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Bei Vor{urlteile geht es um eine geheime Nationalitat, eine Weltrei-
se, einen Haufen Vorurteile, die man zu seinem eigenen Vorteil oder
gegen andere verwenden kann, und jede Menge Spafi!

Aber Achtung: eure Aktionen kdnnen auch die Umwelt schadigen
und schlussendlich sogar das Armageddon triggern, und somit

zum ,Game Over” fiir alle fiihren!
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Karten Mischen: Mische alle 5 Kar-
tenstapel (Ideologien, Nationalitaten,
Vorurteile, Aktionen, Global-Effekte)
und platziere sie neben dem Spiel-
feld.

Erstelle den Global-Effekt-Stapel:
Zahle verdeckt 9 zufallige Global-Ef-
fekte ab und lege die Armageddon-
Karte darunter. Platziere den Global-
Effekt-Stapel neben dem Ablagefeld
auf dem Spielbrett.

Charaktererstellung: Alle Spieler
ziehen eine Nationalitat und eine
Ideologie, schauen sie sich an und
legen ihre Nationalitat verdeckt und
ihre ldeologie offen vor sich. Anhand
deiner Ideologie erhaltst du deine
entsprechende Spielfigur.

Vorstellungsrunde: Jeder stellt sich
mit seiner |deologie und deren Fa-
higkeit den anderen Spielern vor.

Starthauptstadt festlegen: Alle Spie-
ler wiirfeln mit dem zehnseitigen
Wiirfel und platzieren ihre Spielfigur
auf der Hauptstadt mit der gewiirfel-
ten Zahl. Jeder tragt diese Hauptstadt
bei sich in die Stadtetabelle ein. Falls
eine Hauptstadt schon von einem
anderen Spieler besetzt ist, kommt
der Spieler in die Hauptstadt mit der
nachsthdheren freien Zahl.

Starthand ziehen: Jeder zieht 1 Ak-
tion und 1 Vorurteil auf die Hand.

Wer fangt an: Derjenige, der sich in
unserer Gesellschaft am meisten be-
nachteiligt fiinlt! Jeder darf die Trag-
weite seines Schicksals in einem
Satz darlegen. Das iiberzeugendste
Opfer darf beginnen.

Hi, ich bin der Uli. Ich bin Hartzer und ich kann
1 weiteres Vorurteil ziehen, wenn ich wahrend meinem
Zug darauf verzichte, meine Figur zu bewegen. Peace.

Ich habe sténdig Pizzaflecken auf meiner Feinrip-
punterwésche, aber kein Kleingeld fiir die Gemein-

schaftswaschmaschine. Und dann werd ich noch schief

angeguckt!

Ich leide stark darunter, dass ich die Auren anderer

Menschen sehen kann und die Channeling-Coachings
die ich dafiir jeden Monat machen muss, werden nicht

von der Krankenkasse bezahlt! WTF!




2. SBHNELLSTART-KURZANLHTUNG

Das Wichtigste auf einen Blick:

Die folgende Kurzanleitung eignet sich fiir wiederkehrende oder erfahrene Spieler, um direkt loszulegen.
Falls noch Fragen offen sind, empfehlen wir dir auch die folgenden Seiten zu lesen.

2.1 Wie gewinne ich?

Wenn du mindestens 6 Siegpunkte hast und mit deiner Figur auf
der Hauptstadt deiner Nation stehst, kannst du deine geheime
Nationalitét aufdecken und gewinnst so das Spiel.

Siegpunkte setzen sich aus deinen Stadteeintragen (den besuch-
ten Hauptstadten in der Stadtetabelle) und allen ausgespielten
Vorurteilen zusammen, die zu deiner Nation gehdren (ausge-
spielte Vorurteile werden auf landerspezifische Ablagefelder fiir
alle sichthar abgelegt.

— mehr auf S. 6

2.2 Wie lauft mein Zug ab?
1. Zieh-Phase: Ziehe 1 Aktion und 1 Vorurteil.
2. Spiel-Phase:

¢ Gratishewegung: Bewege deine Figur um 1 Feld.

¢ Handkarten spielen: Spiele beliebig viele Aktionen und
Vorurteile aus.

e Fahigkeit: Aktiviere die Fahigkeit deiner Ideologie (so-
fern moglich).

Alle Aktivitaten in der Spielphase sind optional und du kannst sie in
beliebiger Reihenfolge ausfiihren.

— mehr auf S. 7

2.3 Runden und Spielende

Sobald du mit deinem Zug fertig bist, ist anschlieBend der Nachste
im Uhrzeigersinn an der Reihe und so weiter.

Runden: Bevor wieder der Spieler, der das Spiel begonnen hat, am
Lug ist, ist eine Runde vorbei. Jetzt wird der oberste Global-Ef-
fekt vom Stapel aufgedeckt und vorgelesen. = mehr zu Global-
Effekten auf S.10. Daraufhin beginnt die nachste Runde, und der
erste Spieler ist wieder am Zug.

Spielende: Sobald der erste Spieler gewinnt oder das Armageddon
aufgedeckt wird, endet das Spiel.

2.4 Schnell-Effekte

Karten mit Blitz-Symbol kann man auch spielen, wenn man nicht
dran ist — zum Beispiel um andere Spieler in ihrem Zug zu kontern.

Wenn ein Schnell-Effekt auf die Aktivierung einer anderen Karte
angewendet wird, wird zuerst der Schnell-Effekt ausgefiihrt, bevor
der Effekt der anderen Karte wirksam werden wiirde.

— mehr auf S. 9

2.5 Global-Effekte

Am Ende jeder Runde wird ein Global-Effekt aufgedeckt und vor-
gelesen. Er wird offen auf das Feld auf dem Spielbrett gelegt und
gilt so lange fiir alle, bis der nachste Global-Effekt aufgedeckt wird.

Durch das Verwenden von Vorurteilen mit Global-Symbolen wer-
den zusétzliche Global-Effekte aufgedeckt.

Wenn die letzte Karte des Stapels, Armageddon, aufgedeckt
wird, verlieren alle das Spiel.

— mehr auf S. 9

2.6 Lusatzregeln

Spieler beklauen: Wenn du in deinem Zug auf dasselbe Feld
kommst, auf dem schon ein anderer Spieler steht (oder dieser auf
deins), kannst du ihm zufallig 1 Aktion von der Hand klauen, wenn
er eine hat.

Schweigepflicht: Wenn du die geheime Nationalitat eines oder
mehrerer Mitspieler erfahrst, darfst du diese den anderen nicht
verraten.

Goldene Regel: Wenn es im Spiel Uneinigkeit mit den Regeln gibt,
behalt der Besitzer des Spiels das letzte Wort.

— mehr auf §.7
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Ablagefelder i
ingefelder Fir alle Wenn deine Nationalitét Brasien ‘ot du bereits 3 Stadteeintrage hast ((1): Russtand.

sichtbar abgelegt.)

Saudi-Arabien und China) und bisher 2 Vorurteile iiber Brasilien gespielt wurden, dann
hast du insgesamt 3 Siegpunkte und musst nur noch in deine Hauptstadt gelangen, um
den letzten Siegpunkt zu bekommen und das Spiel zu gewinnen.

Ubrigens: Auch deine eigene Hauptstadt gibt dir einen neuen Stadteeintrag (=1 Sieg-
punkt) Da du sowieso dorthin musst, lohnt es sich diese als Letzte Zu besuchen (wenn
duzB. schon 3 Siegpunkte hast)

Durch die gemeinsame Stadtetabelle weif jeder, wie viele Stadteeintrage du momen-
tan hast.

Da aber deine Nationalitat geheim ist. weiBt nur du, wie viele Siegpunkte du zusatzlich
durch die Vorurteile deiner Nation gerade besitzt. Erst wenn du in deiner Heimatstadt
bist und mindestens 6 Siegpunkte hast. deckst du deine Nationalitét auf, um das Spiel

zu gewinnen.



4. SPIELABLAUF

4.1 Zugablauf

Dein Zug lauft immer gleich ab und besteht aus 2 Phasen:
1. Zieh-Phase: Ziehe 1 Aktion und 1 Vorurteil.
2. Spiel-Phase:

e Gratishewegung: Bewege deine Figur um 1 Feld.

¢ Handkarten spielen: Spiele beliebig viele Aktionen und
Vorurteile aus.

e Fahigkeit: Aktiviere die Fahigkeit deiner Ideologie (so-
fern maglich).

Alle Aktivitaten in der Spielphase sind optional und du kannst sie in
beliebiger Reihenfolge ausfiihren.

Sobald du fertig bist, ist anschlieBend der Nachste im Uhrzeiger-
sinn mit seinem Zug an der Reihe und so weiter.

4.2 Runden

Bevor der Spieler, der das Spiel begonnen hat, wieder am Zug ist,
ist eine Runde vorbei. Jetzt wird der oberste Global-Effekt vom
Stapel aufgedeckt und vorgelesen (mehr Informationen zu Global-
Effekten findest du auf Seite 10). Daraufhin beginnt die nachste
Runde, und der erste Spieler ist wieder am Zug.

BEISPIEL

Jan zieht 1 Aktion und \
auf der Hand. Er bewegt sic
tionen aus und geht ﬂi_r jed
und tragt sich diese ein.
Klaut einem Mitspieler
nichsten Zug auf.

k.3 Lusatzregeln

Spieler beklauen: Wenn du in deinem Zug auf dasselbe Feld
kommst, auf dem schon ein anderer Spieler steht (oder dieser auf
deins), kannst du ihm zuféllig 1 Aktion von der Hand ziehen, wenn
er mindestens eine hat.

Schweigepflicht: Wenn du die geheime Nationalitat eines oder
mehrerer Mitspieler erfahrst, darfst du diese den anderen nicht
verraten.

Goldene Regel: Wenn es im Spiel Uneinigkeit mit den Regeln gibt,
behélt der Besitzer des Spiels das letzte Wort.
k.4 Spielende

Sobald der erste Spieler gewinnt oder das Armageddon aufgedeckt
wird, endet das Spiel.

en mit der Starthand hat gr nun lu_Katten
Bewegung, spielt 2 Sprint-Ak-
Er hat eine neue Stadt besucht
Vorurteil Urganspende"aus .und
Vorurteil, hebt er sich fiir seinen

1 Vorurteil, zusamm _
1 um ein Feld mit der freien

e noch ein weiteres Fel_d.
Anschlieend spiett er sein
die Niere. Die \etzte Karte, ein



5. HANDKARTEN

Deine Handkarten setzen sich aus zwei
Kartentypen zusammen, den Aktionen und
Vorurteilen.

5.1 Aktionen

Es gibt 3 Aktionstypen in verschiedener
Ausfiihrung: Stupser, Sprint und Mauer.

Aktionen konnen nur im eigenen Zug ver-
wendet werden und kommen danach auf

einen Ablagestapel.

Falls der Aktionskartenstapel aufgebraucht Stupser: o

ist, wird der Ablagestapel gemischt und Bewege die Figur
eines anderen

verdeckt als neuer Stapel verwendet.
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Mauer: Blockiere einen Weg mit
einer Mauer, dieser kann nicht
mehr passiert werden. Oder plat-
ziere eine Mauer um und mach dir
damit den Weg frei.

Sprint:
Bewege deine Figur

Auf einem Weg kann maximal
eine Mauer stehen!

5.2 Vorurteile

=2 SAUDI-ARABIEN == INDIEN AUSTRALIEN

Jedes Vorurteil ist einer Nation zugeordnet
und hat einen einzigartigen Effekt. Unab- GTANT KARMA GEFAHRENZONE
hangig von der eigenen Nationalitit oder W

der Position auf dem Spielbrett konnen
Vorurteile von allen ausgespielt werden.

At
“See you (ater, alligator!”
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h; 52 his;vii;u?u gefahrlich hier ypy du [asst

. . SVakuieren. Wahle einap pj
h \ sche mit seinar Figur den Plaiz.spmer. .
MM1-DENS
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Nach der Aktivierung wird ein Vorurteil of-
fen auf das Ablagefeld der entsprechenden
Nation auf dem Spielbrett gelegt und zahlt
dann, solange es dort liegt, als ein Sieg-
punkt fiir diese Nation.

e T af 86
o m:w\eg Jeter w\w'd‘r keine

w 1, Kam £if Mitspieler o
1 Aionableget. o machslen Jug S
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“Holy cow, haly sty 3 AUSTRALIEN

Gesegnet mit Gliick ruts i -
g chst irwa-
fia. Bewege deing Figur um 3 thgesr.mm
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BEISPIEL

Hannah akiiviert in ihrem Zug das Vorurteil ..Meinungsfreiheit". Sie
will damit ihren Mitspieler Jan seinen nachsten Zug in U-Haft ausset-
zen lassen. Jan passt das nicht und er aktiviert (in Hannahs Tug) seine
Blitzkarte ,Made in Germany". Dieses Vorurteil annulliert den Effekt von
..Meinungsfreiheit" und ermoglicht es Jan, Hannah stattdessen aussetzen
7u lassen. Beide Vorurteile werden danach auf die entsprechenden Ab-

lagefelder von Saudi-Arabien und Deutschland abgelegt.

Blitzkarten kinnen mit weiteren
Blitzkarten gekautert werden (cofern ihre Bedin-
qung erfillt ict). Wenn dos passiert, wirkt immer
die zuletzt avsgespielte Blitzkarte zuerst:

Protipp: Auch

bLap,
2w
ey

BEISPIEL

Hannah verbrennt ihren Regenwald, u
sie zieht 1 Vorurteil und 2 Aktionen. D

hat, muss sie anschliefend einen Globa
die Uberflutung, welche die Kiistenstadte fiir alle Spieler un

macht.

m mehr Ressourcen zU hekommen,
a ihre Aktion globale Konseguenzen

|-Effekt aufdecken. in diesem Fall
passierbar

In der rechten oberen E

. cke haben einige
Vgrurtelle Symbole, die ihnen zusétzlicﬂe
Eigenschaften verleihen.

6.1 Blitz-Symbol

Karten mit einem Blitz-Symbol in

ren rechten Ecke kb'nnenyjederzeitd:krti(\)lli):rt
we_rden. auch wahrend der Ziige anderer
Splgl!er. Wenn ein Schnell-Effekt auf die
Aktlvn?rung einer anderen Karte angewen-
det W|[d. wird zuerst der Schnell-Effekt
ausgefiihrt, bevor der Effekt der and
Karte wirksam wird. -

e 6.2 Global-Symbol

Vorurteile mit einem Global-Symbol haben
glqhale Konsequenzen, die sich auf alle
Spieler auswirken. Direkt nachdem der
Effekt d_es Vorurteils ausgefiihrt wurde
muss ein Global-Effekt aufgedeckt unci
vorgelesen werden.

Achtung: Falls ein Vorurteil mit einem
Global-Symbol annollicrt oder kopiert wird,
wird avch das Aufdecken des GIoba/-eff'elcts*

annulliert bzw- kopiert!



Der Global-Effekt-Stapel reprasentiert die
Gesundheit des Planeten und enthalt iiber-
wiegend globale Katastrophen (z.B. Diirren
& Weltkriege), die sich auf alle auswirken.

Zu Beginn enthalt der Stapel 9 Global-Ef-
fekte und die Armageddon-Karte darunter.
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Am Ende jeder Runde wird immer ein Glo-
bal-Effekt aufgedeckt und vorgelesen.

Er wird offen auf das zugehérige Feld auf
dem Spielbrett gelegt und gilt so lange, bis
der nachste Global-Effekt aufgedeckt wird.

das Spiel 2

. d
¢ “,emah
: Karte '™
bevor die letzte agedd”“'/(arte‘

Achtung’ Gobafft

gewin - Ctapel, die Arm
b“’(’ﬁf{ief:f iitfl, verlieren ol
au

das Spiel

le gemeinsam
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LEGENDE

8.1 Nationalitat und Ideologie

Zu Beginn des Spiels zieht jeder eine Na-
tionalitat- und ldeologiekarte.

Die Nationalitat ist geheim und nur dir
selbst bekannt. Sie liegt wahrend des
Spiels verdeckt vor dir und ist deine Sieg-
bedingung. Durch die Nationalitat weift du,
wie viele Siegpunkte du durch Vorurteile
deines Landes zusatzlich zu deinen Stad-
teeintragen hast und in welche Hauptstadt
du heimkehren musst, um das Spiel zu ge-
winnen.

Die Ideologie ist offen, legt deine Spielfi-
gur fest und verleiht dir eine individuelle
Fahigkeit.

HARTZER .@ \ /

5 QR

e
. i e Tug mfl \‘a‘:\g/“a\\\a‘

Bewegung deiner Fi rzichtest. [Die

Figur muss auf demselben Feld bleiben]

nnnnnnn 05 DEINE IDEOLOGIE / \

8.2 Spielfiguren

Jeder erhilt seine individuelle Spielfigur
anhand seiner Ideologiekarte. Mit deiner
Figur kannst du dich auf dem Spielbrett
bewegen und so Stadteeintrdge in der Ta-

belle sammeln.




Eine Weltkarte, auf der Stédte als Felder eingezeichnet sind. Zwischen diesen sind Wege,
auf denen du dich von Stadt zu Stadt bewegen kannst, um deine Weltreise zu beschreiten.
Es gibt 3 Wege, die iiber den Rand fiihren, sie sind durch Pfeile gekennzeichnet. Du be-
notigst eine Bewegung, wie auch bei allen anderen Wegen, um deine Figur iiber den Rand
des Spielbretts auf die andere Seite zu ziehen.

-
#
JawogawoLy

Der Global-Effekt-Ablagestapel wird fiir
den aktiven Global-Effekt benutzt. Alle
Global-Effekte werden hier offen abgelegt,
aber nur der oberste ist aktiv.

Die bunten Ablagefelder am Rand des
Spielbretts werden zum Ablegen der be-
reits ausgespielten Vorurteile der jeweili-
gen Nationen verwendet.

Die Felder auf dem Spielbrett werden in
drei Stadttypen unterteilt, die fiir bestimm- 4
te Karteneffekte relevant sind.
Dorf

Hauptstadt

12
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10. WEITERE SPIELELEMENTE
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LEGENDE

10.1 Stadtetabelle

Immer wenn du eine Hauptstadt (ein Feld mit einer Nummer von 1
bis 10), in der du noch nicht warst, mit deiner Figur passierst oder
auf ihr stehen bleibst, bekommst du einen Stadteeintrag: Kreuze in
der Stadtetabelle das Feld an, wo sich die Zeile der entsprechenden
Hauptstadt und die Spalte deiner Ideologie treffen.

Wird ein Stadteeintrag entfernt, entferne die Markierung aus der
Tabelle. Wenn du die Hauptstadt verlierst, auf der du gerade stehst,
erhaltst du sie direkt wieder.

10.2 Mauern

Auf dem Spielfeld sind zwischen den Stadten Wege eingezeich-
net, iiber die man zu anderen Stadten gelangen kann. Ist auf einem
Weg eine Mauer platziert, kann dieser nicht passiert werden, bis
die Mauer entfernt wird. Es gibt insgesamt 3 Mauern, die durch
Karteneffekte ins Spiel gebracht und umplatziert werden kannen.

10.3 Tokens

Der Nuklear- und Meteor-Token werden durch bestimmte Karten-
effekte ins Spiel gebracht und auf dem Spielfeld platziert. Die Stadt
bzw. das Feld, auf dem sie landen, ist fiir den Rest des Spiels nicht
mehr passierbar.

10.4 W10 Wiirfel

Der zehnseitige Wiirfel wird zum Bestimmen der Starthauptstadt
verwendet und ist auerdem fiir bestimmte Karteneffekte relevant.

10.5 Regelkarte

Eine Merkhilfe fiir die wichtigsten Regeln wie Sieghedingung (S. 6),
Zugablauf (S. 7) und Kartensymbole (S. 9)

13



Dein Vor[ur]teile Erlebnis kannst du nach deinen eigenen Regeln
beliebig anpassen, hier ein paar Empfehlungen:

11.1 Quickie

Der schnelle SpaB! Vorbei, bevor es angefangen hat! Verringere die
zum Sieg bendtigten Siegpunkte auf 4 und reduziere die Karten im
Global-Effekt-Stapel auf 6 + Armageddon.

9-20 Minuten Vergniigen garantiert.

11.2 FULL GAME

Willst du langer spielen? MEHR VORURTEILE HABEN? Erhdhe die
zum Sieg hendtigten Reisepunkte auf 9 und erhghe die Karten im
Global-Effekt-Stapel auf 12 + Armageddon.

1-2 Stunden ununterbrochener Spab.

11.3 Nach mir die Sintflut (Schwierigkeit: Veggie)

Hast du panische Angst vor dem Weltuntergang? Das verstehen wir
und bieten einen angenehmen Modus an: Spiele mit allen 19 Glo-
bal-Effekten im Stapel. Frei von Angst, dass du, deine Katze oder
dein mieser Nachbar zeitnah ins Gras beifit.

11.4 Standardmodus (Schwierigkeit: Medium rare)
Optimal gebacken. 6 Siegpunkte, 9 Global-Effekte + Armageddon.

11.5 Reality Mode (Schwierigkeit: Blutig)

Der ultimative Reality Check! Schafft es iiberhaupt jemand, vor
Armageddon nach Hause?

Hier miisst ihr zusammenspielen, sonst habt ihr keine Chance!

6 Punkte, 6 Global-Effekte: Bestehend aus Lockdown, Diirre,
Cancel Culture, Inflation, Uberflutungen & Menschliches Versagen.

14

11.6 Mach doch was du willst!

Hier ist Kreativitat gefragt. Wiirze dein Spielerlebnis mit deinen
eigenen Regeln, die nur fiir dein Spiel gelten.

Notiere sie hier fiir die Nachwelt:
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Hast du noch Fragen?

Antworten zu spezifischen Regelfragen
findest du unter diesem QR-Code:

[=]

1¥

vorurteile.games/faq

Oder frag unsere Community auf discord:

discord.com/invite/7ZV3M9gFnm
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GEH MIT DEINEN FREUNDEN AUF
TOTAL VERRUCKTE WELTREISE!

Im vorliegenden Brettspiel Vor[urlteile erhlt jeder
von euch eine zuféllige Ideologie und eine gehei-
me Nationalitat und muss eine bestimmte Anzahl
Hauptstadte besuchen und schlieBlich in sein Hei-
matland zuriickkehren.

Setzt eure machtigen Vorurteile und Aktionen ein,
um euch gegenseitig zu behindern und schneller
ans Ziel zu kommen. Aber Vorsicht! Wenn ihr dabei
zu viele globale Effekte, wie Naturkatastrophen und
Kriege triggert, hat das negative Folgen fiir jeden
von euch, und kann sogar zum Armageddon und
damit zum Game Over fiir alle fiihren!

CheY..

www.vorurteile.games



