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pon eskridee's THE RESISTANCE

A JATEK TARTALMA
14 szerepl8kdrtya

(Merlin, Orgyilkos, Percival, Mordred, Morgana, Oberon, 5 Artir hii kivetdje, 3 Mordred bérence)

10 kiildetéskartya (5 siker- és 5 balsikerkdrtya)

5 csapatjelz8

20 szavazatjelzd (10 jovihagyds és 10 elutasitds)

5 pontjelzd (kék és piros jelzik)

1 forduléjelzé

1 szavazdsdvjelzd

1 vezetdjelzd

3 pontozdtdbla (minden jitékosszamra egy-egy oldal)

2 hiiségkartya (opciondlis: A t6 holgye és a The Resistance jatékban taldlhaté A helyzet fokozédik viltozatokhoz)

1 A t6 holgye jelz8 (opciondlis)

A JATEK CEDA

A The Resistance: Avalon a titkolt hliség jatéka. A jatékosok vagy Artir hii kovetdi, akik a joért és

a becsiiletért harcolnak, vagy Mordred gonosz céljai mellett tornek landzsét. A jok hdrom kiildetés
sikeres teljesitésével nyerhetik meg a jétékot. A gonoszok akkor gyézedelmeskednek, ha hdrom
kiildetés kudarcba fullad. A gonoszok akkor is sikerrel jérnak, ha a jiték végén meggyilkoljék Merlint
vagy ha egy kiildetést a csapat nem tud elvéllalni.

@ A jétékosok a jaték sordn bdrmikor barmit dllithatnak, bdrmit megvitathatnak. A beszélgetés, a vadas- @
kodds, a megtévesztés és a logikai kovetkeztetés a jo gyézelméhez és a gonosz uralmihoz is fontos.

KARTYAK ES JELZOK

Szereplékdrtydk — meghatdrozzdk, hogy a jétékos melyik
oldalhoz hii (minden jatékos vagy jé, vagy gonosz). A j6 oldalon
dll6 szereplok kdrtydk hdtcere kék, és rajtuk Arttr szimbdluma - Cogparjeles

ldthatd, mig a gonosz szereplk kirtydjanak héttere piros
» MIg 4 g p Lt [P, Mordred Avrtair bt
bérence kovetdje

rajtuk pedig Mordred szimbdlumét taldljuk. Mostantél arra,
hogy a jétékosok a ] 0] vagy a GONOSZ oldalon 4llnak-e,

kiilsnleges bettitipussal utalunk. Egyes szerepléknek kiilon-

leges képességei is vannak a jdtékban — Merlin és az Orgyilkos Vezetdjeles &
minden jdtékban részt vesz, a tobbi kiildnleges képességgel !
rendelkezd szerepld haszndlata szabadon eldénthetd. Pontjelzik Jjelzé
Ai4td B Lo . . A kiildetés

jatékosok kartydit a jaték sordn soha nem szabad felfedni,

elbukott I e

sem a rajtuk taldlhat6 illusztréciét megvitatni. ’ Elutasitds e
Vezetdjelzd — a kiildetésre induld csapatot kijeldl8 jatékos . L ”,”Z‘{“"
jelzésére. Jetzo
Csapatjelzék — a kiildetésre induld csapat tagjainak jelzésére
Szavazatjelzél — a vezetd dltal kijeldlt csapat jovdhagydsdra
vagy elutasitdsdra.
Kiildetéskdrtydlk — a kiildetés sikerének vagy balsikerének Jovdbagyds

jelolésére sikerrel jdrt
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ELOKESZULETEK

Vilasszdtok ki a jatékosok szamdnak megfelel tdbldt. Tegyétek a tédbldt az asztal kozepére, és tegyétek
mellé a pontjelzdket, a csapatjelzéket és a kiildetéskdrtydkat. Tegyétek a forduldjelzdt a tdbldn lithatd
1. kiildetés mezdre. Minden jdtékos vegyen el egy szett (két darab) szavazatjelzdt.

Véletlenszertien vélassgatok vezetSt, 6 vegye magdhoz a vezetdjelzét. Az aldbbi tdbldzat segitségével

hatérozzétok meg a JO és a GONOSZ jirékosok szamit.

JATEKOSOK 5 3 7 8 9 10

JO 3 % & 5 6 6
GoNosz 2 2 3 3 3 b

Keverjétek dssze a megfelel§ mennyiségli ]O kdrtyat (ezek egyike mindig Merlin lesz, a tobbi egyszeriien
Artir hit kivetdje) és GONOSZ kartyat (ezek egyike mindig az Orgyilkos lesz, a tobbi egyszeriien Mordred bérence).
Osszatok minden jdtékosnak egy lapot képpel lefelé. Ezutdn minden jdtékos titokban nézze meg a
karakterkdrtydjdt, hogy megtudja, melyik oldalon 4ll.

A GONOSZ FELFEDI MAGAT, MERLIN A JOVOBE TEKINT

@ Valédi gonosz tartja rettegésben az orszdgor. Artiir jelenti Britannia jovdjét, a jolér és a becsiiler igérerét, @
de bdtor harcosai kozotr ott rejidznek Mordred gdtldstalan bérencei. A gonosz szolgdi taldn kevesen
vannak, de tudnak egymdsrdl, és Artiirnak csupdn egyetlen kovetdje tud létezésiikrdl. Egyediil Merlin
ismeri a gonosz iigynokeit, de errdl csak taldnyokban beszélhet, hiszen ha Merlin kilétére fény deriil,
minden elveszett.

Miutdn minden jétékos megtudta, melyik oldalon 4ll, a vezetdnek biztositania kell, hogy a
GONOSZOK megismerjék egymdst, és hogy Metlin is megismerje a GONOSZOKAT. Ehhez a vezetd

kovesse az aldbbi forgatékényvet:

»Mindenki csukja be a szemét, és 6kolbe szoritva nyujtsa el6re a kezét!”

»Mordred bérencei nyissdk ki a szemiiket, és nézzenek kériil, hogy megismerjék a gonosz kovetdit!”
»Mordred bérencei csukjik be a szemiiket.”

»Minden jitékosnak legyen csukva a szeme, és legyen 6kélbe szoritva az egyik keze maga el8tt!”
»Mordred bérencei, nyujtsatok fel a hiivelykujjatokat, hogy Merlin megismerjen titeket!”

»Merlin, nyisd ki a szemed, és ismerd meg Mordred bérenceit!”

»Mordred bérencei, szoritsitok tjra 6kélbe a kezeteket!”

»Merlin, csukd be a szemed!”

»Minden jitékosnak legyen csukva a szeme, és legyen 6kélbe szoritva az egyik keze maga el§tt!”

»Mindenki nyissa ki a szemét!”
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A JATEK MENETE

A jéték t5bb fordulébdl 4ll. Minden fordulénak van egy Csapat dsszedllitdsa fizisa és egy
Kiildetésfzisa. A csapat 8sszedllitdsa fézisban a vezetd javasol egy csapatot, amely a kiildetés
teljesitésére indul majd — az 8sszes jétékos szavazhat, hogy jévahagyja a csapatot, és kovetkezhet a
kiildetésfézis, vagy elutasitja azt, ezzel a vezetdjelzd az eddigi vezetd bal oldali szomszédjahoz keriil, és
megismétlédik a folyamat egészen addig, amig egy csapatot jévd nem hagynak. A kiildetésfézisban a
csapatot alkotd jdtékosokon mulik, hogy sikerrel teljesitik-e a kiildetést.

Bolesen valassz csapatot! Csak olyan csapatokat hagyj jévd, amelyben mindenkiben megbizol. Mér

egyetlen GONOSZ szerepld is elég, hogy balsikerre {téljen egy kiildetést.
A CSAPAT OSSZEALLITASA FAZIS

Eljitt a nehéz dintések és a ratermett vezetdk ideje. Avalonban nem minden lovag és virhilgy hiiséges
Artiirhoz, a kiildetésre pedig olyanokat kell vilasztanod, akik a jé iigy érdekében jarnak el Artiir nevében.
Ha nyitott fiillel és szemmel jdrsz, Merlin bolcs sugalmai kozott megtalilhatod az igazsig morzsdit.

A csapat: a megbeszélés utdn a vezetd vegye magdhoz a megfeleld mennyiségli csapatjelzdt (az alibbi
tdbldzat vagy a tablin ldthatd szamok segitenek) ), és adja oda mindegyik jelz6t egy-egy 4ltala valasztote

jatékosnak.

JATEKOSOK. 5
1. kuldetés

]

> W (| o -

2. kiildetés

4. kiildetés

6
2
3
A
3
A

B | |« (N ]
wm (W | | &

2
3
3. kiildetés 2
3
3

L7 T L7 I I (R

5. kiildetés

A vezet§ is a csapat tagja lehet, de nem feltétlenil kell, hogy igy legyen. Egy jitékosnal csak egy

csapatjelzd lehet.

Beszélgessetek, beszélgessetek, beszélgessetek! Minden jdtékosnak célszerii részt vennie a csapat isszedllitdsdt
megeldzd beszélgetésben, hogy megprobilia meggydzni a vezetdtr. Aktiv résztvevéként, logikus érvekkel

felfedheték Mordred hazug halokat szivd bérencei.
Andprds

Példa: itszemélyes jdték R s R (o

sordn az elsé kiildetésre “ F‘

kétfds csapat indul. &

A vezetd kioszt egy-egy

csapatjelzot Vilinek Fvi

(magdnak) és Tominak,

majd szavazdsra szolit.
&
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Szavazds: miutin mindenki felsorakoztatta az érveit, szavazasra keriil sor.

A vezetd ajanlja a csapatot — de mindenki szavazhat, hogy jovdhagyja vagy elutasitia az ajanlatot.
A vezetd is lehet gonosz vagy az egyik ajanlott jdtékos dllhat Mordred oldaldn. Ne érezd gy, hogy minden

ajdnlatot el kell fogadnod. Ha elutasitod azt, az 1ij vezetd 1ij csapatot ajanlhat, taldn olyat, amelyben nincs
gonosz szerepld.

Minden jdtékos (a vezetd is) titokban vélasszon egy szavazatjelz8t. Miutdn mindenki vélasztott,

a vezetd szdlitsa fel a jatékosokat a szavazatok felfedésére. Minden szavazatjelzét fel kell forditani,
hogy mindenki ldssa, hogyan szavaztak a tobbiek. A csapat a t8bbség jovdhagydsdval keriil elfogaddsra.
Ha a csapatot megszavaztdk, a jaték a kiildetésfézissal folytatddik (I4sd késébb). Ha a csapatot
elutasitjdk (az egyenls szavazatszim is elutasitdsnak szamit), akkor a vezet8jelzd az eddigi vezetd bal oldali
szomszédjahoz keriil, és a csapat dsszedllitdsdt meg kell ismételni.

A GONOSZOK megnyerik a jatékot, ha egy fordulén beliil 5t csapatot is elutasitotok (5t egymdst

Liivetd elutasitort 5).

Példa: Vili, Tomi, Laura és Evi jovihagyja,
Andrds pedig elutasitja a csapatot

— a szavazds sikeres, a csapatot elfogadtdik,

a jdték a kiildetésfiizissal folytatddik.

STRATEGIAI TANACS: NE BIZZ SENKIBEN!

Ha nem vagy a javasolt csapat minden tagjdban biztos, fontold meg, hogy elutasitod
az ajanlatot. Egy csapat elutasitdsa még nem annak a jele, hogy GONOSZ vagy.

Egy gyakorlott jétékosokbdl ll6 tdrsasdg dltaldban hdromszor-négyszer is szavaz,
miel6tt elfogadna egy csapatot. Figyeld meg, ki hagyja jov4 a csapatot, és kérdezd meg
t6litk, miére tettek igy. Néha a GONOSZ jdtékosok azért hagynak jov4 egy csapatot,
mert tudjik, hogy egy tdrsuk a csapat tagja. Merlin is jelezhet a szavazatdval,

de vigydznia kell, mert a GONOSZ jétékosok is figyelnek.
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KULDETESFAZIS

Hosszii megbeszélés utdn kivilasztottdtok azokat a bator hilgyeket és lovagokat, akikbe bizodalmatokat
vetitek. Most eljitt az ideje, hogy probdra tegyétek a csapat tagjainak elhivatottsigdt és a nemes iigy irdnti
hiliségét. Maradjatok az igaz viton, és a jé gydzedelmeskeditk!

A vezetd adjon minden csapattagnak egy szett kiildetéskdrtydt. A csapat minden tagja vélassza ki
a kiildetéskdrtydi egyikét, és tegye le maga elé képpel lefelé. A vezetd gytjtse dssze és keverje meg
a kijdtszott kiildetéskdrtydkat, majd fedje fel 8ket. A kiildetés csak akkor jdr sikerrel, ha minden
felforditott kiildetéskartya siker. A kiildetés elbukik, ha akdr egy balsikerkdrtydt is felfedtek.

Megjegyzés: a JO jitékosok mindig vdlasszdk a siker kiildetéskdrtyit! A GONOSZ jdtékosok
vilaszthatjdk akdr a siker-, akdr a balsikerkdrtydt.

Megjegyzés: hét- vagy tibbszemélyes jiték sordn a negyedik (és csakis a negyedik) kiildetés elbuktatdsdhoz
legaldbb két balsikerkdrtydra van sziikség.

Megjegyzés: javasoljuk, hogy két kiilonbozd jdtékos keverje meg a kijdtszott és az eldobort
kiildetéskdrtydkat a kijdtszott kdrtydk felfedése eldtr.

Megjegyzés: a legjobb, ha egy jitékos, aki a csapatnak éppen nem tagja, dsszegytjti az eldobott
kiildetéskdrtydkat, hogy egyértelmii legyen, melyek a kijdtszott és melyek az eldobott kdrtydk. Keverjétek
meg az eldobott kiildetéskdrtydkat.

@ A sikeres kiildetést jeloljétek a tdbldn egy Artir szimbélumdt dbrézolé kék pontjelzével. Az elbukott @
kiildetést jelsljétek egy Mordred szimbélumdt dbrdzold piros pontjelzével. A kiildetés teljesitése utdn
(akdr sikerrel jdrt, akdr elbukott) helyezzétek a forduléjelzdt a tébldn a kévetkezd kiildetés mezdjére.
A vezetSjelzdt adjdtok eggyel balra, és kezdddhet a kovetkezd fordulé csapat 6sszedllitdsa fézisa.

Andprds Vili Laura

Y
= b o |
&

Példa: Vili ad egy szetr
kiildetéskdrtydr Tominak
és sajdt magdnak. Vili
kivilasztja a siker
kiildetéskdrtydt, és képpel
lefelé leteszi maga elé.

Tomi kivdlasztja a balsiker

kdrtydt, és képpel lefelé

Tamads

Evi
kiteszi maga elé. [ 0 £ J4 1]
i - i
b | by | by

Vili elveszi a két kijdtszott kiildetéskdrtydt, isszekeveri, majd felfedi Gket. A kiildetés
elbukott. A tdbldra, az elsé kiildetés mezdjére egy piros pontjelzd keriil, a forduldjelzé
a mdsodik kiildetés mezdjére lép, a vezetdjelzd pedig Vili bal oldali szomszédjdé lesz.
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A JATEK VEGE

Artiir és a jo gybzedelmeskedik, ha a JOK csapatdnak sikeriil harom kiildetést teljesitenie anélkiil, hogy
Sfelfednék Merlin kilétér. Mordred és a gonosz sitét erdi keriilnek hatalomra, ha harom kiildetést sikeriil
megbuktatniuk vagy ha sikeriil Merlint leleplezniiik.

A jarék hdrom sikeres vagy elbukott kiildetés utdn azonnal véget ér. A GONOSZ jatékosok
nyernek, ha hdrom kiildetést sikeriil megbuktatniuk. A jiték akkor azonnal véget ér a GONOSZOK

gy6zelmével, ha egy forduldn beliil 6t csapatot is elutasitotok.

Merlin meggyilkoldsa — a GONOSZ utolsé esélye

Ha sikeriil hdrom kiildetést teljf;sfteni, a2 GONOSZOKNAK még van egy utolsé esélyiik a gyézelemre:
meg kell mondaniuk, melyik JO oldalon 4ll6 jatékos Merlin. A szerepl8kartyak felfedése nélkiil

a GONOSZ jatékosok m’egbeszélhetik gyanuikat, majd az Orgyilkos szerepét jdtszé jdtékosnak

meg kell neveznie egy ]O jatékost, akirdl agy gondolja, é Mertlin. Ha valéban 6 az, a GONOSZ
gy6zedelmeskedik. Ha nem sikeriil eltaldlnia, akkor a ]OK gy6znek.

Andrds Vili Laura

Példa: Vili, Andris és Laura JOK, Evi EA‘ ;rim Ej‘

és Tomi GONOSZAK. Vili Merlin,

Evi az orgyilkos. Az otodik kiildetés
@ sikerrel teljesiilt, a ja't“ék hdrom sikeres

kiildetéssel ér véget. Evinek és Tominak

még egy esélye van a gydzelemre — ha

megnevezik Merlint. Evi é Tomi

arra a kovetkeztetésre jut, hogy Laura

Merlin. Fvi, az orgyilkos Laurdt nevezi b
meg Merlinként. Mivel nem Laura

Merlin, a gyilkossdgi kisérlet kudarcba

Sullad, és a ] OK gybzedelmeskednetk.

ALKOTOK
Tervezd: Don Eskridge

Jadtékfejlesztd: Travis Worthington

Grafikalillusztrdcidk: Luis Francisco, George Patsouras, Marco Turini, Pablo Messuti, Luis Tomas
Koszonetnyilvdnitds: hilds vagyok kivalé csalidomnak, a BGG-kozosségnek és a jdték tesztelSinek
(KJ, Dave, Narae, Tom, Jess, a Berkeley Board Gamers csapata), és mindenkinek, akiben legalabb
egyszer felment a pumpa egy Resistance-jdték sordn.

HA TETSZETT A JATEK, MAS KIS KIADOK JATEKAIVAL EGYETEMBEN
MEGTALALHATOD A WWW.INDIEBOARDSANDCARDS.COM WEBOLDALON.
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KULONLEGES KEPESSEGEKKEL RENDELKEZO SZEREPLOK.

Négy kiilonleges képességekkel rendelkezd szerepl$ adhaté a jatékhoz. Tetsz6leges kombindciéban hasznalhatjdtok
8ket. A kiilonboz8 kombindcidk egyik vagy mdsik oldalnak tehetik nehezebbé a dolgdt. A legjobb, ha egyszerre
csak egy Uj szerepl8t vezettek be a jdtékba, és csak akkor Iéptek tovabb, ha mér alaposan kiismertétek a jatékot.
Legtobbszor érdemes Merlinnel jdtszani, de nem kotelezd.

Percival: vilaszthaté szereplé a JOK oldalan. Kiilénleges képessége, hogy mir a jdték legelejécsl ismeri Merlint.
Ennek a tuddsnak a bélcs haszndlata segithet megvédeni Merlint. Percival jdtékba hozataldval a JOK csapata
er8sebb lesz, gyakrabban nyernek majd.

Megjegyzés: itszemélyes jdték sordn mindenképp haszndljdtok Mordredet vagy Morgandt, ha Percival jitékban van!

Movrdred: vilaszthat6 szereplé a GONOSZOK oldaldn. Kiilonleges képessége, hogy Merlin nincs tisztdban a
kilétével a jaték elején. Mordred jétékba hozatalival a GONOSZOK csapata erésodik, gyakrabban nyernek majd.

Oberon: vilaszthaté szereplé a GONOSZOK oldalén. Kiilonleges képessége, hogy a jéték elején nem fedi fel magéc
a t8bbi GONOSZ jétékos elétt, és 8 sincs tisztdban tdrsai kilétével. Oberon nem Mordred bérence, és nem nyitja ki

a szemét a jdték elején. Oberon jétékba hozataldval a JOK csapata eréssdik, gyakrabban nyernek majd.

Morgana: vilaszthaté szerepld a GONOSZOK oldaldn. Kiildnleges képessége, hogy Merlinnek dlcdzza magdt
— Merlinként fedi fel magdt Percival el6tt. Morgana jétékba hozataldval 2 GONOSZOK csapata erésodik,
gyakrabban nyernek majd.

A jéték elején a gonoszok felfedésének forgatdkdnyve a szereplékedl fiiggden véltozhat — ime a kiilénbozd
szerepl8k figyelembe vételével médositott forgatdkdnyv:

»Mindenki csukja be a szemét, és kélbe szoritva nytjtsa eldre a kezét!”

»Mordred bérencei nyissik ki a szemiiket és nézzenek koriil, hogy megismerjék a gonosz kévetdit! Oberon
szeme maradjon csukval”

»Mordred bérencei csukjik be a szemiiket.”

»Minden jitékosnak legyen csukva a szeme, és legyen 6kélbe szoritva az egyik keze maga el8tt!”
»Mordred bérencei és Oberon, nydjtsatok fel a hiivelykujjatokat, hogy Merlin megismerjen titeket!
Mordred keze maradjon ékiolbe szoritval

»Merlin, nyisd ki a szemed, és ismerd meg Mordred bérenceit!”

»Mordred bérencei, szoritsitok tjra 6kélbe a kezeteket!”

»Merlin, csukd be a szemed!”

»Minden jitékosnak legyen csukva a szeme, és legyen 6kolbe szoritva az egyik keze maga el8tt!”

»Merlin és Morgana, nytjtsitok fel a hiivelykujjatokat, hogy Percival megismerjen titeket!”
»Percival, nyisd ki a szemed, és ismerd meg Merlint és Morganat!”

»Percival, csukd be a szemed!”

»Minden jitékosnak legyen csukva a szeme, és legyen 6kolbe szoritva az egyik keze maga el8tt!”

»Mindenki nyissa ki a szemét!”
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SZABALYVALTOZATOK

Célkeresés: a célkeresés jatékvéltozatban a jétékosok tetszdleges sorrendben teljesithetik a kiildetéseket, ezzel is
stratégiai mélységet adva a jatéknak.

A csapat 6sszedllitdsa fézisban a vezetd nem csak azt vélasztja ki, hogy ki legyen a kiildetésre indulé csapat tagja,
hanem azt is, melyik kiildetésre induljanak. Hasznéljétok a forduléjelzt a kivélasztote kiildetés jelzésére.

A kiildetésre kivdlasztott jétékosok szdma a kiildetés sorszdmartdl fligg. Példdul egy nyoleszemélyes jdték sordn a vezetd
1gy dint, hogy elséként a hdrmas szamii kiildetést probilja teljesiteni, ehhez négyfbs csapatra van sziikség. A szavazds
elétr a forduldjelzér a harmadik kiildetésre teszi. A kiildetésfiizis végeztével tegyétek a megfeleld pontjelzdt a teljesitetr
kiildetés mezdjére. Minden egyes kiildetést csak egyszer probilbatnak meg teljesiteni a jdtékosok.

Az 6todik szdma kiildetésnek csak akkor vighatnak neki a jatékosok, ha mdr két kiildetést sikerrel teljesitettek.

Hét vagy tobb jdtékos esetén a negyedik szim kiildetés elbuktatdsihoz tovébbra is legaldbb két balsikerkdrtydra
van sziikség.

A helyzet fokozddik, hiiséghdrtydk: a hiiségkdrtydkra csak a Resistance jatékban taldlhaté A helyzet fokozédik
jatékméd sordn van sziikség. Egyes helyzetkdrtydk megkovetelik a jatékos szerepének felfedését, de az Avalonban
Merlin kiléte akkor is titok marad, ha a htiségkdrtydjét fel kell fednie.

Minden esetben, amikor egy helyzetkdrtya felfedné a szerepeteket, fedjétek fel helyette a hiiségkdrtydtokat.

A szerepkdrtydtokon ldthaté hiiségnek megfeleld hiiségkartydt haszndljatok. Ha rossz hiiségkdrtydt hasznéleok,
akkor elveszititek a jdtékot.

A 16 hélgye, hiiséghdrtydk: a t6 hdlgye jelz8 egy valaszthat6 képesség. Az a jatékos, akinél a t6 hélgye jelzd van,
@ megnézheti egy mdsik jatékos hiiségkdrtydjat. Mds szerepek képességeitdl eltéréen a t6 holgye jelz8t nem szabad @

titokban tartani.

A jérék elején a vezetdtdl jobbra iil§ jétékos vegye magdhoz a t6 holgye jelz8t. Kézvetleniil a mésodik, a harmadik
és a negyedik kiildetés teljesitése utdn a t6 hélgye jelzdvel rendelkezd jatékos kifiirkészheti egy jétékostdrsa hiiségét.
A megvizsgdlt jatékos kap egy szett hiiségkdrtydt, majd a hliségének megfeleld kdrtydt dtadja a t6 hélgyének. Ha

rossz kdrtydt ad 4t, akkor elvesziti a jatékot.
A t6 hélgye beszélhet a kapott kdrtydrdl, de nem mutathatja meg azt a tobbicknek.

A megvizsgilt jdtékos megkapja a t6 holgye jelz8t. Ez a képesség a jaték sordn csak hdrom alkalommal haszndlhaté.
Az ellen a jdtékos ellen, aki haszndlta a jelz8t, mdr nem lehet haszndlni azt.

Példa: Dani (egy gonosz jitékos) az elsé vezetétdl jobbra iil, igy a jaték elején megkapja a t hilgye jelzét. Az elsé
kiildetést sikerrel teljesitik a jatékosok, a mdsodik kiildetés elbukik. Dani, mint a t6 hilgye, kivlasztia Anndt (egy JO
jdtékost). Anna elvesz kér hiiséghdrtydr, ezek koziil a JO kdrtydt dtadja Daninak. Dani megnézi a kdrtydr, majd kozli
a tobbickkel, hogy Anna Mordred gonosz bérence — egy arcdtlan hazugsdg. Anna felhdborodik, és azonnal visszavdg:
sosem biztam Daniban, és mdr azt is tudom, hogy hazudik, mint a vizfolyds! Dani dradja a t6 hilgye jelzdt Anndnak.
A harmadik kiildetés teljesitése utdn Anna kifiirkészheti egy jdtékostdrsa hiiségét. Anna nem haszndlhatja Dani ellen a
16 hilgye képességét.

Megjegyzés: a 16 hilgyét inkdbb hét- vagy tibbszemélyes jatékok sordn javasoljuk haszndlni. A t6 hilgye jdtékba
hozataldval a JOK csapata erdsodik, gyakrabban nyernek majd.
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