
Hector Vargas egy legendás üzleti mágnás volt, 
aki gyanús befektetésekből és pilótajátékokból 
finanszírozta a birodalmát. Magánélete is 
meglehetősen kusza volt. Dekadens életet élt, és 
az 56. születésnapi ünnepségen bekövetkezett 
halála sem volt mindennapi, hiszen egy 
kirobbanó pezsgős dugó a csillárról levágódva 
szétzúzta a légcsövét.

Mielőtt bárki segíteni tudott volna, Vargas 
meghalt. A baljóslatú csendben a vendégek 
lassan elszivárogtak, míg végül csak néhányan 
maradtak ott a kúria társalgójában - azok az 
emberek, akik magukénak követelték Vargas 
vagyonát; a zsarnoki ex-feleség, a szemérmes 
szerető, a talpnyaló vej, a titokzatos távoli
unokatestvér, a dölyfös séf, az alattomos 
kertész és a lakonikus komornyik.

Hamarosan több tény is világossá vált a 
reménybeli örökösök előtt. Először is, senki sem 
tudta, hogy hol van a házigazda végrendelete. 
Másodszor, Vargas botrányos ügyeiből kifolyó-
lag a jelenlévők ki nem állhatták egymást. 
Végül, a kúria szabad préda, a benne felhalmo-
zott, ebül szerzett vagyonnal, amelyet az 
kaparinthat meg, aki a legrámenősebb közülük.

Nem volt bizalom a kapzsi és sunyi bagázs 
tagjai között. Betolakodók és ügyeskedők vették 
körül a társaságot. Az elkerülhetetlen 
vádaskodások közepette az önjelölt örökösök 
mindössze egyetlen dologban értettek egyet: 
csak azok maradhatnak, akik Vargas mellett 
álltak még életében. A csalókat ki kell szűrni, és 
ki kell rúgni a kúriából.

Így azután minden örökös keresztbe tett 
ujjakkal néma esküt tett, hogy ő lesz az 
egyetlen, aki bent marad!

ÁTTEKINTÉS
A Hoax egy játék háromtól hat játékos 
részére, akik mind egy híres mágnás mesés 
örökségére pályáznak. A személyiségek 
titkosak, tehát a játékosoknak be kell vetniük 
minden fortélyukat és következtetési 
képességüket, hogy beazonosítsák a többi 
játékos szerepét, miközben ezt a tudást arra 
használják fel, hogy kiebrudalják a őket. A 
játékban maradt utolsó játékos lesz a győztes.

TM

1



JÁTÉKELEMEK ELŐKÉSZÜLETEK
Az előkészületek az alábbi lépésekben történnek: 

1.    Készlet Előkészítése: Válogassátok szét a 
jelzőket típus szerint, és helyezzétek őket a 
játékterület közepére. Továbbá tegyétek a
csalókártyát is a játékterület közepére.

2.    Osszátok ki a Játékos Segédleteket: 
Minden játékos kap egy játékos segédletet. 

3.    Osszátok ki a Karakterkártyákat: Kever-
jétek meg a karakterkártyákat, és képpel 
lefelé osszatok ki minden játékosnak egyet-
egyet. Az összes megmaradt karakterkártyát 
tegyétek vissza a játék dobozába; ebben a 
játékban nem lesz szükség rájuk. A 
játékosok megnézhetik a saját kártyáikat, 
ám nem fedhetik fel azokat a többiek előtt.

4.    Keverjétek meg a Gyanúkártyákat: Kever-
jétek meg a Gyanúkártyákat, és képpel lefelé 
fordítva helyezzétek őket a játékterületre.

5.    Határozzátok meg a Kezdőjátékost: A 
legfiatalabb játékos lesz a kezdőjátékos, és ő 
hajtja végre az első fordulót, amikor a játék 
elkezdődik. 

6.    Az Induló Erőforrások Begyűjtése: A 
kezdőjátékossal kezdve, és az óramutató 
járásával megegyező irányban haladva 
minden játékos elvesz egy tetszőleges 
erőforrást a készletből és a saját 
játékterületére helyezi.

“Of course I deserve the estate. Who do you think made it look this gorgeous?”

The ex

7 Karakterkártya

25 Csalójelző

CharaCter ImmunItyPrIvIlege

 The Ex

Take either 1 cash or 1 evidence.
OR

Each player next to you must give you 1 
resource token of his choice.

 The Lover Take either 1 evidence or 1 prestige. You are immune  
to the Son-in-Law.

The Son-in-Law Declare a type of resource token. Each player 
must give you 1 token of that type.

The Distant
Cousin

Take either 1 cash or 1 prestige. You are immune  
to the Chef.

The Chef

Exchange any number of your resource tokens 
of one type for an equal number of resource 

tokens of another type. You can exchange 
these tokens with the supply or other players.

You are immune 
to the Gardener.

The Gardener Take up to 2 resource tokens of one type 
from another player.

The Butler Declare a player. You and that player 
each take 1 resource token of any type.

You are immune  
to the Ex.

6 Játékos Segédlet                1 Csalókártya

“I corresponded with him for years. Of course I’m not just here for the money!”

The Distant Cousin

7 Gyanúkártya
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27 Erőforrásjelző 
(típusonként 9)

A JELEN KIADÁSRÓL

A klasszikus Hoax játék rajongói 
láthatják, hogy az eredeti játékszabályok 
többsége ebben a felújított változatban is 
megmaradt. A Hoax játék eme kiadása új 
kinézetet és grafikát kapott, és 
együttműködésben készült az eredeti Eon 
tervezőgárdájával.



JÁTÉKMENET
A játék folyamán minden játékos megpróbálja 
kitalálni a többi játékos személyiségét, 
miközben a sajátját titokban tartja. Ennek 
érdekében egy játékos akciókat hajt végre, 
hogy erőforrásokat gyűjtsön. Ezután ezeket az 
erőforrásokat arra költi, hogy információkat 
szerezzen a többi játékosról, és így eliminálja 
őket.

A Hoax játék fordulók sorozatából áll. Az 
aktív játékos a saját fordulójában végrehajt 
egy vagy több akciót. A kezdőjátékostól 
indulva, és az óramutató járásával megegyező 
irányban haladva a játékosok végrehajtják a 
fordulóikat, egészen addig, amíg valamelyik 
játékos meg nem nyeri a játékot (lásd a 
„Győzelem” részt a 8. oldalon).

AKCIÓK
Egy játékos a fordulója során tetszőleges sor-
rendben az alábbi akciókat hajthatja végre:

•      Bejelentés: Egy játékos bejelenti, hogy ő 
egy karakter, és használja a bejelentett 
karakter PRIVILÉGIUMNAK nevezett 
képességét.

Egy Privilégium egy Játékos Segédleten

•      Nyomozás: A játékos információt szerez 
egy másik játékos személyiségét illetően.

•      Vádolás: A játékos tippel egy másik 
játékos személyiségét illetően. Ezután a 
két játékos egyike kiesik.

Egy játékosnak a fordulója során kötelező 
végrehajtania egy bejelentés akciót, utána 
végrehajthat tetszőleges számú nyomozás 
akciót, majd végül végrehajthat egyetlen 
vádolás akciót.

Egyes karakterek IMMUNITÁSAL rendel-
keznek, mely fel van tüntetve a játékos segéd-
leten. A játékosoknak tisztában kell lenniük az 
ebben a részben részletezett alapvető szabá-
lyokkal, mielőtt az immunitásokat használják 
(lásd az „Immunitások” részt a 10. oldalon).
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KARAKTERKÁRTYÁK
Az előkészületek során minden játékos 
kap egy karakterkártyát. A 
karakterkártyán fel van tüntetve egy név, 
a karakter képe, és ez képviseli az adott 
játékos SZEMÉLYISÉGÉT. Egy játékos 
bármikor megnézheti a saját 
karakterkártyáját, de nem fedheti fel azt 
a többiek előtt.

Vegyél el 1 bizonyítékot vagy 1 presztízst.



BEJELENTÉS
Egy bejelentés akció végrehajtása során a 
játékos közli, hogy ő melyik konkrét karakter. 
A bejelentésnél a „-ként” vagy az „én vagyok 
a(z)” kifejezést kell használni. Például, amikor 
egy játékos azt állítja, hogy ő a Kertész, akkor 
közli, hogy „Én vagyok a Kertész”. Ezután 
használja a Kertész privilégiumát.

Minden karakter rendelkezik legalább egy 
egyedi privilégiummal (lásd a „Privilégiumok” 
részt a 8. oldalon), melyek megtalálhatók a 
játékos segédleten. Minden privilégium 
lehetővé teszi egy játékos számára, hogy 
erőforrásokat vegyen el, melyekkel a 
nyomozásokért tud fizetni (lásd lejjebb a 
„Nyomozások” részt). Három féle erőforrás 
létezik, melyeket az alábbi jelzők képviselnek.

Amikor egy privilégium arra hatalmaz fel egy 
játékost, hogy elvegyen erőforrásjelzőt, akkor 
elveszi azt a jelzőt a készletből, hacsak nincs 
egyéb utasítás.

Példa: Anne a fordulójában úgy dönt, hogy a 
Komornyik szerepet jelenti be. Közli, hogy „Én 
vagyok a Komornyik, és pénzt veszek el. Ben 
vegyél el magadnak egy jelzőt.” Anne elvesz egy 
pénzt a készletből. Ben egy presztízsjelzőt vesz 
el. Anne végrehajtotta a Komornyik 
privilégiumát, és a bejelentés akciója ezzel 
véget ért.

Egy játékos bármelyik szerepet bejelentheti, 
függetlenül a valódi személyiségétől. Ha 
azonban egy játékos nem azt a karaktert 
jelenti be, amelyik a saját karakterkártyáján 
található, akkor HAMIS BEJELENTÉST
tesz. Ha más játékosok úgy vélik, hogy az 
aktív játékos hamis bejelentést tett, akkor 
megállíthatják, és kísérletet tehetnek arra, 
hogy csalónak bélyegezzék (lásd a „Csaló 
Bemondása” részt a 7. oldalon).

NYOMOZÁS
A nyomozás akció lehetővé teszi egy játékos 
számára, hogy információkat gyűjtsön más 
játékosok személyiségéről.

Egy nyomozás akció végrehajtásához az aktív 
játékosnak el kell költenie egyet-egyet 
mindegyik típusú erőforrásból. Egy erőforrás 
elköltése úgy történik, hogy a játékos elveszi 
az adott jelzőt a saját játékterületéről és a 
készletbe teszi.

Pénz BizonyítékPresztízs
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Az erőforrások elköltése után az aktív játékos 
megnevez egy másik játékost, aki a nyomozása 
célpontja lesz. A célpont játékosnak használnia 
kell a gyanúpaklit, amely egy nyomot ad a 
személyiségéről az aktív játékos számára.

A célpont játékos elveszi a gyanúpaklit, és 
kiveszi azt a gyanúkártyát, amelyik megegyezik 
a karakterkártyájával. Ezután véletlenszerűen 
kivesz további három kártyát a gyanúpakliból. 
A pakliból így kivett négy kártyát megnézi, de 
a többieknek nem mutathatja meg. A kártyák 
megnézése után összekeveri azokat, majd 
képpel lefelé átadja az aktív játékosnak. Az 
aktív játékos megnézi a megkapott négy 
gyanúkártyát, melyek közül az egyik a célpont 
játékos személyisége; nem fedheti fel a 
kártyákat a többi játékos előtt. A kártyák 
áttanulmányozása után aktív játékos 
visszakeveri a kártyákat a gyanúpakliba, és a 
paklit visszateszi a játékterület közepére.

A nyomozás akció végrehajtására egy 
részletesebb példát a „Példa Nyomozásra” 
részben találsz, a 6. oldalon.

Az aktív játékos több nyomozás akciót is 
végrehajthat ugyanabban a fordulóban, 
amennyiben rendelkezik elegendő elkölthető 
erőforrással; egy fordulóban többször is 
választhatja ugyanazt a játékost célpontul.

VÁDOLÁS
A vádolás akció lehetővé teszi egy játékos 
számára, hogy tippeljen egy másik játékos 
személyiségére.

A vádolás akcióban az aktív játékos kiválaszt 
egy másik játékost, mint a vád célpontját, és 
privát módon tippel a célpont játékos 
személyiségére. Ehhez az aktív játékos elveszi a 
gyanúpaklit, és kiveszi azt a gyanúkártyát, 
amelyik megegyezik a megtippelni kívánt 
személyiséggel. Ezután képpel lefelé fordítva 
átadja ezt a kártyát a célpont játékosnak. A 
célpont játékos megnézi a gyanúkártyát. Ha a 
kártya megegyezik a személyiségével, akkor azt 
kell válaszolnia, hogy „Igen” anélkül, hogy 
felfedné a személyiségét a többi játékos előtt. 
Ezután kiesik a játékból, és az erőforrásai az 
aktív játékoshoz kerülnek. A csalójelzők a 
kiesett játékos segédletén maradnak.

Ha a kártya nem egyezik meg a célpont játékos 
személyiségével, akkor azt kell válaszolnia, 
hogy „Nem”. Ezután az aktív játékos kiesik a 
játékból, és az erőforrásai, valamint a 
csalójelzői visszakerülnek a készletbe.

Az akció befejeztével a kiesett játékos 
megkeveri az összes gyanúkártyát, és a paklit 
visszateszi a játékterület közepére. Az aktív 
játékos a fordulójában csak egyszer vádolhat. A 
kiesett játékosok nem fedhetik fel a 
személyiségüket.
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Vedd ki a valódi
személyiségedet 

Vegyél ki három
véletlenszerű személyiséget

Kombináld,
keverd meg, és add át

az aktív játékosnak 
Költsd el

az erőforrásokat

Vedd el
a gyanúpaklit

“I am a real part of this 
family! He drove me just as 
crazy as anyone else!”

The Son-in-Law

“How dare you question me? 
I haven’t been this insulted 
since the divorce!”

The Ex

“What do you mean I don’t 
know how to handle a rake?”

The Gardener

“Of 
cour

se I 
know

 how
 

to co
ok! W

ould
 I w

ear 

this 
outf

it if 
it wasn’t

 a 

profe
ssion

al re
quire

ment?”
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 Che
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Sarah a fordulója során úgy dönt, hogy 
lenyomozza Billt. Sarah befizet egy pénz-, 
egy presztízs-, és egy bizonyítékjelzőt a saját 
játékterületéről a készletbe (1). Miután 
Sarah fizetett a nyomozásért, Bill elveszi a 
gyanúpaklit (2) és titokban kiveszi a „Vej” 
kártyát - Bill személyiségét (3) -, valamint 
véletlenszerűen három másikat (4).

Bill megnézi a négy kivett kártyát, 
megkeveri őket, és képpel lefelé fordítva 
átadja Sarahnak (5). Sarah megnézi a 
kártyákat, majd visszakeveri őket a 
gyanúpakliba, és a paklit visszateszi a 
játékterület közepére.
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CSALÓ BEMONDÁSA
Minden bejelentés akció során, egy másik 
játékos félbeszakíthatja az adott akciót, hogy az 
aktív játékost csalónak nevezze. Ehhez a játékos 
fennhangon bemondja, hogy, „Csaló!”, és a 
csalókártyát a saját játékterületére helyezi. Az 
aktív játékos megszakítja a bejelentés akcióját, 
így a többi játékos megvitathatja a dolgot 
egymással, majd szavaznak arról, hogy az aktív 
játékos vajon tényleg hamis bejelentést tett-e 
(lásd a „Bejelentés” részt a 4. oldalon). A 
beszélgetés befejeztével az aktív játékos 
kivételével minden játékos szavaz (lásd a 
„Szavazás” részt lejjebb). Egy játékos nem 
nevezheti csalónak az aktív játékost, ha a 
csalókártya már a játékos területén van. Ebből 
következik, hogy egy játékos nem mondhat be 
csalót egymás után kétszer.

SZAVAZÁS
Amikor a játékosok készen állnak a szavazásra, 
akkor az aktív játékos kivételével mindegyikük 
kinyújtja az ökölbe szorított kezét a játékterület 
fölé. Ezután a csalót bemondó játékos jelez, 
hogy „Szavazás”, és az összes játékos egyszerre 
kinyújtja a hüvelykujját felfelé, vagy pedig lefelé.

A lefelé fordított hüvelykujj azt jelenti, hogy a 
szavazó úgy gondolja, az aktív játékos csaló 
(azaz az aktív játékos hamis bejelentést tett). 
Ellenkező esetben a szavazó felfelé fordítja a 
hüvelykujját.

A szavazás után a csalót bemondó játékos az 
alábbi módon jár el:

•    Lefelé fordított hüvelykujjak: Ha a 
szavazatok többsége lefelé fordított 
hüvelykujj, akkor az aktív játékosnak meg 
kell mondania, hogy igaz vagy hamis 
bejelentést tett-e.

•    Felfelé fordított hüvelykujjak: Ha a 
szavazatok többsége felfelé fordított 
hüvelykujj, vagy egyenlőség áll fenn, akkor 
az aktív játékos azonnal folytatja tovább a 
bejelentés akcióját.

IGAZ BEJELENTÉS
Ha az aktív játékos IGAZ BEJELENTÉST tett - 
tehát azt a karaktert jelentette be, amelyik a 
karakterkártyáján található -, akkor felfedi a 
karakterkártyáját, és azonnal megnyeri a 
játékot (lásd a „Győzelem” részt a 8. oldalon).

HAMIS BEJELENTÉS
Ha az aktív játékos HAMIS BEJE-
LENTÉST tett, akkor elvesz egy 
csalójelzőt, és a játékos segédletén 
arra a névre helyezi, amelyikről hamisan azt 
állította, hogy ő az a karakter. A bejelentés 
akciója véget ér anélkül, hogy befejezné a 
privilégiumát (vagy immunitását), és a játék 
hátralévő részében már nem jelentheti be, 
hogy ő az a karakter. Ezután a játék a 
szokásos módon folytatódik.
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Példa: Jessica a fordulója során úgy dönt, hogy 
bejelenti, ő a Vej, akinek a privilégiuma 
lehetővé teszi számára, hogy megnevezzen egy 
erőforrás típust, majd elvegyen egy-egy ilyen 
erőforrást mindegyik játékostól. Baxter úgy véli, 
hogy Jessica hamis bejelentést tett, ezért elveszi 
a csalókártyát, és a saját játékterületére helyezi. 
Ezután bemondja, hogy „Csaló!”.

A játék megáll, amíg a játékosok beszélgetnek 
róla, hogy Jessica vajon tényleg hamis bejelentést 
tett-e, vagy sem. Rövid tanakodás után a 
játékosok úgy döntenek, hogy itt az ideje 
szavazni. Baxter közli, hogy „Szavazás”, és min-
den játékos egyszerre mutat egy felfelé vagy egy 
lefelé fordított hüvelykujjat. Baxter összeadja a 
szavazatokat, és a lefelé fordított hüvelykujjból 
van több. Jessica azzal zárja a szavazási 
procedúrát, hogy elismeri, hamis bejelentést tett. 
Egy csalójelzőt a „Vej” névre helyez a játékos 
segédletén, ami végleg meggátolja abban, hogy 
még egyszer bejelentse a Vej szerepet ebben a 
játékban. Nem tudja befejezni a Vej 
privilégiumát, és a bejelentés akciója véget ér.

GYŐZELEM
A játékosok mindaddig folytatják a fordulók 
végrehajtását, amíg a játék véget nem ér az aláb-
bi két lehetőség egyikekének bekövetkezésével:

•    Egy kivételével minden játékos kiesik. Az 
utolsó játékban maradt játékos a győztes.

•    Egy szavazás végén kiderül, hogy egy játékos 
igaz bejelentést tett. Az a játékos győz.

A játék végén minden játékos képpel felfelé 
fordítja a karakterkártyáját, hogy felfedje titkos 
személyiségét, majd visszateszi valamennyi 
erőforrásjelzőjét és csalójelzőjét a készletbe.

TOVÁBBI SZABÁLYOK
Ez a rész további szabályokról nyújt leírást. 

PRIVILÉGIUMOK
Minden karakter rendelkezik egy privilégium-
mal, amelyik valamennyi játékos segédleten fel 
van tüntetve. A privilégiumok lehetővé teszik a 
játékosok számára, hogy erőforrásokat szerez-
zenek. Amikor egy játékos erőforrásokhoz jut, 
akkor azokat a készletből veszi el, hacsak egy 
privilégium erről máshogyan nem rendelkezik. 
Ha egy privilégium arra utasítja a játékost, hogy 
erőforrásokat adjon, akkor azokat a saját játék-
területéről kell elvennie. Ha egy játékosnak 
nincsenek erőforrásai, amelyeket odaadhatna, 
akkor figyelmen kívül kell hagynia az adott 
privilégiumnak a hatásait. Amennyiben több 
játékosnak kell erőforrásokat adni, akkor az az 
óramutató járásával megegyező irányban

 történik.
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BESZÉLGETÉS AZ 
ASZTALNÁL ÉS TITKOS 
INFORMÁCIÓK
A Hoax a blöffölés és a ravaszkodás játéka. A 
játék megkívánja a játékosoktól, hogy titokban 
tartsák személyiségüket csakúgy, mint azokat 
az információkat, amelyeket megszereznek a 
többi játékos személyiségéről. A játékosok nem 
készíthetnek jegyzeteket.

Kimondottan célszerű beszélgetni az asztal 
körül; a játékosok azonban nem fedhetik fel a 
karakterkártyáikat, valamint azoknak a kárt-
yáknak a neveit, amelyeket a nyomozás akciók 
során látnak. Továbbá egy játékos nem vehet 
részt többé a beszélgetésekben, miután kiesett.

IDŐZÍTÉS ÉS AKCIÓK 
FÉLBESZAKÍTÁSA
A Hoax egy közösségi játék. A szabályok 
interakcióra és szerepjátszásra bátorítják a 
játékost, ezzel fokozva a játékélményt. A sik-
eres játékhoz az a játékosoknak gyakran kell 
félbeszakítaniuk egy másik játékos fordulóját.

Annak érdekében, hogy ezek az interakciók 
gördülékenyen történjenek, az aktív játékosnak 
rövid szünetet kell tartania minden bejelentés 
akció után, hogy a többieknek legyen elegendő 
idejük bemondaniuk, hogy csaló, és amenny-
iben az a bejelentés tovább folytatódik, akkor 
legyen idő az immunitások használatára (lásd 
az „Immunitások” részt a 10. oldalon).

TÖBB JÁTÉK
A Hoax egy gyors iramú játék, amelyik igen 
gyorsan véget érhet. Célszerű egy több játékból 
álló sorozatot játszani, melyek során a 
játékosok papírra vetik a pontszámaikat, majd 
a végén megállapítják az abszolút győztest.

Amikor pontra játsszátok a játékokat, akkor 
határozzatok meg egy pontértéket, amelyet el 
kell érni. Egy sorozathoz a négy pont a javasolt 
érték. Amikor egy játékos nyer, akkor az 
alábbi pontokat kapja, annak függvényében, 
hogy miként győzött:

•    Három pont, ha ő maradt bent utolsónak.

•    Egy pont, ha egy szavazásnál igaz 
bejelentést fedett fel.

Amikor egy játékos megnyer egy játékot, akkor 
a következő játékban ő lesz a kezdőjátékos, és 
ő hajtja végre az első fordulót. Amikor egy 
játékos pontszáma eléri, vagy meghaladja a cél 
értéket, akkor ő nyeri a sorozatot.

JÁTÉKELEM 
KORLÁTOZÁSOK
Az erőforrásjelzők és a csalójelzők száma 
korlátlan lehet. Ha egy játékosnak használnia 
kell erőforrásjelzőt vagy csalójelzőt, és nincs 
már elérhető, akkor ezeket helyettesítheti 
valamivel, például pénzérmével.

9



IMMUNITÁSOK
Egy játék után a tapasztaltabb játékosok már 
játszhatnak úgy is, hogy használják az 
IMMUNITÁSOKAT.

A privilégiumokhoz hasonlóan az immunitások 
megtalálhatók a segédleteken, és ezek mindegyi-
ke egy-egy meghatározott karakterhez kötődik.

Az immunitások lehetővé teszik egy játékos 
számára, hogy figyelmen kívül hagyjon olyan 
privilégiumokat, amelyek arra kényszerítenék, 
hogy elveszítsen vagy lecseréljen erőforrás-
jelzőket. Tehát, ha egy privilégium arra 
kényszerít egy játékost, hogy eldobjon 
erőforrásjelzőket, akkor a játékos használhat 
egy immunitást, hogy érvénytelenítse annak a 
privilégiumnak a rá gyakorolt hatását.

Egy immunitás használatához a játékos kimeríti 
a karakterkártyáját, az óra járásával megegyező 
irányban 90º-kal elforgatva azt. Utána végrehajt 

egy bejelentés akciót (lásd a „Bejelentés” részt 
a 4. oldalon), azonban a bejelentett karakter 
privilégiuma helyett a karakter immunitását 
használja.

Amíg egy játékos egy bejelentés akciót hajt 
végre, hogy egy immunitást használjon, akkor 
az akció időtartamára őt kell tekinteni az aktív 
játékosnak. Ebből következik, hogy más 
játékosok bemondhatják rá, hogy csaló, és a 
szokásos szabályok szerint le kell folytatni a 
szavazást (lásd a „Csaló Bemondása” részt a 7. 
oldalon). Ha valakit hamis bejelentésen érnek, 
akkor nem használhatja az általa bejelentett 
karakter immunitását. Helyette a normál 
szabályokat követve egy csalójelzőt helyez a 
játékos segédletére. A szavazás végeztével a 
saját fordulójának privilégiumát használó 
játékos folytatja tovább az akcióját.

Egy játékos nem használhatja egy karakter 
immunitását, ha a nevénél egy csalójelző van 
játékos segédletén. Továbbá, egy játékos akkor 
sem használhat immunitást, ha 
karakterkártyája már ki van merítve. A 
fordulója elején frissíti a karakterkártyáját úgy, 
hogy az óra járásával ellentétes irányban 90º-
kal visszaforgatja azt.

Előfordulhat, hogy egy időben két játékos is 
ugyanazt az immunitást használja. Ha ilyen 
történik, akkor rájuk külön-külön be lehet 
mondani, hogy csaló, két külön a szavazást 
rendezve abban a sorrendben, ahogyan a 
csalónak nevezés történt (lásd a „Csaló 
Bemondása” részt a 7. oldalon).
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Példa: Heather a fordulója során úgy dönt, hogy 
bejelenti, ő a Kertész. Használja a Kertész 
privilégiumát, és elvesz két presztízsjelzőt Joetól. 
Joe félbeszakítja Heather akcióját és bejelenti, 
hogy ő a Séf, ami immunitást biztosít neki a 
Kertésszel szemben, aki így nem tud tőle elvenni 
presztízsjelzőket. Pat ekkor magához veszi a 
csalókártyát, és bemondja, hogy „Csaló!” Pat 
úgy gondolja, hogy Joe hamis bejelentést tett. A 
beszélgetés után a szavazás eredménye az, hogy 
több a lefelé fordított hüvelykujj, és Joe erre
bevallja, hogy hamis bejelentést tett, ezért egy 
csalójelzőt helyez a játékos segédletén a „Séf” 
névhez. Ezután Heather folytatja a bejelentés 
akcióját, és elvesz két presztízsjelzőt Joetól.

KÉSZÍTŐK
Tervezte: Bill Eberle, Ned Horn, Jack 
Kittredge és Peter Olotka 

Fejlesztette: Michael Gernes 

Producer: Michael Gernes 

Grafikai Tervező: Evan Simonet 

Műszaki Írás és További Illusztrációk:
Adam Baker 

Szerkesztés és Korrektúra: Autumn Collier, 
Christopher Meyer és Heather Silsbee 

Doboz és Belső Illusztrációk: Lucas Soriano 
Beltrán 

Illusztrátor: Deb Freytag 

Vezető Illusztrátor: Andy Christensen 

Vezető Grafikai Tervező: Brian Schomburg 

Projekt Koordinátor: Mark Larson 

FFG Engedélyezési Koordinátor: Amanda 
Greenhart 

KF Koordinátor: Zach Tewalthomas 

Gyártás Irányítás: Megan Duehn és Simone 
Elliott 

Gyártás Koordináció: John Britton, Jason 
Glawe és Johanna Whiting 

Társasjáték Menedzser: Steven Kimball 

Ügyvezető Producer: Michael Hurley 

Ügyvezető Tervező: Corey Konieczka 

Kiadó: Christian T. Petersen 

Külön köszönet Sam Baily-nek, valamint 
minden bétatesztelőnknek!
Játéktesztelők: Adam Baker, Sam Bailey, Max 
Brooke, Nick Cyr, Rob Crandall, Mackenzie 
Dalla-Lana, Curtis Hill, Justin Kempainnen, 
Steven Kimball, Jeffrey “Leach” Klein, Corey 
Konieczka, Trevor Kupfer, Mark Larson, Lukas 
Litzsinger, Matt Newman, Daniel Schaefer, 
Evan Simonet, Tyler Soberanis, Sam Stewart, 
Zach Tewalthomas, Jason Walden és Jonathan 
Ying
Hungarian Translation: Zsolt Farkas (fki@freemail.hu)  v.1.0

UNOFFICIAL CONTENT

11



© 2015 Fantasy Flight Publishing, Inc. No part of this product may be reproduced without specific permission. Hoax is a 
TM of Eon Products, Inc. Fantasy Flight Supply is a TM of Fantasy Flight Publishing, Inc. Fantasy Flight Games and the FFG 
logo are ® of Fantasy Flight Publishing, Inc. All rights reserved to their respective owners. Fantasy Flight Games is located 
at 1995 W Cty Rd B2, Roseville, MN 55113, USA, 651-639-1905. Actual components may vary from those shown. Made in 
China. THIS PRODUCT IS NOT A TOY. NOT INTENDED FOR USE BY PERSONS 13 YEARS OF AGE OR YOUNGER.

AKCIÓK
A fordulója során a játékosnak végre kell hajta-
nia egy bejelentés akciót, végrehajthat bármeny-
nyi nyomozás akciót, valamint végrehajthat egy 
vádolás akciót.

BEJELENTÉS
A játékos bejelenti, hogy ő melyik konkrét karak-
ter, majd utána használja annak a karakternek a 
játékos segédleten feltüntetett privilégiumát.

NYOMOZÁS
A játékos elkölt egyet-egyet mindegyik típusú 
erőforrásból, és kiválaszt egy másik játékost. A 
kiválasztott játékos képpel lefelé fordítva 
átadja az aktív játékosnak a saját valódi 
személyiségét, valamint három véletlenszerű 
személyiséget a gyanúpakliból.

VÁDOLÁS
A játékos úgy vádol meg egy másik játékost, hogy 
átad neki egy képpel lefelé fordított gyanúkártyát. 
Ha gyanúkártya megegyezik a megvádolt játékos 
személyiségével, akkor a megvádolt játékos kiesik. 
Ha nem egyezik meg a személyiségével, akkor 
vádló játékos esik ki.

CSALÓ BEMONDÁSA
Miközben egy játékos bejelent egy karaktert, hogy 
használja annak privilégiumát vagy immunitását, 
egy másik játékos elveheti a csalókártyát, és 
bemondhatja, hogy „Csaló!”, és ezután szavazás 
következik.

Ha a lefelé fordított hüvelykujjak többségben 
vannak, akkor a bejelentést tevő játékos abban az 
esetben megnyeri a játékot, ha a felfedi a 
személyiségét, és a bejelentése igaznak bizonyul, 
vagy pedig kap egy csalójelzőt, amennyiben a 
bejelentése hamis volt.

ERŐFORRÁSOK

Pénz BizonyítékPresztízs

ÖSSZEFOGLALÓ

PROOF OF 
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