anzuschauen. Falls du diese Karte als ‘
Verteidigung spielst, darfst du dir nur 2 Eigenschafts-Plittchen anschauen.

" Falls du die Anklage bist, schaue dir
’*'/"' ks 3 beliebige Eigenschafts-Plattchen an.

Geschmorenen

“'7 Falls du die Verteidigung bist, schaue dir
*  2beliebige Eigenschafts-Plattchen an.

L

Einige Karten losen ein spezielles Ereignis in der Wahl der Geschworenen aus. Befolge dafiir einfach den Text der Karte. Es ist nicht
maoglich auf das Ereignis zu verzichten.

Jede Karte wird, nachdem sie gespielt wurde, auf den gemeinsamen Ablagestapel abgelegt. Die letzen 2 Handkarten werden jeweils
unter das Pldttchen Pladoyerkarten geschoben.

——

Rechtsbeistand 1 M o

Die Ereignisse zum Aufdecken von Plattchen sind ungleich vertef'lt. ﬂfp Versuche, die Kartenereignisse optimal zv nutzen, und konzen-
meisten Maglichkeiten gibt es zum Aufdecken von Sprache. weniger fir triere dich nicht zu sehr auf die Positionen der Eigenschafts-
Beruf und am wenigsten fir Religion. Plattchen. Die Ereignisse der Anklage besinflussen
englischsprachige protestantische Hi '

ﬁ protestantische fiandler und Beamte. Diese
el = Geschworenen sind in ihrer Ansicht leichter festzulegen.

Es ist besser wenig iber viele der Geschworenen zu wissen, als "y Er_eignisse @ Vrteidigung Uberzeugen blcherwise

alles ber wenige. Du solltest so viel Gber sie lernen, dass du weillt, franz.oslsch sprechende katholiche Landuirt,deren

welche du am Ende dieser Phase entlassen michtest LR s e et 7




Die damaligen Politiker wollten
sicherstellen, dass Riel von den
Geschworenen verurteilt werden
wiirde. Dafiir dnderten sie den Ort
des Prozesses von Winnipeg nach
Regina, damit die Jury nur aus 6
englischen Geschworenen besteht,
anstatt 12 Geschworenen gemischter

Geschworene entlassen

Nachdem beide Spieler ihre Hand gespielt und je 2 Karten unter ihre Plattchen
Pliidoyerkarten geschoben haben, ist es an der Zeit 6 der Geschworenen zu
entlassen.

Beginnend mit der Anklage, entlassen die Spieler abwechselnd jeweils 1 Ge-
schworenen bis nur noch 6 Geschworene iibrigbleiben. Das heil3t, sie legen
diese Karte zuriick in die Spielschachtel und legen die Eigenschafts-Plattchen
verdeckt zuriick in den Vorrat.

Qesinnungen. Die Verteidigung legte
eine ausfiihrliche Argumentation vor,
dass die kanadische Rechtsprechung es
nicht erlaube, ein Kapitalverbrechen

Rechtsbeistand
Die Entlassung eines Geschworenen kann von verschiedenen Faktoren abhdngen und ist
eine wichtige strategische Entscheidung fiir Gerichtsanwalte!

von nur 6 Geschworenen entscheiden
\zu lassen - jedoch vergeblich.

Wahrend der Phasen 2/3 - Hauptverhandlung (Teil 1und 2)

und Phase 4 - Schlusspladoyers solltest Du dafir so

die Plittchen auf dem Spielplan sich zum Vorteil Deiner Seite

sich die Aspekte-Marker in
den hohen Zahlen, des flans
idiqung die Marker in Richtung der

Die Anklage machte, dass
Richtung der roten Seite,
bewegen, wahrend die Verte
blaven Seite, den niedrigen Zahlen. bewege

Damit die Ainklage gewinne
Marker mindestens auf Feld
Schuld befinden. Zusatzlich wir

 kann, muss sich der Schuldigl-

DCWCILL U0 =

4 eine hohe Gesamtpunktzah!

iert sehr davon, den

; idiqung profit
pahrtAdend; Marker maglichst weit links auf der

Unzurechnungsfahigl- W
Reweise fiir die Unzurechnun sfahi

Leiste Beweise fiir die Unzurechnungsianigiert

Die verbleibenden 6 Karten bilden nun die tatsachlichen Geschworenen fiir
den Prozess. Lege sie so neben den Spielplan, dass sie ,eine gute Sicht auf den
weiteren Verlauf des Prozesses haben.”

PHASE 2 — HAUPTVERHANDLUNG (TEIL 1)

In dieser Phase spielt ihr Karten aus, um die Zeugen auf bestimmte Aussagen
einzuschworen und ihre Meinung in eine entsprechende Richtung zu be-
einflussen und zu festigen. Des Weiteren miissen Beweise fiir die Schuld, bzw.
fiir die Unzurechnungsfahigkeit des Beschuldigten hervorgebracht werden.

Spielablauf der Phase 2 - Hauptverhandlung (Teil 1)
§1 Mischt den Ablagestapel zuriick in den Stapel der Prozesskarten.
§2 Jeder Spieler zieht 7 Karten vom Stapel der Prozesskarten.

§3 Beginnend mit der Anklage, spielen beide Spieler ab-

wechselnd 1 Karte von ihrer Hand aus und legen sie danach
auf den Ablagestapel.

§4 Ein Spieler, der nur noch 2 Handkarten hat, schiebt diese
2 Karten unter sein Plattchen Pladoyerkarten.

Fiir jede Karte, die ihr ausspielt, entscheidet ihr, ob ihr diese fiir ihre
Aktionspunkte (S.9 und 10) nutzen mdchtet, oder um eines ihrer
Verhandlungs-Ereignisse (Seite 11) auszufiihren.




Aktionspunkte nutzen i Maglichkeiten fiir deine Aktionspunkte

Wenn du eine Karte fiir ihre Aktions-
punkte ausspielst, musst du die auf
der Karte angegebenen Aktionspunkte
verwenden, um die unten genannten :
Aktionen auszufiihren. Du darfst die Aktionen in beliebiger Reihenfolge und mehrfach
ausfiihren, solange du Aktionspunkte hast. Es diirfen keine Aktionspunkte iibrig bleiben.

e Uberzeugung eines Geschworenen (1 Aktionspunkt)
-4 o Einen Aspekt argumentieren (1 Aktionspunkt)

3 Aktmne"

Aktion: Uberzeugung eines Geschworenen (1 Aktionspunkt)

Lege einen Beeinflussungs-Marker in deiner Farbe (Rot fiir Anklage, Blau fiir Verteidigung)
auf einen Geschworenen deiner Wahl.
o Du darfst hiermit maximal 2 Beinflussungs-Marker pro Geschworenen platzieren oder entfernen.

Je—ad” o e Einen Aspekt vertieft argumentieren (3 Aktionspunkte)

« Befinden sich auf der von dir gewdhlten Geschworenenkarte bereits ein oder mehrere Beeinflussungs-Marker der Gegenseite,

entfernst du fiir 1 Aktionspunkt einen dieser Marker, anstatt einen eigenen zu legen.

e Drehe die Beeinflussungs-Marker auf einer Geschworenenkarte nicht
um! Es kann immer nur 1 Farbe an Beeinflussungs-Markern auf einem Ge-
schworenen liegen.

Stelle dir die Uberzeugung eines Geschworenen wie eine Waage vor: Ein
Geschworener, auf dem 5 deiner Beeinflussungs-Marker liegen, hat die Waage
ganz auf deine Seite ,gekippt”“. Du musst ihn erst auf 0 Marker bringen, bevor du

? Rechtsbeistand

Bevorzuge es Geschworene zu sperren, die
deiner Seite des Falls positiv gestimmt sind. Sie
werden wéhrend der Beratung fir deine Seite
arqumentieren. lhr Schuldigl-Wert wird am Ende

des Spieles ebenfalls zu deinen Gunsten modifiziert.

ihn auf deine Seite ,kippen” kannst. ———— LE N nes _ i

o Geschworene sperren: Sobald auf einer Geschworenenkarte alle Felder mit Beinflussungs-Markern gefiillt sind, ist dieser
Geschworene iiberzeugt und gesperrt. Die Marker eines gesperrten Geschworenen kdnnen mit der Aktion Uberzeugung eines

Geschworenen nicht mehr beeinflusst werden. Es gibt aber Ereignisse, die dies ermaglichen.

Aktion: Einen Aspekt argumentieren (1 Aktionspunkt) ‘é/ - - ] l 3 T
Bewege einen Aspekt-Marker um 1 Feld in eine beliebige Richtung (4= 1 =»). Dann lege einen s | il |
Beeinflussungs-Marker in deiner Farbe auf ein freies Feld neben der entsprechenden Aspekt-Leiste. AWewm ., I LT 4

e Ein Aspekt-Marker kann nie unter 1 oder iiber 10 bewegt werden. Ignoriere entsprechende Ereignisse, die dies tun wiirden.

e Fallsalle drei Felder einer Aspekt-Leiste mit Beeinflussungs-Markern belegt sind, egal von welchem Spieler, wurde dieses Thema
nach Ansicht der Geschworenen ,totgeredet” und ist damit abgeschlossen. Abgeschlossene Aspekte kdnnen nicht mehr durch

Aktionspunkte beeinflusst werden. Ereignisse kdnnen jedoch abgeschlossene Aspekte weiterhin frei beeinflussen.

¢ Du darfst mit dieser Aktion einen Aspekt-Marker in deinem
Zug nur um 1 Feld bewegen. Mdchtest du einen Aspekt-
Marker 2 Felder weit bewegen, musst du stattdessen die
Aktion Einen Aspekt vertieft argumentieren wahlen.

|
—

Rechtsbeistand

- Die Veranderung eines Aspekte-Wertes betrifft den Schuldigl-Wert
eines jeden Geschworenen, der diesen Aspekt hat.

Daher lohnt es sich einige Aspekte mehr zu beeinflussen als andere!

g



Aktion: Einen Aspekt vertieft argumentieren (3 Aktionspunkte)

Diese Aktion funktioniert genau wie die Aktion Einen Aspekt argumentieren, nur dass hier der Aspekt-Marker um 2 Felder in eine
Richtung (¢=2 =) bewegt wird.

e Du darfst mit dieser Aktion nur einen Aspekt-Marker bewegen, den du nicht schon mit der Aktion Einen Aspekt argumentieren
bewegt hast.

e Du platzierst mit dieser Aktion nur 1 Beinflussungs-Marker.
¢ Du darfst einen Aspekt pro Prozesskarte nur ,normal” argumentieren oder vertieft argumentieren.

Beispiel: Der Spieler der Verteidigung spielt in seinem Zug eine Karte fiir
ihre 3 Aktionspunkte aus.

Da der Spicler ein freies Feld neben dem Landwirt-Aspekt nutzen mochte,
gibt er IpAktionsp{mkt aus , um den Beruf-Aspekt-Marker Landwirt fiir

4 1 zu bewegen, und bewegt dieses Plittchen von Feld 6 auf Feld 5.
Danach legt er einen Beeinflussungs-Marker auf ein freies Feld neben der
Landwirt-Aspekt-Leiste.

Der Spieler der Verteidigung htte stattdessen auch alle 3 Aktionspunkte
der Karte ausgeben kénnen, um den Landwirt-Aspekt direkt 2 Felder
weit bewegen zu konnen. Auch hier muss er nur 1 Beinflussungs-Marker
platzieren.

Alternativ hitte er auch je 1 Aktions-
punkt ausgeben konnen, um 3 unter-
schiedliche Aspekt-Leisten fiir je 1 Feld
zu beinflussen.

\7‘

a Aspekt-Bewegungs-Symbole

Das Symbol fiir die Bewegung eines Aspekt-Markers in eine der beiden Richtungen ist dieses: 4= 1 =p
Die Bewegung um zwei Felder in eine der beiden Richtungen wird so dargestellt: 4= 2 =
Bewegung um ein Feld zum Vorteil der Anklage bedeutet dieses Symbol: 1=

Wohingegen Bewegung um 2 Felder zum Vorteil der Verteidigung dies darstellt; ¢ 2
Und so weiter.

Ein Anzeige-Marker kann nie unter 1 oder iiber 10 bewegt werden. Ignoriere Ereignisse, die dies tun




Verhandlungs-Ereignis ausfiihren

Wenn Du eine Karte fiir ihr Ereignis ausspielst, fiihre das Ereignis, das unter SIS S Schuldig! S

Hauptverhandlung angegeben ist, durch. oder

1. einen beliebigen Aspekt.

e f inen beliebigen Aspekt.
* Manche Karte haben mehrere Ereignisse zur Auswahl. Du musst dich ey 2 DD

dann fiir 1 entscheiden.

e Oft werden durch Ereignisse Anzeige-Marker auf den Aspekt-Leisten
bewegt. Platziere dafiir keine Beeinflussungs-Marker auf den Aspekt-
Leisten, die von diesem Ereignis betroffen sind.

Anwaltskarten

Eine Anwaltskarte ist eine normale Prozesskarte, die sehr
stark fiir eine der beiden Seiten ist und besondere Ereignisse
ausfiihren kann. Jeder Spieler kann aber eine Anwaltskarte
auch fiir ihre Aktionspunkte nutzen.

e Einspruch!

Falls es sich um eine Anwaltskarte handelt, die nur
fiir deine Seite vorgesehen ist (z.B. falls du die Anklage
bist, muss es sich um eine Anwaltskarte fiir die Anklage handeln), kannst
du diese wahrend des Zuges deines Mitspielers ausspielen, um dessen gerade
gespieltes Ereignis zu verhindern. Damit konnen nur Ereignisse verhindert werden,
aber keine Verwendung von Aktionspunkten. Beide Karten werden dann ohne
weitere Effekte abgeworfen.

Falls du dies tust, darfst du keine Karte nachziehen und musst diese Phase mit einer
verringerten Handkartenanzahl weiterspielen.

Wahrend der Phasen 2/3 - Hauptverhandlung (Teil 1 und 2) kann es daher
vorkommen, dass dein Mitspieler mehrere Karten spielen kann, da du keine mehr hast.

o Wiederoffnen eines Aspektes
Entferne alle Beeinflussungs-Marker von einem Aspekt und 4= 2 = dann diesen
Aspekt. Du erdffnest diesen Aspekt also mit einem neuen, iiberzeugenden Grund wieder,
um die Uberlegungen der Geschworenen erneut darauf zu richten.

* Eindringliche Uberzeugung von Geschworenen

Die Hintergrundfarbe von Ereignissen .
zeigen an, ob ein Ereignis im Allgemeinen
positiv fiir die Anklage (rot),

positiv fiir die Verteidigung (blau) oder
neutral (griin) ist.

Um ein Ereignis auszufiihren, machst

du Zeile fiir Zeile alles, wasin 1 Farb-
kastchen steht.

+1 Schuldig! “[=.
1 = einen beliebigen Aspekt.

Beispiel: Hier also auf der Schuldig!-
Leiste voranschreiten und den Aspekt-
Marker einer Leiste 1 Feld in Richtung
der Anklage schieben.

Ich erhebe Einspruch!
Einspruch erheben ist ein Ereignis.
Daher kannst Du das Ereignis
Einspruch! Deines Gegenspielers
mit Deinem eigenen Ereignis
Einspruch! unterbrechen!

Platziere die Anzahl Beeinflussungs-Markern entsprechend der Gesamtanzahl der Aktionspunkte des Anwalts, um beliebige
Geschworene (auch mehrere und gesperrte) in der iiblichen Art und Weise zu iiberzeugen. Auf diese Weise kannst Du gesperrte
Geschworene wieder entsperren. Zusatzlich gibt es hier keine Beschrankung, wie viele Beinflussungs-Marker auf einmal auf einen
Geschworenen gelegt oder entfernt werden konnen (bei der Aktion Uberzeugung eines Geschworenen sind es maximal 2 Marker).
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Rechtsbeistand Moment der Erkenntnis

/qdem eine offene Pladoyerkarte mit filfa Einige der Ereignisse fiir die Phasen 2/3 — Hauptverhandlung (Teil 1 und 2) bieten
eines Moment der Ertenntnis ersetzt einen Moment der Erkenntnis ().

wird (und damit wieder verdecktliegt), Dieses Symbol kann rot (™, nur Anklage), blau (™, nur Verteidigung) oder griin (*,
bekommt die fhase1-Schlussplédoyerdas von beiden Spielern nutzbar) sein. Die Farbe des Symbols korrespondiert mit der

Uberraschungsmoment zuriigk | Hintergrundfarbe fiir das Ereignis.

Wenn du einen Moment der Erkenntnis nutzt, kannst du entweder:

e Eine zufdllige, verdeckte Pladoyerkarte deines Gegenspielers aufdecken (also eine Karte,
die unter dem Pldttchen Plddoyerkarten liegt). Dies Karte bleibt offen liegen und du darfst
sie jederzeit bis zum Beginn von Phase 4 - Schlusspladoyers ansehen.

oder

e Eine deiner Pladoyerkarten mit einer deiner Handkarten austauschen. Deine vorherige ;
Pladoyerkarte kommt auf deine Hand und deine vorherige Handkarte wird verdeckt

\' ?’E B AL e unter dein Pldttchen Plddoyerkarten gelegt, selbst wenn die Pladoyerkarte, die du ersetzt
== hast, offen war.
~Mulligan” ausfiihren
Einmalim ganzen Spielundnurwéhrend der Phasen 2/3 — Hauptverhandlung
(Teil 1 und 2), wenn du am Zug bist, darfst du passen und stattdessen einen
Mulligan ausfiihren, indem Du alle deine Handkarten abwirfst und dieselbe
Rechtsbeistand Anzahl weniger 1 nachziehst. Drehe dann dein Pladoyerkarten-Plattchen um, \
Mgan, dass du erst am Ende einer Phase 2 so dass es das Wort Mulliganed zeigt. Die bedeutet, dass du keinen weiteren |
Karten unter das Plattchen Schlusspladoyer schieben wirst. Mulligan mehr ausfiihren darfst. Dann ist dein Gegenspieler an der Reihe.

Ein u spéter Mulligan kann fir dich fatal sein!

Phase beenden

Die Phase ist fiir einen Spieler beendet, wenn er nur noch 2 Handkarten hat. Diese 2 Karten werden automatisch unter das Plattchen
Pliidoyerkarten, zu den 2 schon vorhandenen Karten, geschoben. Der andere Spieler spielt solange weiter, bis auch er nur noch 2
Handkarten hat und diese dann auch unter sein Plattchen Plddoyerkarten schiebt.

PHASE 3 — HAUPTVERHANDLUNG (TEIL 2)

Diese Phase lauft genauso ab wie Phase 2 - Hauptverhandlung (Teil 1), mit der Ausnahme, dass die Karten im Ablagestapel nicht
zuriickgemischt werden!
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PHASE 4 — SCHLUSSPLADOYER se 4 — Schlusspladoyer:

i f der Pha , I
figprend clesgy Phase oty Sp|§e1|a;|:iu Spieler nehmen jeweils die 6 Karten die sie unter ihr Plattchen
Pladoyers und versuchen ein letztes s ie Hand.

Mal dyie Geschworenen von der Schuld Pliaidoyerkarten.geschoben.hlatb;.r‘\(,a?::nd:‘:Che'lnander -

oder Unschuld des Beschuldigten zu §2 Die Anklage beginnt und spie inander aus
- . ) idiqung und spielt alle Handkarten nacheinander aus.
iiberzeugen. Danach ist die Aufgabe der §3 Danach folgt die Verteidigung . cheinander aus.
Anwilte abgeschlossen und die Stunde §4 SchlieBlich spielt die Anklage ihre verbliebenen L
der Geschworenen hat geschlagen...

In dieser Phase, spielst du deine Karte nun entweder fiir exakt 2 Aktionspunkte (egal was auf der Karte steht) oder fiir ihr Pladoyer-
Ereignis aus.

Aktionspunkte
Wenn du eine Karte fiir 2 Aktionspunkte ausspielst, kannst du diese Aktionspunkte nur benutzen, um folgende Aktion an nicht
gesperrten Geschworenen zu verwenden: Uberzeugung eines Geschworenen je (1 Aktionspunkt). Siehe Phase 2, Seite 9.

Pladoyer-Ereignis
Wenn du eine Karte fiir ihr Ereignis ausspielst, fiihre das Ereignis, welches unter
Pladoyer angegeben ISt’ durCh' SIEhe Phase 2’ SEIte 9. > Einspruch: Die Anklage kann diese Karte als Reaktion
. o . o ielen, in Ereignis der Verteidit iderrufen.
* Manche Karte haben mehrere Ereignisse zur Auswahl. Du musst dich dann fiir oder —— e
M Lege insgesamt 4 Beeinflussungs-Marker
‘I entschEIden auf beliebige ungesperrte Geschworene.
’ Oder Entferne alle Beeinflussungs-| i iebi
" » A 1 . gs-Marker von einem beliebigen
o Oftwerden durch Ereignisse Anzeige-Marker auf den Aspekt-Leisten bewegt. Mfe;ch.wm"e"'SE"'“e'"emgesw"‘e"-tegeda""
eeinflussungs-Marker auf diesen Geschworenen.
Platziere dafiir keine Beeinflussungs-Marker auf den Aspekt-Leisten, die
von diesem Ereignis betroffen sind.

Anwaltskarten rFli.echtsb«eistand ]
Die Anwaltskarten kdnnen beim Plddoyer nur fiir 1 ihrer Ereignisse gespielt werden: Jeder Beeinflussor
) einflussungs-Marker der Anklage
* Einspruch! auf einem Geschworenen entspricht -1
Siehe Phase 2 — Hauptverhandlung (Teil 1), Seite 11. Schuldigl-Wert ; genauso entspricht jeder
e Einem Geschworenen die Augen 6ffnen Beeinflussungs-Marker der Verteidigung
Entferne alle Beeinflussungs-Marker von einem Geschworenen, selbst wenn auf einem Geschworenen -1 fir den
er gesperrt ist, und lege 1 Beeinflussungs-Marker deiner Farbe auf ihn. Schuldigl-Wert.
« Eindringliche Uberzeugung von Geschworenen — —_—

Platziere die Anzahl Beeinflussungs-Markern entsprechend der Gesamtanzahl der Aktionspunkte des Anwalts, um beliebige
Geschworene (aber nicht gesperrte) in der iiblichen Art und Weise zu iiberzeugen. Zusatzlich gibt es hier keine Hdchstanzahl von
2 Beeinflussungs-Markern, wie beim Verbrauchen der Aktionspunkte.
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PHASE 5 — BERATUNG DER GESCHWORENEN UND URTEIL

Die Aufgabe der Anwalte im Prozess ist beendet und nun sind der Richter und die Geschworenen an der Reihe.

Spielablauf der Phase 5 Ty
= Beratung der Geschwor

. en il

§1 Wertet die beiden Beweis-Leiste O

o o n aus.
Die Spieler, beginnend mit dem Spieler der

Beratungs-Aktionspunkte ihrer
83 Der Gewinner wird bestimmt.

Anklage, nutzen dje
gesperrten Geschworenen,

In dieser Phase durchlaufe einfach folgende Schritte:

1. Priifung der Schuld

a. Wenn der Schuldig!-Marker nicht mindestens auf Feld 2 liegt, stellt der Richter einen Mangel an Beweisen fest und stellt
das Verfahren ein. Die Anklage hat es versaumt ihren Fall ausreichend zu belegen und die Verteidigung gewinnt!

b. Wenn der Schuldig!-Marker genau auf Feld 2 liegt, passiert nichts weiter.

¢. Befindet sich der Schuldig!-Marker auf Feld 3 (oder 4), platziere 1 (oder 2) Beeinflussungs-Marker der Anklage auf
jeden Geschworenen der noch nicht gesperrt ist.

Dies stellt die eindringlichen Instruktionen des Richters an die Geschworenen dar die Beweise der Anklage genau zu beachten.

2. Priifung der Unzurechnungsfahigkeit

a. Wenn sich der Unzurechnungsfdhig!-Marker auf Feld 0 (oder 1) der entsprechenden Leiste befindet, passiert nichts
weiter

b. Liegt der Unzurechnungsfihig!-Marker auf Feld 2 (oder 3, oder 4), bewege jeden Anzeige-Marker auf jeder Aspekt-Leiste
1 Feld (oder 2 Felder, oder 3 Felder) in Richtung Verteidigung (4=X)

Dies stellt die eindringlichen Instruktionen des Richters an die Geschworenen dar die Hinweise der Verteidigung zu beachten.
3. Deckt nun alle noch verdeckten Eigenschafts-Plattchen von allen Geschworenen auf.

Jetzt ziehen sich die Geschworenen zur Beratung zuriick, wobei die gesperrten Geschworenen andere (entsperrte) Geschworene von
ihrer Ansicht iiberzeugen kdnnen.
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4. Nutzt die Beratungs-Aktionspunkte
a. Gesperrte Geschworene erhalten Beratungs-Aktionspunkte, wie unten auf ihren jeweiligen Karten angezeigt wird.
b. Beginnend mit der Anklage, seid ihr nun abwechselnd am Zug.

¢. Wenn du am Zug bist, wahle einen deiner gesperrten Geschworenen aus und nutze seine Beratungs-Aktionspunkte
fiir 1 dieser 2 Moglichkeiten:

o Fiir einen noch nicht abgeschlossen Aspekt, der mit einem Aspekt
dieses Geschworenen iibereinstimmt: Bewege den Anzeige-Marker
: and
1 Feld in deine Richtung 4= 1 =. Dann lege einen Beeinflussungs- Rachtsbeistand _

i st, dass die
Marker in deiner Farbe auf ein freies Feld neben der entsprechenden Indem du dagurs;:rg B
Aspekt-Leiste. gesperrten Geschworen

Arqumente wiederholen, bekommst du
AL ST SR der it e bpelt die Chance auf ein ,letztes Wort” im

dieses Geschworenen (iibereinstimmt: Lege 1 Beeinflussungs- Beratungsraum. Dies kann ein sehr
Marker auf den noch nicht gesperrten Geschworenen. Du darfst nur
1 Beinflussungs-Marker pro gemeinsamen Aspekt legen. Zwei
Geschworene mit keinerlei Gemeinsamkeiten kdnnen sich also nicht
gegenseitig liberzeugen.

d. Geschworene, die nun neu gesperrt wurden, erhalten zu diesem Zeitpunkt ebenfalls Beratungs-Aktionspunkte die
| die nutzen darfst, wenn du am Zug bist. Der Lawineneffekt des , Denken in der Gruppe”.

3

wichtiger Vorteil sein!

5. Berechne den Schuldig!-Wert jedes der sechs Geschworenen wie folgt:
| a. Addiere die Werte der drei Aspekte des Geschworenen.

b. Ist der Geschworene von der Anklage gesperrt, verdopple den Wert. Ist er von der Verteidigung gesperrt, halbiere ihn
stattdessen abgerundet.

¢. Addiere fiir jeden Beeinflussungs-Marker der Anklage auf dem Geschworenen 1 zu diesem Wert. Subtrahiere fiir
jeden Beeinflussungs-Marker der Verteidigung 1 von diesem Wert

0bwohl es unwahrscheinlich ist, konnte das Ergebnis ein negativer Wert sein. Dies ist erlaubt und natiirlich besonders gut fiir die
Verteidigung.

6. Summiere den Schuldig!-Wert aller sechs Geschworenen. Wenn die Summe 100 oder mehr betrdgt, gewinnt die Anklage.
Wenn die Summe 99 oder weniger betragt, gewinnt die Verteidigung.
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Beispiel zu Schritt 4: Nutzt die Beratungs-Aktionspunkte:

Der Spieler der Anklage hat den Geschworenen Nr. 1 gesperrt (Katholisch, Englisch, Landwirt), der dafiir 5 Beeinflussungs-
Marker benotigt. Geschworener Nr. 5 der 4 Beeinflussungs-Marker bendtigt, ist fiir die Verteidigung gesperrt.

Der Spieler der Anklage verbraucht nun die 2 Beratungs-Aktionspunkte, die Geschworener Nr.1 mitbringt. Er schaut sich das
Feld mit den Geschworenen an, ob es einen Geschworenen gibt, der kurz davor steht fiir die Anklage gesperrt zu werden.

Geschworener Nr. 6 braucht nur noch 2 Beeinflussungs-Marker, um fiir die Anklage gesperrt zu werden, aber Geschworener
Nr.1 (der gerade zu iiberzeugen versucht) und Nr. 6 haben nur einen gemeinsamen Aspekt (beide sind Landwirte), so dass nur
1 Beeinflussungs-Marker platziert werden kdnnte. Verflixt- da muss er sich etwas anderes iiberlegen!

Der Spieler der Anklage schaut sich die anderen Geschworenen an und stellt fest, dass Geschworener Nr. 3 nur noch
1 Beeinflussungs-Marker braucht, um fiir die Verteidigung gesperrt zu werden. Zusdtzlich gibt es hier 2 gemeinsame
Eigenschafts-Plittchen mit Geschworenem Nr. 1 (Landwirt und Englisch).

Also verbraucht der Spieler der Anklage 1 seiner 2 Beratungs-Aktionspunkte um 1 Beeinflussungs-Marker der Verteidigung
vom Geschworenen Nr. 3 zu entfernen. Somit ist dieser Geschworene aufler Reichweite, um von der Verteidigung gesperrt zu
werden, da der einzige fiir die Verteidigung gesperrte Geschworene Nr. 5 nur 1 Beratungs-Aktionspunkt hat.

Da es keinen weiteren sinnvollen Geschworenen zum Uberzeugen gibt, mdchte der Spieler der Anklage den letzten Beratungs-
Aktionspunkt fiir eine der Aspeki-Leisten ausgeben.

Da die Aspekt-Leiste fiir Englisch und Landwirt mit je 3 Beeinflussungs-Markern bereits geschlossen sind, verbraucht der
Spieler der Anklage seinen letzten Beratungs-Aktionspunkt fiir die Aspekt-Leiste Katholisch®, indem er den Anzeige-Marker
1= verschiebt und einen Beeinflussungs-Marker auf die iibliche Weise platziert.

Erirmscmart
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Beispiel zu Schritt 5: Berechne den Schuldig!-Wert:

L ist ein franzésischer Landwirt Protestantischer Glaubensrichtung.

Geschworener Nr.

Geschworener Nr.

gesamt.

Demnach betrigt der Schuldig! -

Die Anklage hat es nicht geschafft, den

Der Anzeige-Marker fiir Franzésisch ist auf Feld

Schuldig!-Wert von insgesamt 14.
verdoppelt oder halbiert werden.
Dieser Geschworene hat 2 Beei
Schuldig!-Wert 12.

DProtestantischer (6) Beamter 3) =13,
der fiir die Anklage gesperrt ist (also mal
2 =26), mit5 Beeinflussungs-Markern
fiir die Anklage (+5) = 31 gesamt,

| Geschworener Nr. 3 ist eine englischer
(4), katholischer (2) Landwirt (2) =8

| mit2 Beeinﬂussungs-Markernﬂir die
Anklage (+2) = 10 gesamt.

Geschworener Nr. 4 ist eine franzosischer
(6), katholischer (2) Kaufmann (5) =13,
ohne Beeinflussungs-Marker (+0)=13

| Geschworener Nr. 5 ist eine englischer

| (4), protestantischer (6) Kaufmann (5) =
15, mit 3 Beeinflussungs-Markernﬂir die
Verteidigung (-3) =12 gesamt.

Geschworener Nr. 6 ist ein englischer (4),
Protestantischer (6) Landwirt 2) =12,
fiir die Verteidigung gesperrt (halbiert —

| 6), mit 5 Beeinﬂussungs—Markernﬂir die
| Verteidigung (-5) =1 gesamt.

ebenfalls auf Feld 6 und

2 ist ein englischer ),

Pamamat sy
Widazins

6 der entsprechenden Leiste,
der Marker fiir Landwirt a
Wenn dieser Geschworene gesperrt wire,

nflussungs-Marker der Verteidigung,

s e (i
@ YLD R
I

Spiele eine Karten fiir:
 Nutze das Wahl der
GeschworenenErignis.

Aufdecken:
Drehe ein Eigenschafts-Plittchen
auf die Vorderseite, so dass beide
Spiler s schen konnen.

Anschauen:
Nimm ein Eigenschafts-Pattchen,
schaue e diran und lege es verdeckt
2urick. Drehe es 5o, dass der Preil
2u dir zeig. Fals beide Spile sich
dasselbe  Plattchen  angesehen
haben, decke esauf.

das Plittchen fiir den
uf Feld 2. Ergibt cinen
wiirde dieser Wert entweder

also betrigt sein endgiiltiger

EEVERF FiR o SCHULD

| a

i)

Fiif e [INZ

2
ey [ ks | gy

URECHNUNBSFA

verurteilen. Demnach wird er freigesprochen und nicht gehiingt!

Im Nachhinein wird klar, dass die Anklage mehr auf die Leiste Beweis
Geschworene zu iiberzeugen. Ebenso hitte er sich mehr um den A
uf Feld 4 sein miissen.

Landwirt-Aspekts hitte mindestens a

Mindestwert von 100+ fiir den Schuldig!-Wert zy erreichen, um Louis Riel zy

Wert12+31+10+13+12+1:79.

Siir Schuld hiitte achten sollen,

um einzelne

spekt Landwirt kiimmern sollen. Das Anzeige-Marker des




NACHWORT DES AUTORS

Von Alex Berry

Da ich sowohl Anwalt, als auch Spieleentwickler bin, habe ich lange darauf gewartet beides zu vereinen. Ich wollte ein
Gerichtsspiel entwickeln, welches die Geschworenen im Fokus hat. Die Spieler sollten dabei die Geschworenen von der
Richtigkeit und RechtmdfSigkeit ihrer Argumente tiberzeugen. Das Streben danach ,die Debatte zu gewinnen’, sollte das
Herzstiick des Mechanismus sein.

Wie der Angeklagte in Hochverrat! bin ich ein Kanadier, der in die USA gekommen ist. Als solcher hat mich die Dramatik
im Prozess gegen Louis Riel (der je nach Perspektive ein kanadischer Held oder Bosewicht ist) schon immer fasziniert. Die
Anklage wegen Hochverrats motivierte mich, meine Energie in die Entwicklung dieses Spieles zu stecken.

Dieser Gerichtsprozess ist bemerkenswert, weil es der einzige grofie Prozess fiir Kapitalverbrechen (soweit mir bekannt)

ist, der nur sechs Geschworene hatte! Das passte sehr gut zu einem meiner Entwicklungsziele: Ich wollte einen Prozess

mit nur sechs Geschworenen, damit nicht alles zu untibersichtlich wiirde. Nur sechs Geschworene im Auge zu behalten

ist fiir die Rechts-Laien von denen ich hoffte, dass sie das Spiel spielen und mogen wiirden, schon schwer genug. Daher
passte diese Nummer sehr gut. Da die Auswahl der potentiellen Geschworenen nur aus 12 besteht, muss jeder Spieler

nur drei dieser potentiellen Geschworenen entlassen und die verbleibenden sechs berufen. Ich stellte mir vor, dass dies

fiir die Geschworenenauswahl des Spiels einfach und verstindlich genug sein sollte. Im wahren Leben ist dieser Teil des
Gerichtsprozesses sehr wichtig. Dies ausreichend flott, interessant und halbwegs realistisch fiir ein Spiel umzusetzen, stellte
sich als Herausforderung heraus.

Die Auswahl der Geschworenen war fiir die ,,neuen Anwilte mit den Handkarten®, die unsere Spieletester waren, irritierend
(und es haben uns sehr viele und unterschiedliche geholfen: Ich war schwer beeindruckt von ihrem Feedback und den
Anderungsvorschligen). Die Eigenschaften jedes Geschworenen wurden natiirlich abstrahiert.

Bitte beachtet: Wenn ein Geschworener ,,Englisch® oder ,, Franzosisch ist, darfst du dies nicht wortlich nehmen. Dies
bedeutet, dass sie die jeweiligen bekannten politischen Ziele dieser Eigenschaft unterstiitzten. Fiir die Spieler von Hochverrat!
haben wir diese festen Eigenschaften sehr klar auf den Plittchen abgedruckt. Im Gerichtssaal, wo die Fronten nicht immer
so klar sind (Menschen gehen vor Gericht nicht immer so ganz aus sich heraus), miissen die Anwilte sehr schlau sein, um die
bestmagliche Einschdtzung der potentiellen Geschworenen zu bekommen, bevor sie anfangen Geschworene zu entlassen.

Das Ziel in Phase 1 - Wahl der Geschworenen ist es nicht herauszufinden, wen du in der Geschworenen behalten willst,
sondern wen du entlassen willst. Es gibt geniigend Rechtsbeistand - Kdstchen an der Seite der Regel, aber lass mich

noch einige hinzufiigen: Ich rate der Anklage es zu vermeiden Eigenschafts-Plittchen fiir den Beruf aufzudecken. Diese
konnen Kaufleute und Beamte enthiillen, die die Verteidigung dann entlassen wird. Stattdessen wird es der Anklage mehr
zugutekommen sich darauf zu konzentrieren, die Religion und Sprach-Eigenschaften der Geschworenen zu entdecken, um
die Katholiken und Franzosen ,,auszusortieren®, welche die Anklage als Geschworene entlassen sollte. Offensichtlich gilt
dieser Ratschlag umgekehrt fiir die Verteidigung. Mit etwas Nachdenken fllt dir bestimmt ein was die beste Strategie ist,
bzw. wie viele der Plittchen von welcher Eigenschaft auf welchen Geschworenen du enthiillen solltest. Etwas iiber die meisten
der Geschworenen zu wissen, wird es dir erlauben bessere Entscheidungen zu treffen, als wenn du alles iiber einige Wenige
weifst. Und natiirlich, heimlich nachschauen ist immer sinnvoller als die EigenschaftsPldttchen aufzudecken, da das Wissen
dariiber nur du allein hast.
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Denke daran: Dein Ziel fiir die Geschworenenauswahl ist es, diejenigen Geschworenen in die Geschworenen zu bekommen,
die - nachdem die Verhor-Karten gespielt sind - am wahrscheinlichsten deine Seite unterstiitzen werden (Anklage: Englisch,
Kaufmann oder Beamter und Protestantisch; Verteidigung: Franzosisch, Landwirt, Katholisch). Lasse dich durch die
Anfangswerte auf den verschiedenen Aspekt-Leisten wihrend Phase 1 - Wahl der Geschworenen nicht verwirren. Was
zdhlt ist wo die entsprechenden Marker am Ende des Prozesses stehen. Zwischen Phase 1 - Auswahl der Geschworenen und
Phase 5 - Beratung der Geschworenen werden viele Karten gespielt werden. Schaue dir deine Karten an, sieh dir deine
Verhor-Ereignisse an und versuche die Stirken deiner Karten zu nutzen.

Die Phasen 2/3 - Hauptverhandlung (Teil 1 und 2) enthalten weitere geschickte Abstraktionen. Du spielst die Karten an
sich nicht aus um ein Verhor oder Kreuzverhor durchzufiihren. Stattdessen ergibt sich aus einer gespielten Zeugen-Karte
der Gesamtbonus fiir deine Seite. Also eine Zeugenkarte der Anklage, die von der Verteidigung fiir den Aktionspunktewert
ausgespielt wird, stellt ein verheerendes Kreuzverhor dieses Zeugen durch die Verteidigung dar und bringt damit einen
Nettogewinn fiir die Verteidigung. Die Reihenfolge des Kartenausspielens wihrend der Verhor-Phasen findet nicht in
derselben Reihenfolge wie im echten Leben statt. Hier wiirde die Anklage alle ihre Zeugen zuerst aufrufen und anschliefSend
die Verteidigung ihre Zeugen. Die Realitdt musste hier zurtickstecken, um das Spiel interaktiver und spafSiger zu gestalten.

Wihrend der Plddoyers - so wie im wahren Leben - hat die Anklage einen sehr grofien Vorteil dadurch, dass sie ,,das letzte
Wort* hat. Hier noch weiterer Rechtsbeistand fiir Hochverrat!: Die Anklage sollte vielleicht keine Geschworenen vor der
Widerlegung sperren (also die letzten 3 Karten, die sie noch nach der Verteidigung wihrend der Plidoyersphase ausspielt),
um zu verhindern, dass die Verteidigung diese mit Anwaltskarten wieder entsperrt. Ich rate der Anklage ihre heftigsten
Angriffe fiir diesen Teil der Phase aufzubewahren, wenn die Verteidigung sich nicht mehr wehren kann.

Phase 5 - Beratung der Geschworenen stellt die Beratung der Geschworenen hinter verschlossenen Tiiren dar. Wenn

du einige der Geschworenen iiberzeugt hast (sie also fiir deine Seite gesperrt sind), konnen diese deine Ansicht unter den
Geschworenen verbreiten, die noch unentschlossen sind. Nachdem alles gesagt wurde, nachdem die Geschworenen beraten
haben, passiert eines von zwei Dingen: Wenn sie einen Punktewert von weniger als 100 erreichen, gibt es keine absolute
Mehrheit unter den Geschworenen; ist der Wert iiber 100 wird der Angeklagte [verurteilt und] erhingt. Historisch wurde
der Angeklagte Louis Riel durch die Geschworenen verurteilt. Die Geschworenen baten aber um Strafmilderung durch das
Gericht. Das Gericht folgte dem nicht.

Die Schranke mit 100 Punkten liegt hoch und Anklagespieler, die Anfinger sind, werden meistens verlieren, bis sie an
Erfahrung gewinnen und das ,,Gefecht® erkennen, welches in diesem Gerichtssaal an vier Fronten ausgefochten wird: Die
Geschworenen, die Aspekte, die Beweise fiir Schuld und die Beweise fiir Unzurechnungsfihigkeit. Die Anklage braucht
einen Plan, wie sie an drei dieser Fronten gut kdampft und die vierte nicht vermasselt. Um der Anklage zu helfen, ist der
Kartenstapel etwas zu ihren Gunsten gewichtet, indem es mehr Wege gibt Schuld anzuhdufen als wegzunehmen, die
ungefihr gleiche Anzahl an Wegen um Beweise fiir Unzurechnungsfihigkeit zu prisentieren und wegzunehmen und mehr
Anwaltskarten fiir die Anklage und Star-Zeugenkarten fiir die Anklage, um grofSere Fortschritte zu machen. Trotzdem
braucht die Anklage einen guten Plan und eine homogene Gruppe von gewogenen Geschworenen um die 100 Punkte fiir den
Sieg zusammen zubekommen. Und genau dies - die Mitglieder der Geschworenen - sind es , worum es in diesem Fall (und
diesem Spiel) geht.

Du wirst Hochverrat! mehrmals spielen miissen, um alle Ebenen und Tricks fiir eine gute Anklage zu lernen, aber sie
existieren und ihre Entdeckung wird eine Belohnung in sich sein. Der Prozess beginnt; mische die Karten! C{ M
e
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