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INHALTLICHE AUSRICHTUNG

In meiner künstlerischen Praxis bewege 
ich mich im Spannungsfeld zwischen 
Konzeptkunst, Performance und politi-
scher Kunst. 

Seit 2015 beschäftige ich mich dem 
Thema Nichts. Daraus ist das NO SHOW 
MUSEUM entstanden, das sich den 
vielfältigen Erscheinungsformen des 
Nichts in der Kunst widmet. Die Umset-
zung des Projekts erfolgte einerseits 
durch die Etablierung einer virtuellen 
Institution mit einer Sammlung von rund 
500 Beiträgen und Werken von interna-
tionalen Künstlerinnen und Künstlern. 
Anderseits setzte ich mir zum Ziel, die 
Kunst des Nichts auf der ganzen Welt zu 
verbreiten. Dazu baute ich einen Klein-
bus zu einem mobilen Ausstellungs-
raum um und realisierte mehrwöchige 
Ausstellungstourneen in ganz Europa, 
Nord- und Zentralamerika – jedes Jahr 
sollte ein neuer Kontinent hinzukom-
men. Stattdessen kam im Jahr 2020 die 
Pandemie und setzte der Mission ein 
vorläufiges Ende. 

Dafür begann ich mich – ebenfalls ver-
anlasst durch die Pandemie – intensiv 
mit Verschwörungstheorien auseinan-
derzusetzen. Es ist ein Thema mit Bri-
sanz und hoher gesellschaftlicher Rele-
vanz. Daraus entwickelte sich ein neues 
Langzeitprojekt: COMPLOTY. 

COMPLOTY ist ein Mixed-Media-Pro-
jekt, bei dem sich die verschiedensten 
Genren, Mittel und Techniken zu einem 
Gesamtkunstwerk verbinden: Neben 
den Texten, Grafiken und Illustrationen 
gehören auch 3D-Design, Videos, Ani-
mationen, Webinhalte, Social-Media-
Contents, KI-Elemente und Diffusions- 
strategien zur gestalterischen Umset-
zung. Dabei wird sowohl der reale als 
auch der virtuellen Raum bespielt.

Das Projekt bricht mit den üblichen Re-
zeptionsbedingungen, indem es das 
Kunstwerk in der ungewöhnlichen Form 
eines Strategiespiels präsentiert. Es 
kann und soll vom Publikum zu Hause 
gespielt werden.

Wie schon mit dem NO SHOW MUSE-
UM suche und erprobe ich auch mit dem 
aktuellen Projekt alternative Lösungen 
bezüglich der Präsentation, Wahrneh-
mung und Reflexion von Kunst. Es lädt 
dazu ein, über ihre Möglichkeiten und 
Grenzen nachzudenken und neu zu ver-
handeln, was Kunst ist – oder (auch) 
sein könnte.

 

http://www.noshowmuseum.com
http://www.noshowmuseum.com
http://www.comploty.com
http://www.comploty.com
http://www.noshowmuseum.com
http://www.noshowmuseum.com


Webseite: 	 ► www.comploty.com

Video- 
Trailer: 	 ► ogy.de/dwd9 

Video- 
Einführung:	 ► ogy.de/ric7 

http://www.comploty.com
http://ogy.de/dwd9
http://ogy.de/ric7


Die Spielerinnen und Spieler schlüpfen in die Rolle der Anführer von mächtigen Geheimbünden, die hinter den 

Kulissen die Strippen ziehen und auf die Weltherrschaft hinarbeiten.

Im Laufe des Spiels setzen sie grössenwahnsinnige Verschwörungspläne um und besetzen die wichtigsten 

Schlüsselpositionen in Forschung, Wirtschaft, Medien und Politik mit ihren Komplizen. Sie decken sich mit 

Geheimwaffen ein und sabotieren die Pläne der Gegner mit Störaktionen. Sie eignen sich übersinnliche Fä-

higkeiten an, mit denen sie ihre eigenen Spielzüge oder diejenigen der Gegner manipulieren können. Dabei 

müssen sie aber auch einige Rückschläge einstecken: Es gilt, nicht nur die Attacken der Mitspieler möglichst 

unbeschadet zu überstehen, sondern auch die häufigen Faktenchecks der investigativen Journalisten und 

Wissenschaftler. Wer im finalen Showdown als Letzter übrigbleibt, gewinnt das Spiel – und die alleinige Herr-

schaft über die gesamte Erdscheibe!

    

COMPLOTY                                                                                                     Mixed Media, 2020-2024 

Comploty ist das weltweit erste Spiel, das auf real existierenden Verschwörungstheorien basiert.



COMPLOTY besteht aus dem Spielbrett, 333 Spielkarten und Banknoten in eigener Währung (Adrenochrom). 
Die auf dem Spielbrettrand verteilten Felder bestehen aus 4 Hauptquartieren, 24 Schlüsselpositions-Feldern 
und 4 Arten von Aktionsfeldern (Ereignis, Komplott, Faktencheck, Waffenhandel). Die Mitte des Spielbretts 
besteht aus einem Erdraster (damit die Spieler nie aus den Augen verlieren, was auf dem Spiel steht!) und den 
Umrissen der Kartenstapel, die den 4 Arten von Aktionsfeldern zugeordnet sind. Die schwarzen Symbole stel-
len die Folterzellen dar, die zu den Hauptquartieren der einzelnen Spieler gehören.
COMPLOTY kombiniert eine innovative und dynamische Spielmechanik mit strategischem Deckaufbau, der 
den Spielern ein hohes Mass an Kontrolle ermöglicht. Die Spieler können im Laufe einer Partie neue Karten 
erwerben und in das eigene Kartendeck einfügen. Auf diese Weise können sie eigene Strategien verfolgen, 
vorhandene Ressourcen gezielt ausbauen, sich Vorteile und neue Handlungsmöglichkeiten erarbeiten. Der  
Zufall spielt dabei nur eine untergeordnete Rolle.

Aufbau des Spiels



#005Abteilung Finanzen

Superreiche Bankiersfamilie.  
Kontrolliert mit ihrem Bankennetzwerk 
die Weltwirtschaft. Dominiert hinter 
den Kulissen auch die Weltpolitik.

Rothschild

[-] Organisation kaufen:   400A
[-]  Terrorzelle bauen:    400A
[+] Terrorzelle auflösen:   200A

[+] Organisation ausleihen:   200A
[-]  Leihvertrag beenden:    240A              

Schutzgeld-Einnahmen
[+] Ungebetener Besuch: 200A
[+] bei Abteilung komplett: 400A
[+] bei Terrorzelle: 600A

#006Abteilung Finanzen

Sekte mit direktem Draht zu den 
Ausserirdischen und Psychotechniken 
zur Weltbeherrschung. Unterwandert 
damit Wirtschaft, Politik und Showbiz. 

Scientology

[-] Organisation kaufen:   140A
[-] Terrorzelle bauen:  140A
[+] Terrorzelle auflösen:   70A

[+] Organisation ausleihen: 70A
[-]  Leihvertrag beenden:  90A              

Schutzgeld-Einnahmen
[+] Ungebetener Besuch: 70A
[+] bei Abteilung komplett: 140A
[+] bei Terrorzelle: 210A

#007Abteilung Finanzen

Schwerreicher Investor und Philanth-
rop. Finanziert dubiose NGO‘s und 
Aktivistengruppen. Hat als Strippen-
zieher überall seine Finger im Spiel. 

George Soros

[-] Organisation kaufen:   380A
[-] Terrorzelle bauen:  380A
[+] Terrorzelle auflösen:   190A

[+] Organisation ausleihen: 190A
[-] Leihvertrag beenden:  230A              

Schutzgeld-Einnahmen
[+] Ungebetener Besuch: 190A
[+] bei Abteilung komplett: 380A
[+] bei Terrorzelle: 570A

#008

[-] Organisation kaufen:   160A
[-] Terrorzelle bauen:  160A
[+] Terrorzelle auflösen:   80A

[+] Organisation ausleihen: 80A
[-] Leihvertrag beenden:  100A              

Schutzgeld-Einnahmen
[+] Ungebetener Besuch: 80A
[+] bei Abteilung komplett: 160A
[+] bei Terrorzelle: 240A

Militante, gut vernetzte Gruppierung, 
die im Untergrund den Umsturz plant. 
Will das historische Deutsche Reich 
wieder aufleben lassen. 

Reichsbürger
Abteilung Vertrieb #009

[-] Organisation kaufen:   280A
[-] Terrorzelle bauen:  280A
[+] Terrorzelle auflösen:   140A

[+] Organisation ausleihen: 140A
[-] Leihvertrag beenden:  170A              

Schutzgeld-Einnahmen
[+] Ungebetener Besuch: 140A
[+] bei Abteilung komplett: 280A
[+] bei Terrorzelle: 420A

Skull & Bones
Abteilung Vertrieb

Elitärer Geheimbund mit Sitz an der 
Yale Universität. Extrem vernetzt in 
Politik, Wirtschaft und Medien. Stellt 
in den USA die Schattenregierung. 

#010

[-] Organisation kaufen:   120A
[-] Terrorzelle bauen:  120A
[+] Terrorzelle auflösen:   60A

[+] Organisation ausleihen: 60A
[-] Leihvertrag beenden:  80A              

Schutzgeld-Einnahmen
[+] Ungebetener Besuch: 60A
[+] bei Abteilung komplett: 120A
[+] bei Terrorzelle: 180A

QAnon
Abteilung Vertrieb

Rechtsextreme Bewegung mit Millio-
nen von Anhängern. Spezialisiert auf 
die Verbreitung von Verschwörungs-
theorien. Hohe Gewaltbereitschaft. 

#011

[-] Organisation kaufen:   160A
[-] Terrorzelle bauen:  160A
[+] Terrorzelle auflösen: :  80A

[+] Organisation ausleihen: 80A
[-] Leihvertrag beenden:  100A              

Schutzgeld-Einnahmen
[+] Ungebetener Besuch: 80A
[+] bei Abteilung komplett: 160A
[+] bei Terrorzelle: 240A

Terrororganisation. Imposantes Port-
folio im Bereich Konfliktmanagement. 
Sehr gefragt sind seit 2001 auch ihre 
Dienstleistungen als Sündenbock. 

Abteilung Kundendienst

Al Qaida

#012

[-] Organisation kaufen:   220A
[-] Terrorzelle bauen:  220A
[+] Terrorzelle auflösen:  110A

[+] Organisation ausleihen: 110A
[-] Leihvertrag beenden:  140A              

Schutzgeld-Einnahmen
[+] Ungebetener Besuch: 110A
[+] bei Abteilung komplett: 220A
[+] bei Terrorzelle: 330A

Ehrenwerte Gesellschaft. Verschickt 
Mahnungen und treibt Schulden ein. 
Beseitigt Missverständnisse. Löst  
Probleme zuverlässig und endgültig. 

Abteilung Kundendienst

Mafia

#013

[-] Organisation kaufen:   260A
[-] Terrorzelle bauen:  260A
[+] Terrorzelle auflösen:     130A

[+] Organisation ausleihen: 130A
[-] Leihvertrag beenden:  160A              

Schutzgeld-Einnahmen
[+] Ungebetener Besuch: 130A
[+] bei Abteilung komplett: 260A
[+] bei Terrorzelle: 390A

Weltweit tätige Tarnorganisation. 
Entsendet in Konfliktsituationen sog. 
„Friedenstruppen“, die gnadenlos für 
Ruhe und Ordnung sorgen. 

UNO

Abteilung Kundendienst

#014Abteilung Marketing

[-] Organisation kaufen:   200A
[-] Terrorzelle bauen:  200A
[+] Terrorzelle auflösen:   100A

[+] Organisation ausleihen: 100A
[-] Leihvertrag beenden:  120A              

Schutzgeld-Einnahmen
[+] Ungebetener Besuch: 100A
[+] bei Abteilung komplett: 200A
[+] bei Terrorzelle: 300A

Grosskonzern, spezialisiert auf Filme
und Massenprodukte mit versteckten 
Botschaften zur Beeinflussung und  
Prägung von Millionen von Kindern.

Disney

#015

[-] Organisation kaufen:   300A
[-] Terrorzelle bauen:  300A
[+] Terrorzelle auflösen:  150A

[+] Organisation ausleihen: 150A
[-] Leihvertrag beenden:  180A              

Schutzgeld-Einnahmen
[+] Ungebetener Besuch: 150A
[+] bei Abteilung komplett: 300A
[+] bei Terrorzelle: 450A

Abteilung Marketing

Riesige Täuschungsmaschinerie,  
spezialisiert auf spektakuläre Special 
Effects und Grossproduktionen wie 
Kubrick‘s Mondlandung von 1969. 

Hollywood

#016

[-] Organisation kaufen:   120A
[-] Terrorzelle bauen:  120A
[+] Terrorzelle auflösen:    60A

[+] Organisation ausleihen: 60A
[-] Leihvertrag beenden:  80A              

Schutzgeld-Einnahmen
[+] Ungebetener Besuch: 60A
[+] bei Abteilung komplett: 120A
[+] bei Terrorzelle: 180A

Abteilung Marketing

Königin der Popmusik. Tausende von 
Hardcore-Fans sind ihr blind ergeben. 
Zudem Aushängeschild des berüchtig-
ten Hollywood-Kinderopfer-Kults.

Queen B

#017

[-] Organisation kaufen:   320A
[-] Terrorzelle bauen:  320A
[+] Terrorzelle auflösen:    160A

[+] Organisation ausleihen: 160A
[-] Leihvertrag beenden:  200A              

Schutzgeld-Einnahmen
[+] Ungebetener Besuch: 160A
[+] bei Abteilung komplett: 320A
[+] bei Terrorzelle: 480A

Area 51
Hochgeheime Forschungsanstalt, die 
abgestürzte Raumschiffe und ihre 
Besatzung erforscht. Die Technologien 
werden vor Ort kopiert und getestet.

IT-Abteilung #018

[-] Organisation kaufen:   200A
[-] Terrorzelle bauen:  200A
[+] Terrorzelle auflösen:   100A

[+] Organisation ausleihen: 100A
[-] Leihvertrag beenden:  120A              

Schutzgeld-Einnahmen
[+] Ungebetener Besuch: 100A
[+] bei Abteilung komplett: 200A
[+] bei Terrorzelle: 300A

IT-Abteilung

Big Brother

System der totalen Überwachung  
jeglicher Kommunikation und  
sämtlicher Aktivitäten im öffentlichen 
und privaten Raum. Weltweit.

#019

[-] Organisation kaufen:   180A
[-] Terrorzelle bauen:  180A
[+] Terrorzelle auflösen:    90A

[+] Organisation ausleihen: 90A
[-] Leihvertrag beenden:  110A              

Schutzgeld-Einnahmen
[+] Ungebetener Besuch: 90A
[+] bei Abteilung komplett: 180A
[+] bei Terrorzelle: 270A

IT-Abteilung

Web-Brigade

Verdeckte Organisation, die im Netz 
und auf Social Media massenhaft  
Desinformation verbreitet, um die  
öffentliche Meinung zu manipulieren.

#020

 

[-] Organisation kaufen:   260A
[-] Terrorzelle bauen:  260A
[+] Terrorzelle auflösen:    130A

[+] Organisation ausleihen: 130A
[-] Leihvertrag beenden:  160A              

Schutzgeld-Einnahmen
[+] Ungebetener Besuch: 130A
[+] bei Abteilung komplett: 260A
[+] bei Terrorzelle: 390A

Abteilung Produktion

Wall Street
Finanzzentrum in New York. Beherrscht 
den Weltmarkt und den „Deep State“, 
der hinter der demokratischen Fassade 
die Fäden der US-Politik zieht.

#021

[-] Organisation kaufen:   300A
[-] Terrorzelle bauen:  300A
[+] Terrorzelle auflösen:    150A

[+] Organisation ausleihen: 150A
[-] Leihvertrag beenden:  180A              

Schutzgeld-Einnahmen
[+] Ungebetener Besuch: 150A
[+] bei Abteilung komplett: 300A
[+] bei Terrorzelle: 450A

Abteilung Produktion

Bill Gates
Unternehmer, Milliardär u. Philantrop. 
Will alle Menschen impfen lassen.  
Versteckt seine teuflischen Pläne hinter 
einer Wohltätigkeitsstiftung. 

#022Abteilung Produktion

[-] Organisation kaufen:   320A
[-] Terrorzelle bauen:  320A
[+] Terrorzelle auflösen:   160A

[+] Organisation ausleihen: 160A
[-] Leihvertrag beenden:  190A              

Schutzgeld-Einnahmen
[+] Ungebetener Besuch: 160A
[+] bei Abteilung komplett: 320A
[+] bei Terrorzelle: 480A

Big Tech
Technologie-Konzerne mit Sitz im 
Silicon Valley. Arbeiten am Ersatz und 
der Versklavung der Menschen durch 
autonome künstliche Intelligenz.

#023

[-] Organisation kaufen:   220A
[-] Terrorzelle bauen:  220A
[+] Terrorzelle auflösen:    110A

[+] Organisation ausleihen: 110A
[-] Leihvertrag beenden:  140A              

Schutzgeld-Einnahmen
[+] Ungebetener Besuch: 110A
[+] bei Abteilung komplett: 220A
[+] bei Terrorzelle: 330A

Abt. Forschung & Entwicklung

Geheime Forschungsanlage. Mittels 
Radiowellen werden Erdbeben und 
Stürme auslöst. Eignet sich auch zur
Gedankenkontrolle der Bevölkerung.

HAARP

#024

[-] Organisation kaufen:   180A
[-] Terrorzelle bauen:  180A
[+] Terrorzelle auflösen:  90A

[+] Organisation ausleihen: 90A
[-] Leihvertrag beenden:  110A              

Schutzgeld-Einnahmen
[+] Ungebetener Besuch: 90A
[+] bei Abteilung komplett: 180A
[+] bei Terrorzelle: 270A

Abt. Forschung & Entwicklung

Zentrum für Kernforschung. Erzeugt 
Antimaterie, Black Holes und Portale 
in andere Dimensionen. Könnte jeder-
zeit den Weltuntergang herbeiführen.

CERN

#025

[-] Organisation kaufen:   360A
[-] Terrorzelle bauen:  360A
[+] Terrorzelle auflösen:   180A

[+] Organisation ausleihen: 180A
[-] Leihvertrag beenden:  220A              

Schutzgeld-Einnahmen
[+] Ungebetener Besuch: 180A
[+] bei Abteilung komplett: 360A
[+] bei Terrorzelle: 540A

Abt. Forschung & Entwicklung

Pharmaindustrie. Betreibt Bevölke-
rungskontrolle mit Medikamenten  
und Impfstoffen, die krank machen. 
Kassiert dabei kräftig ab.

Big Pharma

#026

[-] Organisation kaufen:   240A
[-] Terrorzelle bauen:  240A
[+] Terrorzelle auflösen:   120A

[+] Organisation ausleihen: 120A
[-] Leihvertrag beenden:  150A              

Schutzgeld-Einnahmen
[+] Ungebetener Besuch: 120A
[+] bei Abteilung komplett: 240A
[+] bei Terrorzelle: 360A

Abteilung Kommunikation

Streng bewachtes, jährliches Gipfeltref-
fen der Reichen und Mächtigen. Plant 
den „Great Reset“ für die Menschheit:  
ein Neustart mit Neuer Weltordnung.

WEF

#027Abteilung Kommunikation

[-] Organisation kaufen:   400A
[-] Terrorzelle bauen:  400A
[+] Terrorzelle auflösen:    200A

[+] Organisation ausleihen: 200A
[-] Leihvertrag beenden:  240A              

Schutzgeld-Einnahmen
[+] Ungebetener Besuch: 200A
[+] bei Abteilung komplett: 400A
[+] bei Terrorzelle: 600A

Geheime jährl. Konferenz der Eliten  
aus Wirtschaft, Politik, Forschung und 
Medien. Bestimmt aus dem Hinterzim-
mer von Hotels die Geschicke der Welt.

Bilderberger

#028

[-] Organisation kaufen:   240A
[-] Terrorzelle bauen:  240A
[+] Terrorzelle auflösen:    120A

[+] Organisation ausleihen: 120A
[-] Leihvertrag beenden:  150A              

Schutzgeld-Einnahmen
[+] Ungebetener Besuch: 120A
[+] bei Abteilung komplett: 240A
[+] bei Terrorzelle: 360A

Abteilung Kommunikation

Exklusive Geheimgesellschaft für Mit-
glieder der Weltelite. Jährliche Retreats 
im Wald zur Kontaktpflege mit  
okkulten Ritualen und wilden Orgien.

Bohemian Club

#311Mini-Nuke

Angriffswaffe.

Für Angriffe auf sämtliche 
Schlüsselpositionen geeignet

Wirf 1 Würfel. Bei Ergebnis:
1-4: Mini-Nuke explodiert am Zielort.
5: Mini-Nuke wird rechtzeitig ent-
 schärft. Angriff schlägt fehl.
6: Mini-Nuke explodiert zu früh:  
 Ein Wunder, dass du noch lebst! 
 Zahl 150A für den Flickversuch  
 beim plastischen Chirurgen.

150A

Klein, aber bumm! Mit dem Gütesiegel  
von 9/11. Sprengt dir den Weg an die 
Macht frei.

#312Schläfer

150A

Angriffswaffe.

Für Angriffe auf sämtliche 
Schlüsselpositionen geeignet

Wirf 1 Würfel. Bei Ergebnis:
1-4: Schläfer führt den Angriff aus.
5: Schläfer wird enttarnt und
 erschiesst sich rechtzeitig 
 mit einer Sub-Compact Pistole. 
6: Schläfer wird enttarnt und  
 gefoltert. Zahl 150A an deinen
 Gegner für den Gnadenstoss.

Passen sich unauffällig dem Umfeld an, 
bis sie aktiviert werden. 

#313Doppelgänger

150A 

Angriffswaffe.

Für Angriffe auf sämtliche 
Schlüsselpositionen geeignet

Wirf 1 Würfel. Bei Ergebnis:
1-4: Doppelgänger führt Angriff aus.
5: Angriff schlägt fehl: Doppel-
 gänger wird enttarnt und   
 schluckt eine Cyanid-Pille. 
6:  Doppelgänger wird enttarnt  
 und verhört. Zahl 150A (Bank) 
 für die rechtzeitige Elimination.

Individuelle Massanfertigung,  
langlebig, vielseitig einsetzbar.  

#314Mind-Control

150A 

Angriffswaffe.

Für Angriffe auf sämtliche 
Schlüsselpositionen geeignet

Wirf 1 Würfel. Bei Ergebnis:
1-4: Mind-Control findet sein Ziel.
5: Mind-Control wird abgeblockt.
6: Mind-Control wird umgelenkt: 
 Zahl deinem Gegner 150A und
 verhindere damit, dass die   
 Wirkung auf dich zurückfällt. 

Gut erforschte und militärisch bestens 
bewährte Technik zur Bewusstsseins-
kontrolle. 

#315Anonymous

150A 

Angriffswaffe.

Für Angriffe auf sämtliche 
Schlüsselpositionen geeignet

Wirf 1 Würfel. Bei Ergebnis:
1-4: Anonymous führt Angriff aus.
5: Angriff schlägt fehl: Anony-  
 mous wird selbst gehackt.  
 Er löscht all seine Daten und  
 taucht unter. 
6: Anonymous fliegt auf.  
 Zahl der Bank 150A für die  
 Terminierung. 

Informationsgewinnung, Sabotage  
und Erpressung durch Cyber-Hacking.

#316Maulwurf

150A 

Angriffswaffe.

Für Angriffe auf sämtliche 
Schlüsselpositionen geeignet

Wirf 1 Würfel. Bei Ergebnis:
1-4: Maulwurf führt den Angriff  
 wie geplant aus.
5: Maulwurf wird enttarnt und 
 eliminiert, Angriff schlägt fehl.
6: Maulwurf wird enttarnt,  
 gefoltert und verhört. Leider  
 mit Erfolg: Gib deinem Gegner  
 eine Schlüsselposition ab.

Dank hoher Anpassungsfähigkeit die  
ideale Lösung für verdeckte Einsätze. 

#341Teleportation

150A 

Verteidigungswaffe

Bietet Abwehrschutz vor:

Beam dich rasch an einen anderen Ort, 
wenn es ungemütlich wird!

• Mini-Nuke (#311)
• Kulturwandel (#113)
• Ewige Abgründe (#122)
• Ewiges Reich (#123)
• Hölle auf Erden (#124)
• Exit-Strategie (#127)
• Alien-Invasion (#128)
• Dritter Weltkrieg (# 133)

#342Men in Black

Verteidigungswaffe

Bietet Abwehrschutz vor:

Aufräumer vom Dienst. Zur Aufspürung  
und Eliminierung von feindl. Agenten.

• Schläfer (#312)
• Maulwurf (#316)
• Projekt Cyborg (#106)
• Krieg der Maschinen (#107)
• Brot und Spiele (#119)
• Ewiges Leben (#121)
• Entführung durch Aliens (#125)
• Revolution (#131)

150A 

#343Vogel

Verteidigungswaffe

Bietet Abwehrschutz vor:

Perfekt getarnte Spionage-Drohne,  
kann mit Sprengstoff bestückt werden.

• Doppelgänger (#313)
• Schläfer (#312)
• Totale Überwachung (#105)
• Neue Weltordnung (#117)
• Grosser Austausch (#118)
• Entführung durch Aliens (#125)
• Autopsie-Plan (#126)
• False-Flag-Operationen (#132)

150A 

#344Alu-Hut

Verteidigungswaffe

Bietet Abwehrschutz vor:

Schützt zuverlässig vor chem., elektro- 
und neuromagnetischer Strahlung. 

• Mind-Control (#314)
• Wetter-Plan (#101)
• Chemtrails (#102)
• Totale Überwachung (#105)
• Transgender-Agenda (#114)
• Massenhypnose (#115)
• Indoktrination (#116)

150A 

#345Honeypot

Verteidigungswaffe

Bietet Abwehrschutz vor:

Beam dich rasch an einen anderen 
Ort, wenn es ungemütlich wird!

• Anonymous (#315)
• Doppelgänger (#313)
• Globus-Lüge (#103)
• Klimawandel (#104)
• Grosse Simulation (#108)
• Wahlmanipulation (#120)
• Desinformationskrieg (#129)
• Wirtschaftskrieg (#130)

150A 

#346Nanobot

Verteidigungswaffe

Bietet Abwehrschutz vor:

Beam dich rasch an einen anderen Ort, 
wenn es ungemütlich wird!

• Maulwurf (#316)
• Anonymous (#315)
• Projekt Cyborg (#106)
• Krieg der Maschinen (#107)
• Plandemie (#109)
• Fluorid-Verschwörung (#110)
• Süsses Gift (#111)
• Aids-Verschwörung (#112)

150A 

#360Schamane

Verteidigungswaffe
Magische Geheimwaffe zur Abwehr  
von spirituellen Attacken.

150A 

Bietet Abwehrschutz vor:

• Hexenkunst (#371)
• Voodoo (#372)

Bei erfolgreicher Verteidigung  
werden die dämonischen Kräfte 
an den Angreifer zurückgeschickt. 
Dieser wird die Geister erst wieder 
los, wenn er dir ein Blutgeld über 
200A zahlt!

#372Voodoo

Sabotagewaffe

Psychokinetische Geheimwaffe, mit der 
du das Spielglück eines Gegner ver-
fluchen kannst.

Wenn ein Gegner gewürfelt hat, 
kannst du verursachen, dass sein 
Ergebnis annulliert wird und er  
den Wurf wiederholen muss 
– und zwar solange, bis du das 
Ergebnis akzeptierst. (Maximal 3 
Wiederholungen).

150A 

#372Voodoo

Sabotagewaffe

Psychokinetische Geheimwaffe, mit der 
du das Spielglück eines Gegner ver-
fluchen kannst.

Wenn ein Gegner gewürfelt hat, 
kannst du verursachen, dass sein 
Ergebnis annulliert wird und er  
den Wurf wiederholen muss 
– und zwar solange, bis du das 
Ergebnis akzeptierst. (Maximal 3 
Wiederholungen).

150A 

#373Heisenberg

Gratis! 

Manipulationswaffe

Psychokinetische Geheimwaffe, die die 
Gesetze der Quantenmechanik nutzt, 
um den Lauf der Geschichte zu bein-
flussen.

Wenn du am Zug bist und  
würfelst, kannst du das Ergebnis  
um plus 1 oder minus 1  
manipulieren.

#317Joker

150A 

Angriffswaffe.

Für Angriffe auf sämtliche 
Schlüsselpositionen geeignet

Wirf 1 Würfel. Bei Ergebnis:
1-3: Joker führt den Angriff aus.
4-5: Dein Pech, Joker hat keine Lust.
6:  Nochmals würfeln: Bei 1-3 fällt 
 dir der Joker in den Rücken und  
 das kostet dich ein Feld (Bank).
 Bei 4-6 hat Joker wieder Lust.

Bösewicht zwischen Genie und Wahn-
sinn. Für jedes Verbrechen zu haben,  
aber extrem schwer kontrollierbar. 

#101Wetterplan

Du dezimierst die Weltbevölkerung 
durch Manipulation des Wetters  
(Erdbeben, Stürme, Hochwasser)  
auf ein erträgliches Mass. 

820A von jedem Spieler und der 
Bank bei Planausführung 

HAARP oder BILDERBERGER
+ 1 Angriffswaffe

ODER: 4 Schlüsselpositionen aus  
unterschiedlichen Abteilungen
+ 1 übersinnliche Fähigkeit
+ 2 beliebige Waffen 
+ Begründung

#102Chemtrails

Du verstreust mit Hilfe von Flugzeugen 
grossflächig Chemikalien und  
vergiftest die Bevölkerung.

750A von jedem Spieler und  
der Bank bei Planausführung

BIG PHARMA oder HAARP oder 
DENVER AIRPORT
+ 1 Angriffswaffe

ODER: 4 Schlüsselpositionen aus  
unterschiedlichen Abteilungen
+ 1 übersinnliche Fähigkeit
+ 2 beliebige Waffen 
+ Begründung

#103Globus-Lüge

Du bringst die Menschen dazu, den 
Sinnen zu misstrauen und allen Ernstes 
zu glauben, die Erde sei eine Kugel!

600A von jedem Spieler und  
der Bank bei Planusführung   

HOLLYWOOD oder UNO  
oder BUCKINGHAM PALACE  
+ 1 Angriffswaffe.

ODER: 4 Schlüsselpositionen aus  
unterschiedlichen Abteilungen
+ 1 übersinnliche Fähigkeit
+ 2 beliebige Waffen 
+ Begründung

#104Klimawandel

Du verbreitest den Irrglauben, die Erde 
werde immer wärmer. Und die  
Menschheit sei schuld daran.

650A von jedem Spieler und  
der Bank bei Planausführung

UNO oder HAARP
oder FAMILIE ROTHSCHILD
+ 1 Angriffswaffe

ODER: 4 Schlüsselpositionen aus  
unterschiedlichen Abteilungen
+ 1 übersinnliche Fähigkeit
+ 2 beliebige Waffen 
+ Begründung

#105Totale Überwachung

Du baust ein umfassendes System der 
digitalen Überwachung im öffentlichen 
und privaten Raum.

BIG BROTHER oder BIG TECH
oder BILL GATES 
+ 2 Angriffswaffen

ODER: 4 Schlüsselpositionen aus  
unterschiedlichen Abteilungen
+ 1 übersinnl. Fähigkeit (ab Stufe 2) 
+ 2 beliebige Waffen 
+ Begründung

900A von jedem Spieler und  
der Bank bei Planausführung 

#106Projekt Cyborg

Du ersetzt und versklavst die Menschen 
durch leistungsfähigere Roboter.

880A von jedem Spieler und  
der Bank bei Planausführung  

BIG TECH oder BILL GATES
+ 1 Angriffswaffe

ODER: 4 Schlüsselpositionen aus  
unterschiedlichen Abteilungen
+ 1 übersinnl. Fähigkeit (ab Stufe 2) 
+ 2 beliebige Waffen 
+ Begründung

#107Krieg der Maschinen

Du setzt auf autonome Waffen- 
systeme und Killerroboter, um die  
Weltherrschaft an dich zu reissen.

910A von jedem Spieler und  
der Bank bei Planausführung 

BIG TECH oder WALL STREET
+ 2 Angriffswaffen

ODER: 4 Schlüsselpositionen aus  
unterschiedlichen Abteilungen
+ 1 übersinnl. Fähigkeit (ab Stufe 2) 
+ 2 beliebige Waffen 
+ Begründung

#108Grosse Simulation

Du schaffst eine virtuelle Welt, in 
der die Menschen zu leben glauben 
– ohne zu ahnen, was da draussen 
tatsächlich abgeht.

720A von jedem Spieler und  
der Bank bei Planausführung 

HOLLYWOOD oder BIG TECH
+ 1 Angriffswaffe

ODER: 4 Schlüsselpositionen aus  
unterschiedlichen Abteilungen
+ 1 übersinnliche Fähigkeit
+ 2 beliebige Waffen 
+ Begründung

#109Plandemie

Du nutzt die Massenpanik einer  
Pandemie, um die Bevölkerung mit  
einer Impfkampagne unter deine  
Kontrolle zu bringen.

770A von jedem Spieler und  
der Bank bei Planausführung 

BILL GATES oder BIG PHARMA
+ 1 Angriffswaffe

ODER: 4 Schlüsselpositionen aus  
unterschiedlichen Abteilungen
+ 1 übersinnliche Fähigkeit
+ 2 beliebige Waffen 
+ Begründung

#110Fluorid-Verschwörung

Du orchestrierst eine weltweite Ver-
schwörung und versetzt Trinkwasser 
und Zahnpasta mit giftigen Chemika-
lien.

620A von jedem Spieler und  
der Bank bei Planausführung  

ROTHSCHILDS oder BIG PHARMA  
+ 1 Angriffswaffe.

ODER: 4 Schlüsselpositionen aus  
unterschiedlichen Abteilungen
+ 1 übersinnliche Fähigkeit
+ 2 beliebige Waffen 
+ Begründung

#111Süsses Gift

Du lässt eine Droge als Lebensmittel-
zusatz patentieren, die die Menschen 
unfruchtbar macht und sie in hörige 
Sklaven verwandelt.

700A von jedem Spieler und  
der Bank bei Planausführung 

MAFIA oder SKULL & BONES  
oder BIG PHARMA  
+ 1 Angriffswaffe

ODER: 4 Schlüsselpositionen aus  
unterschiedlichen Abteilungen
+ 1 übersinnliche Fähigkeit
+ 2 beliebige Waffen 
+ Begründung

#112Aids-Verschwörung

Du entwickelst im Labor einen  
Killervirus und lässt ihn auf Afrika los.  
So bekommst du das Problem
der Überbevölkerung in den Griff.

730A von jedem Spieler und  
der Bank bei Planausführung 

UNO oder BIG PHARMA
+ 1 Angriffswaffe

ODER: 4 Schlüsselpositionen aus  
unterschiedlichen Abteilungen
+ 1 übersinnliche Fähigkeit
+ 2 beliebige Waffen 
+ Begründung

#113Kulturwandel

Du zersetzt gezielt die traditionellen 
Werte der Gesellschaft, um sie so zu 
schwächen, dass sie zu keinem Wider-
stand mehr fähig ist. 

700A von jedem Spieler und  
der Bank bei Planausführung 

BILDERBERGER oder HOLLY- 
WOOD oder GEORGE SOROS
+ 1 Angriffswaffe.

ODER: 4 Schlüsselpositionen aus  
unterschiedlichen Abteilungen
+ 1 übersinnliche Fähigkeit
+ 2 beliebige Waffen 
+ Begründung

#114

Du propagierst auf allen Kanälen die 
Transgender-Ideologie, um Jugendliche 
zu traumatisieren und die christliche 
Kultur zu zerstören.

Transgender-Agenda

620A von jedem Spieler und  
der Bank bei Planausführung  

DENVER AIRPORT oder DISNEY   
oder GEORGE SOROS  
+ 1 Angriffswaffe 

ODER: 4 Schlüsselpositionen aus  
unterschiedlichen Abteilungen
+ 1 übersinnliche Fähigkeit
+ 2 beliebige Waffen 
+ Begründung

#115Massenhypnose

Du steuerst das Bewusstsein der  
Massen durch unterschwellige  
Botschaften und Gehirnwäsche- 
Techniken in Film und Fernsehen.

700A von jedem Spieler und  
der Bank bei Planausführung 

DISNEY oder BIG BROTHER oder
QUEEN B + 1 Angriffswaffe

ODER: 4 Schlüsselpositionen aus  
unterschiedlichen Abteilungen
+ 1 übersinnliche Fähigkeit
+ 2 beliebige Waffen 
+ Begründung

#116Indoktrination

Du knüpfst dir die Schulen vor und  
übst dich in Geduld. Denn du weisst:  
Die Kinder von heute sind die Sklaven 
von morgen!

680A von jedem Spieler und  
der Bank bei Planausführung 

BILDERBERGER oder  
BIG BROTHER oder WHITE HOUSE  
+ 1 Angriffswaffe. 

ODER: 4 Schlüsselpositionen aus  
unterschiedlichen Abteilungen
+ 1 übersinnliche Fähigkeit
+ 2 beliebige Waffen 
+ Begründung

#117Schöne Neue Weltordnung

Du räumst gründlich auf und installierst 
eine totalitäre Weltregierung unter der 
Führung eines genialen Herrschers: dir.

1000A von jedem Spieler und  
der Bank bei Planausführung 

WEF oder UNO oder G. SOROS  
oder BILDERBERGER oder ROTH-
SCHILDS oder BOHEMIAN CLUB  
+ 2 Angriffswaffen 

ODER: 4 Schlüsselpositionen aus  
unterschiedlichen Abteilungen
+ 1 übersinnl. Fähigkeit (ab Stufe 3) 
+ 2 beliebige Waffen 
+ Begründung

#118Grosser Austausch

Du nutzt Migration als Mittel, um  
Nationen zu zersetzen: Die altein- 
gesessene Bevölkerung wird durch 
massenhaft Flüchtlinge ersetzt. 

900A von jedem Spieler und  
der Bank bei Planausführung 

GEORGE SOROS oder WEF
 + 2 Angriffswaffen.

ODER:
4 Schlüsselpositionen aus  
unterschiedlichen Abteilungen
+ 1 übersinnl. Fähigkeit (ab Stufe 2)
+ 2 beliebige Waffen 
+ Begründung

#119Brot und Spiele

Um ungestört die Fülle deiner  
Macht zu geniessen, hältst du die  
Massen mit Konsumwahn und  
geistloser Unterhaltung bei Laune.

640A von jedem Spieler und  
der Bank bei Planausführung 

SKULL & BONES oder BOHEMIAN 
CLUB + 1 Angriffswaffe

ODER: 4 Schlüsselpositionen aus  
unterschiedlichen Abteilungen
+ 1 übersinnliche Fähigkeit
+ 2 beliebige Waffen 
+ Begründung

#120

 

Wahlmanipulation

Nachdem du Amerika wieder gross  
gemacht hast, übernimmst du mit 
weiteren Wahlmanipulationen eine 
Regierung nach der anderen.

600A von jedem Spieler und  
der Bank bei Planausführung 

TROLLFABRIK oder BILDER- 
BERGER oder SKULL & BONES  
+ 1 Angriffswaffe. 

ODER: 4 Schlüsselpositionen aus  
unterschiedlichen Abteilungen
+ 1 übersinnliche Fähigkeit
+ 2 beliebige Waffen 
+ Begründung

#121

Ein geheimnisvolles Jugendelixier  
macht den blutigen Unterschied 
und schon liegt dir die ganze Welt 
zu Füssen.  

Ewiges Leben

620A von jedem Spieler und  
der Bank bei Planausführung  

QUEEN B oder HOLLYWOOD
+ 1 Angriffswaffe

ODER: 4 Schlüsselpositionen aus  
unterschiedlichen Abteilungen
+ 1 übersinnliche Fähigkeit
+ 2 beliebige Waffen 
+ Begründung

#122Ewige Abgründe

Du öffnest das Portal in eine andere  
Dimension und bist dann mal weg, 
wenn die Welt im Schwarzen Loch
verschwindet.

760A von jedem Spieler und  
der Bank bei Planausführung 

ODER: 4 Schlüsselpositionen aus  
unterschiedlichen Abteilungen
+ 1 übersinnliche Fähigkeit
+ 2 beliebige Waffen 
+ Begründung

CERN oder VATIKAN  
+ 1 Angriffswaffe

Hölle auf Erden

Hurrah, der Antichrist ist da! 
Das lange Warten hat ein Ende.  
Du freust du dich tierisch, dass  
die Welt endlich zum Teufel geht.

#124

666A von jedem Spieler und  
der Bank bei Planausführung  

BOHEMIAN CLUB  oder  
VATIKAN oder DISNEY  
+ 1 Angriffswaffe.

ODER: 4 Schlüsselpositionen aus  
unterschiedlichen Abteilungen
+ 1 übersinnliche Fähigkeit
+ 2 beliebige Waffen 
+ Begründung

Entführungswelle

Du schliesst einen Pakt mit deinen
ausserirdischen Freunden und lässt
sie alle Machthaber entführen, die
dir noch vor der Sonne stehen.

#125

700A von jedem Spieler und  
der Bank bei Planausführung  

AREA 51 oder REICHSBÜRGER
+ 1 Angriffswaffe

ODER: 4 Schlüsselpositionen aus  
unterschiedlichen Abteilungen
+ 1 übersinnliche Fähigkeit
+ 2 beliebige Waffen 
+ Begründung

#126Autopsie-Plan

Du untersuchst Ufos und ihre extra- 
terrestrische Besatzung, um in den  
Besitz ihrer fortgeschrittenen Technolo-
gien zu gelangen.

650A von jedem Spieler und  
der Bank bei Planausführung 

AREA 51 + 1 Angriffswaffe

ODER: 4 Schlüsselpositionen aus  
unterschiedlichen Abteilungen
+ 1 übersinnliche Fähigkeit
+ 2 beliebige Waffen 
+ Begründung

#127Exit-Strategie

Du plünderst sorglos die letzten  
natürlichen Ressourcen der Erde  
und freust dich auf den Neuanfang 
auf dem Exoplaneten ‚Hycean‘.

920A von jedem Spieler und  
der Bank bei Planausführung

SCIENTOLOGY oder BIG TECH 
oder AREA 51 oder CERN
+ 2 Angriffswaffen 

ODER: 4 Schlüsselpositionen aus  
unterschiedlichen Abteilungen
+ 1 übersinnl. Fähigkeit (ab Stufe 2)
+ 2 beliebige Waffen 
+ Begründung

#128Alien-Invasion

Du schliesst einen Pakt mit deinen aus-
serirdischen Freunden und lehnst dich 
zurück, während sie die Welt erobern.

900A von jedem Spieler und  
der Bank bei Ausführung 

BUCKINGHAM PALACE oder 
AREA 51 + 2 Angriffswaffen

ODER: 4 Schlüsselpositionen aus  
unterschiedlichen Abteilungen
+ 1 übersinnl. Fähigkeit (ab Stufe 2)
+ 2 beliebige Waffen 
+ Begründung 

#129Desinformationskrieg

Du verbreitest so viele Falsch-
meldungen, dass die Menschen nicht 
mehr wissen, was oben und unten ist, 
und dir blind in den Abgrund folgen.

740A von jedem Spieler und  
der Bank bei Planausführung  

QANON oder TROLLFABRIK
+ 1 Angriffswaffe

ODER: 4 Schlüsselpositionen aus  
unterschiedlichen Abteilungen
+ 1 übersinnliche Fähigkeit
+ 2 beliebige Waffen 
+ Begründung

#130Wirtschaftskrieg

Dank der globalisierten Wirtschaft
ist es für dich ein Kinderspiel,  
die Macht über die Welt zu erlangen.

880A von jedem Spieler und  
der Bank bei Planausführung  

WALL STREET oder BILL GATES  
oder SKULL & BONES oder  
SCIENTOLOGY + 1 Angriffswaffe. 

ODER: 4 Schlüsselpositionen aus  
unterschiedlichen Abteilungen
+ 1 übersinnliche Fähigkeit
+ 2 beliebige Waffen 
+ Begründung

Du gründest eine revolutionäre
Bewegung im Untergrund und 
lässt sie fanatische Aktionen  
und Terroranschläge ausführen.

Gelenkte Revolution #131

600A von jedem Spieler und  
der Bank bei Planausführung  

AL QAIDA oder REICHSBÜRGER 
oder MAFIA oder QANON  
+ 1 Angriffswaffe.

ODER: 4 Schlüsselpositionen aus  
unterschiedlichen Abteilungen
+ 1 übersinnliche Fähigkeit
+ 2 beliebige Waffen 
+ Begründung

False-Flag-Operationen

Um einen Kriegsgrund zu erhalten,
führst du einen Anschlag auf die 
eigene Bevölkerung aus und zeigst 
empört auf einen Sündenbock. 

#132

650A von jedem Spieler und  
der Bank bei Planausführung  

WHITE HOUSE oder WALL STREET
oder MAFIA oder AL QAIDA  
+ 1 Angriffswaffe. 

ODER: 4 Schlüsselpositionen aus  
unterschiedlichen Abteilungen
+ 1 übersinnliche Fähigkeit
+ 2 beliebige Waffen 
+ Begründung

#133Dritter Weltkrieg

Du entfachst ständig neue Konflikte  
und giesst Öl ins Feuer, bis der lang  
ersehnte WWIII Tatsache ist.  
Das neue Zeitalter kann beginnen.

920A von jedem Spieler und  
der Bank bei Planausführung 

BILDERBERGER oder ROTH- 
SCHILDS oder CERN  
+ 2 Angriffswaffen 

ODER:
4 Schlüsselpositionen aus  
unterschiedlichen Abteilungen
+ 1 übersinnl. Fähigkeit (ab Stufe 2)
+ 2 beliebige Waffen 
+ Begründung

#201Erleuchtung in Ingolstadt

Noch immer ist der Geburtsort des 
Illuminati-Ordens beseelt und durch-
drungen vom genialen Geist seines 
Gründers Adam Weishaupt. Das 
inspiriert dich zu einer spontanen 
Meditation auf dem Hauptplatz. Du 
spürst du es im ganzen Körper, wie 
deine Macht von Minute zu Minute 
anschwillt. Die deutlichsten Signale 
kommen von deinem Sakralchakra: 
Die Weltherrschaft ist nur noch ein 
Fingerschnippen entfernt!

Für deinen stabil erleuchteten
Geist zahlt dir jeder Spieler 80A.

#202Höllenspass in Turin

Du kommst gerade rechtzeitig in 
die Stadt der Schwarzen Magie. 
Im Devil‘s Palace steigt eine der 
berüchtigten Geheimparties. Es ist 
pumpenvoll und die Stimmung ist 
am Kochen.  Neben Häppchen und 
Getränken werden auch nonstop 
Kinder und  Jugendliche herum-
gereicht.  Einige wurden von den 
Gästen  selber produziert, andere 
extra entführt für diesen Anlass.  

Zur Feier der Nacht steckst du  
gratis eine Waffe ein. 

#203Zeremonie in Zedekia

Du musst dich im Datum geirrt 
haben, denn ausser den Horden 
von Touristen ist in der Höhle nichts 
los.  Dabei hattest du dich so auf die 
Zeremonie gefreut: Wo sonst kriegt 
man heute noch echte Menschen-
opfer geboten? Du ärgerst dich, 
dass du umsonst nach Israel gereist 
bist. Um Dampf abzulassen, ent-
scheidest dich spontan für einen 
Amoklauf. Danach geht es dir schon 
wieder besser.

Zahle 160A  für die mühsame 
Beseitigung deiner Sauerei.   

#204Sightseeing in Ägypten

Mit welchen fortgeschrittenen 
Technologien haben es die Aus-
serirdischen damals geschafft, so 
gewaltige und ewige Bauwerke 
wie die Pyramiden von Gizeh zu 
errichten? Um in den Besitz dieses 
geheimen Wissens zu gelangen, 
reist du nach Kairo. Leider wirst du 
in deinen Nachforschungen ständig 
unterbrochen von den nervigen 
Touristenströmen. Nach drei Tagen 
gibst du frustiert auf.

Tja, ausser Spesen nichts  
gewesen! Zahle 160A.

#205Schlottern in der Antarktis

Der Oberstgruppenführer nimmt 
dich mit auf einen Rundgang durch 
die riesige Festungsanlage. Dir geht 
das alles am frierenden Arsch vorbei, 
denn du bist bloss wegen den 
Reichsflugscheiben hier. Bei ihrer 
Vorführung überzeugen sie dich gar  
nicht. Sie machen dir einen eher 
wackligen Eindruck. Weil dich auch 
das Design nicht mehr zeitgemäss 
dünkt, entscheidest du dich letztlich 
gegen den Kauf.

Zahle 120A für die Unkosten.

#206Astralreise nach Atlantis

Schon der Philosoph Platon berich-
tete vom Untergang des berühmten 
Inselreichs. Zahllose Lokalisierungen 
wurden seitdem vorgebracht: von 
Santorini über die Nordsee bis in 
die Antarktis. Alles Humbug, denkst 
du, und machst dich bereit für das 
jährliche Treffen mit der versam-
melten atlantischen Führungsriege. 
Am selben Ort wie immer. Seit bald 
12‘000 Jahren.

Für dein Insiderwissen steckst  
du kostenlos eine Waffe ein. 

#207Abtauchen in Bermuda

Du entführst sämtliche Regierungs-
chefs der mächtigen G7-Länder und 
lässt sie auf Nimmerwiedersehen im 
Bermuda-Dreieck verschwinden. Die 
vakanten Stellen besetzt du nahtlos 
mit Doppelgängern. Gratulation! 
Damit gelingt dir der erste staaten-
übergreifende Staatsstreich der 
Geschichte. Der einzige Wermuts-
tropfen ist, dass vermutlich niemand 
je von deinem Weltrekord erfahren 
wird.

Kopf hoch! Zum Trost steckst du 
kostenlos eine Waffe ein.  

#208Abstecher in die Hohlerde

Was für ein Desaster! Zuerst die ent-
würdigende Eingangskontrolle beim 
Nordpol und dann die enttäuschen-
den Verhandlungen mit den Ariani. 
Der neue Führungsrat will einen 
grösseren Teil vom Kuchen. Diese 
gierigen Blutsauger! Einfach nur 
widerlich! Da ihre Tunnel für den 
weltweiten Drogen, Waffen- und 
Menschenhandel aber unverzichtbar 
sind, stimmst du dem miesen Ver-
trag zähneknirschend zu.

Zahle 400A für die Mehrkosten,
die der neue Deal mit sich bringt. 

#209Dunkle Seite des Mondes

Du steigst in deinen nagelneuen,
schwarz lackierten Space Shuttle 
mit 130 Millionen PS und rast damit 
zum Mond. Dort hast du eine 
geheime, gigantische Abhörstation 
eingerichtet. Die Reparatur des 
ausgefallenen Funkmastens geht 
schneller als erwartet. Mit beinahe 
Lichtgeschwindigkeit bist du wieder 
zurück auf der Erde im trauten Kreis 
deiner Bösen.

Gut gemacht, aber die Reiserei  
geht halt ins Geld. Zahl 160A.

#210Schwelgen am Ground Zero

Nicht nur gemeine Verbrecher 
kehren gerne an ihren Tatort zurück. 
Auch Grossgenies wie du. Der An-
blick des Ground Zero erfüllt dich 
mit Stolz. Es ist dein Vermächtnis: 
Ein bewegendes Mahnmal für den 
spektakulärsten Insidejob der  
Geschichte! Wahnsinn, was das 
2001 und in den Folgejahren alles 
ins Rollen brachte: vom Patriot-Act 
bis zur Invasion in den Irak. Alles 
haargenau so wie von dir geplant.

Als Ehrbezeugung zahlt dir  
jeder Spieler 80A. 

#211Ballermann in Sandy Hook

Dein Plan ging damals perfekt auf: 
Mit dem inszenierten Amoklauf an 
der Sandy Hook Grundschule gelang 
es dir, restriktivere Waffengesetze 
durchzusetzen. Allerdings fordern 
nun einige der Schauspieler, die die 
Rollen der Schüler und Lehrer spiel-
ten, mehr Geld für ihr Schweigen. 
Du aber erinnerst sie in aller Form 
und Höflichkeit an die unbedingte 
Loyalität deiner Todesschwadronen 
und bleibst knallhart. 

Für dein Taktgefühl darfst du  
gratis eine Waffe einstecken. 

#212Schlafen mit Marilyn

Du wälzt dich im Bett und kannst 
nicht einschlafen. Dich plagt das 
schlechte Gewissen – dir selbst 
gegenüber. Klar kannst du deinen 
damaligen Entscheid nachvollzie-
hen, schliesslich ging es darum zu 
verhindern, dass sie euer Geheimnis 
ausplaudert. Andererseits fragst 
du dich, ob der Zeitpunkt für die 
Überdosis richtig war. Schlafen mit 
Marilyn macht jedenfalls deutlich 
mehr Spass als Wachliegen ohne sie.

Zahle 30A für die Schlaftherapie  
im JFK Memorial Hospital.

#213Dallas reloaded

Wie jedes Jahr feierst du den Todes-
tag von JFK, indem du mit deinen 
Freunden vom CIA in John‘s Limo 
durch Dallas cruist und die Original-
Route nochmals abfährst. Es erfüllt 
dich mit Stolz, dass es euch gelun-
gen ist, einen so aufwändig insze-
nierten Coup einem minderbemit-
telten Einzeltäter in die Schuhe zu 
schieben. Pech gehabt, Lee Harvey 
Oswald! Aber unsere Beweise waren 
einfach zu genial gefälscht.

Für deine rassige Spritzfahrt 
steckst du gratis eine Waffe ein. 

#214

Alle haben sie geliebt: Lady Di, eine 
Prinzessin wie aus dem Märchen. 
Dumm nur, dass sie sich den fal-
schen Frosch als König gewählt hat, 
denkst du, während du im Atlas 
deiner Erinnerungen blätterst. Ob-
wohl kurz nach dem Crash Gerüchte 
aufkamen, machst du dir keine Vor-
würfe: Die Planung war minutiös, die 
Ausführung perfekt. Und inzwischen 
glauben ja auch die meisten, dass es 
ein Unfall war. Et voilà!

Crash Test Dummy

Ehre, wem Ehre gebührt: du be-
kommst von jedem Spieler 40A. 
 

#215Wiedersehen in Wuhan

Aus purer Nostalgie machst du eine 
Reise an die Stätte eines deiner 
grössten Triumphe. Zuerst be-
suchst du das Labor, in dem ihr das 
Corona-Virus entwickelt habt. Dann 
schaust du beim Tiermarkt vorbei, 
wo ihr es so erfolgreich freigesetzt 
habt. Das Wiedersehen mit deinen 
Handlangern ist warm und herzlich. 
Mit ihren süssen kleinen Töchtern 
und Söhnen ebenso.

Für deine schnörkellose Scham- 
losigkeit erhältst du 200A.  

#216Kopfbrummen in Montauk

Du besuchst die geheime Radar- 
anlage Camp Hero in Montauk,  
um dir zeigen zu lassen, wie mit Hil-
fe von elektromagnetischen Wellen 
die Gedanken von Millionen von 
Amerikanern ferngesteuert werden. 
Du bist beeindruckt und entschliesst 
dich spontan zum Kauf der Anlage. 
Eigentlich ein Grund zur Freude, 
aber noch Tage später brummt dir 
der Schädel.

Zahle 40A für Schmerzmittel  
und die Psychotherapie beim  
Arzt deines Misstrauens. 

#217Verloren in Philadelphia

Erstmals erfolgreich getestet wurde 
die von Nikola Tesla entwickelte 
Tarntechnik 1943, als sich das Schiff 
USS Eldridge im Hafen von Philadel-
phia vor aller Augen in Luft auflöste 
und zur gleichen Zeit im 450km ent-
fernten Norfolk wieder auftauchte. 
Du nutzt die bewährte Technik, um 
dein gesamtes Waffen- und Drogen-
arsenal und einen Grossteil deines 
Vermögens zu verstecken.

Für den herrlichen Weitblick 
steckst du gratis eine Waffe ein.  

#219Vogelfreie Vögel

Die aufregenden 1970er Jahre! 
Du erinnerst dich gerne zurück. 
Hast damals viel experimentiert: 
LSD. Und das mit den Vögeln! 
Ein brillanter Einfall, sie alle durch 
hochentwickelte Drohnen zu 
ersetzen! Heute weisst du, dass 
das auch ein wenig utopisch war: 
Natürlich hast du nicht ganz ALLE-
ALLE erwischt! Umso mehr Spass 
macht es dir heute, das verbliebene 
0.0000000001% Federvieh in den 
Himmel zu befördern!

Du schiesst versehentlich eine 
Drohne ab. Zahle 120A. 

#220

 

Zeitreisefieber

Du bist grad zurück aus dem Jahr 
2840 AD, wo du Dinge gesehen 
hast, die dir überhaupt nicht ge-
fallen haben: allen Unkenrufen zum 
Trotz ist die Zukunft der Welt nicht 
so zappenduster, wie alle glauben. 
Umso dringender dünkt es dich, die 
Weichen rechtzeitig neu zu stellen. 
Du beauftragst darum dein Team 
mit der Entwicklung einer Technik, 
mit der sich ganze Zeitachsen ver-
schieben und neu generieren lassen.

Für deine visionären Pläne 
steckst du gratis eine Waffe ein.

#221

Wozu sollen eigentlich Impfungen 
gut sein? Zu dieser Frage ist am letz-
ten Kongress ein heftiger Streit ent-
brannt. Einige finden es tatsächlich 
akzeptabel, dass als Nebenwirkung 
der Impfung in seltenen Fällen das 
Gehirn geschädigt und Autismus 
verursacht wird. Für dich hingegen 
ist das ein Skandal: eine fahrlässig 
verpasste Chance! Warum nicht bei 
allen Menschen? Und warum bloss 
als Nebenwirkung?  

Eingeimpfter Autismus

Für deine wichtigen Einwände 
steckst du gratis eine Waffe ein. 

#222Willkommen in Bielefeld

Vertreter der Exilregierung Deut-
sches Reich wollen dich für einen 
Putschversuch gewinnen und schla-
gen ein konspiratives Treffen in Bie-
lefeld vor. Es gibt mehrere Bahnver-
bindungen dorthin. Doch dein Zug 
fährt einfach durch. Du erkundigst 
dich bei den Fahrgästen und erntest 
Gelächter: Dass es Bielefeld nicht 
gibt, wüssten doch alle. Oh Mann! 
Du lässt deinem Frust freien Lauf, 
dann steigst du in Hannover aus.

Zahle 120A für die Spuren- 
beseitigung deines Massakers.

#223Strahlend schön

«Der neue Mobilfunkstandard 
5G bringt nur Vorteile: schnellere 
Geschwindigkeit, höhere Kapazi-
tät, verbesserte Konnektivität. Die 
Technologie ist absolut sicher und 
stellt überhaupt keine Gefahr für die 
Gesundheit der Bevölkerung dar! 
Niemand wird abgehört, niemand 
verstrahlt, es gibt keine Gedanken-
kontrolle …» Noch heute lachst 
du dir ins Fäustchen, dass man dir 
deine dreisten Lügen abgekauft hat! 

Alle zollen dir Respekt: du be-
kommst von jedem Spieler 50A

Neue Ziele setzen

Du triffst dich in Langley mit der  
Führungsspitze des CIA, um die 
neuen Jahresziele zu definieren. 
Neben viel Prominenz aus Politik, 
Wirtschaft und Entertainment setzt 
ihr neu auch 49‘320 Aktivisten, 
Whistleblower und andere verdäch-
tige Personen auf die Target-Liste: 
Mit fantastischen Technologien wie 
den neuen Mind-Control-Chips 
werdet ihr künftig ihr Verhalten und 
ihre Gedanken kontrollieren.

#224

Für deine Zielstrebigkeit  
steckst du gratis eine Waffe ein. 

Mainstream-Programm

Noch immer ist dir das Programm 
der grossen TV- und Radiosender zu 
wenig dumpf und einförmig. Damit 
sich die Bevölkerung jetzt schon auf 
die Neue Weltordnung einstimmen 
kann, ist es dir zudem ein Anliegen, 
dass noch mehr versteckte Hinweise 
auf die künftigen Umwälzungen 
eingebaut werden. Nicht alle der 
anwesenden Medienmogule sind 
einverstanden – bis du sie daran er-
innerst, wer hier das Sagen hat.

#225

Für dein umsichtiges Auftreten 
steckst du gratis eine Waffe ein.

#226Gemeinnütziges Sammeln

Was wäre, wenn sich die Kom-
munikation der Menschen auf der 
ganzen Welt überwachen liesse, 
inkl. Telefonanrufen, E-Mails, SMS 
und Internet-Aktivitäten? Das war 
dein zündender Gedanke, aus dem 
dann dieses wunderbare Projekt ent-
standen ist, das deine Freunde bei 
der NSA so liebevoll gepflegt haben, 
jahrelang – bevor dann der Spielver-
derber Edward Snowden auftauchte 
und alles kaputtmachte.

Zahle 110A, um ein Kopfgeld  
für Whistleblower auszusetzen. 

#227Mumpitzen in Mar-a-Lago

Du spannst ein paar Tage auf 
Donalds Luxusanwesen aus und 
versicherst ihm, dass er weiterhin 
eine zentrale Rolle in deinen Plänen 
spielt. Es macht ihn unheimlich stolz, 
dass er die «absolut wichtigste 
Marionette des Establishments» sei 
und dabei als Einziger öffentlich 
gegen den Deep State wettern 
dürfe. Gern geschehen! Denn nichts 
täuscht die Massen besser als ein 
vermeintlich unangepasster Held.

Als Manipulationsgenie steckst  
du kostenlos eine Waffe ein. 

#228Zoom-Meeting mit Zion

Die jährliche Sitzung findet diesmal 
online statt. Grosszügig erklärst 
du dich bereit, das Protokoll zu 
schreiben. Die Weisen von Zion sind 
angemüffelt, weil ihnen die Welt-
verschwörung nicht schnell genug 
von statten geht. Um die Gemüter zu 
beruhigen, machst du ein paar leere 
Versprechungen, mit denen auch du 
gut leben kannst. Denn im Protokoll 
lässt du sie einfach wieder weg.

Für deine herrliche Hinterlist  
steckst du gratis eine Waffe ein.

#229Nachhilfe in Geschichte

Dir reisst der Geduldsfaden: Immer 
wieder deckt Alex Jones auf seiner 
Webseite InfoWars die wahren 
Hintergründe auf und macht deine 
Vertuschungsbemühungen zunichte. 
Wann begreift er endlich, dass es die 
Öffentlichkeit nichts angeht, was bei 
9/11 wirklich geschah oder warum 
die Anschläge beim Boston-Mara-
thon 2013 eine Inszenierung waren? 
Du schickst ihm deine Schergen: 
Hoffentlich lernt er diese Lektion!

Für deine Mühen um historische 
Genauigkeit erhältst du 80A. 

#230Braunwerden mit Xavier

Du hängst in Spanien mit Attila 
Hildmann und Xavier Naidoo ab. 
Das Wetter ist herrlich, die Stim-
mung gelöst. Die Gespräche drehen 
sich erst um die Plandemie, dann 
philosophiert ihr über Gott und das 
Weltjudentum. Tiefe Gedanken – 
ganz ganz tief, vom Niveau her. Du 
bewunderst, wie braun die beiden 
in so kurzer Zeit geworden sind und 
entscheidest dich spontan, die Son-
nencreme ebenfalls wegzulassen.

Du verbrennst dich übelst. 
Zahl 80A für die Schönheits-OP. 

Beim Jahrestreffen mit der Big 
Pharma und den Ärzteverbänden 
machst du erneut klar, weshalb das 
längst entdeckte Heilmittel gegen 
Krebs weiterhin unterdrückt werden 
muss: Wer würde dann noch die 
teuren Medikamente kaufen oder 
eine aufwändige Chemotherapie 
bezahlen? Eben. Und es wäre ja 
auch zu dumm, wenn ihr euch das 
lukrative Geschäftsmodell selber 
kaputt machen würdet! 

Ja nicht heilen! #231

Die Spielerlobby stärkt dir den  
Rücken: Alle zahlen dir 50A. 
 

Die Energie-Konferenz

«Was ist eigentlich so schwierig zu 
verstehen, dass die Nutzung der 
Nullpunktenergie als freie, uner-
schöpfliche Energiequelle weiterhin 
mit allen Mitteln unterdrückt wer-
den muss? Sobald die Öffentlichkeit 
davon Wind bekommt, könnt ihr 
euch die fetten Profite ans Steissbein 
streichen!» Daran erinnerst du die 
anwesenden Energiekonzern-Vertre-
ter an der Konferenz in Kyoto und 
lässt zur Sicherheit die paar Abtrün-
nigen dezent beseitigen.

#232

Für deine Eloquenz und Über- 
zeugungskraft erhältst du 90A 

#233Intelligenter Plan

Schon Nietzsche sagte: Gott ist tot. 
Prompt wurde er dafür mit dem 
Wahnsinn bestraft. Dieses Risiko 
gehst du nicht ein. Zwar willst auch 
du nicht, dass sich der Alte in dein 
Tagesgeschäft einmischt. Aber du 
gehst schlauer vor: Du spannst all 
deine gekauften Wissenschaftler 
ein und lässt sie im Akkord derart 
beschämende ‚Tatsachen‘ über die 
Welt verbreiten, dass Er sich seitdem 
nicht mehr blicken lässt. Zu Recht.

Wer noch an Gott glaubt, zahlt  
dir 100A. Alle anderen 150A

#234Selbstfindung in Auroville

Dank deinem genialen Mix aus 
Bachblüten-Meditation und Yuppie-
Yoga ist der Kurs in deinem Ashram 
erneut ausgebucht: es geht um 
die Befreiung aus dem Korsett der 
sozialen Normen. Also konkret um 
die Rückführung des höheren Selbst 
(Brahman) in das höchste Selbst 
(Paramatma), so dass sich die Unter-
scheidung von Gut und Böse (und 
Absolut-Böse) verflüchtigt und nur 
das Letzte übrig bleibt. Ooooooom!

Alle Spieler melden sich für den 
neuen Kurs an und zahlen 70A.

#235Plauderplausch mit Paul

Du warst schon immer ein Beatles-
Fan. Natürlich, bevor Paul 1966 
durch einen dilettantischen Doppel-
gänger ersetzt wurde. Dabei ist der 
richtige Paul gar nicht tot, wie alle 
sagen. Und der richtige Paul kann 
sich noch immer lebhaft darüber 
aufregen! Du schenkst ihm nach 
und sagst beschwichtigend: «Let it 
be, Paul, let it be!». Da der Song 
aber erst 1969 rauskam, bringt ihn 
das leider erst recht auf die Palme.

Gib jedem Spieler ein Trinkgeld  
zum Mitsaufen von 40A.

#236Life-Coaching mit Elvis

Seit der King 1977 seinen Tod vor-
getäuscht hat, um dem ganzen
Starrummel zu entkommen, geht  
es ihm prächtig. Er führt jetzt  
zusammen mit Tupac Shakur, John 
Lennon und Kurt Cobain eine 
Strandbar in Hawaii. Und nebenbei 
gibt er als Life-Balance-Coach wert-
volle Tipps für ein erfülltes langes 
Leben. Du besuchst einen seiner 
Kurse und fühlst dich danach wie 
neu geboren.

Du tankst neue Lebenskraft  
im Wert von 150A. 

#237Bad experience

Du buchst eine Channeling-Session 
bei einem Medium, um Kontakt mit 
Niccolò Machiavelli aufzunehmen. 
Stattdessen drängt sich Jimi Hendrix 
in die Leitung. Er beklagt sich, dass 
es sterbenslangweilig sei im Club 
27: bloss zwei Chicks, immer die 
gleichen Dudes, und Kurt verbreite 
nur Depro-Stimmung. Das mache 
ihn noch wahnsinnig, er brauche 
er jetzt einfach dringend jemanden 
zum Reden – und das bist halt du!

Die Session mit Jimi dauert ewig. 
Das kostet dich 60A.

#238Führungsgespräch

Du triffst dich mit Dölf zum jähr-
lichen Führungsgespräch auf seiner 
Hacienda in Argentinien, wo er seit 
seinem vorgetäuschten Suizid ein 
zurückgezogenes Leben führt und 
idyllische Landschaftsbilder malt. 
Zwar überlässt er die Weltpolitik 
inzwischen dir, will aber über die 
Fortschritte auf dem Laufenden blei-
ben. Bei deinem Besuch reparierst 
du auch grad die Standleitung zum 
Aussenposten in der Antarktis.

Für deine rührende Fürsorge 
steckst du gratis eine Waffe ein. 

#239Kontaktpflege in Roswell

Du besuchst deine ausserirdischen 
Freunde auf ihrer Basis in New 
Mexico. Ihr erneuert euren Pakt 
zur Übernahme des Planeten: Sie 
werden mit ihren Ufos zur Um-
polung und Unterwanderung der 
Menschheit weiterhin Tausende 
von Bewohnern entführen, und du 
sorgst dafür, dass allfällige Augen-
zeugen eingeschüchtert, als Spinner 
verhöhnt oder eliminiert werden.

Für deine knallharte Sozial- 
kompetenz steckst du kostenlos 
eine Waffe ein.

#240Schwimmen mit Nessie

Das für Schottland ungewöhnlich 
heisse Wetter lädt zum Schwimmen 
ein und das Wasser im Loch Ness 
ist angenehm kühl. Dabei kommen 
dir all die Spinner wieder in den 
Sinn, die seit Jahren darauf warten, 
das ‚sagenumworbene Ungeheuer‘ 
endlich zu Gesicht zu bekommen. 
Haben sie eigentlich Tomaten auf 
den Augen, fragst du dich, oder 
wollen sie uns veräppeln? Nessie ist 
nun wirklich nicht zu übersehen!

Für deine kryptozoologische  
Entdeckung erhältst du 120A.

#241(K)ein Heidenspass

Es ist mal wieder der 30. April: 
Walpurgisnacht! Aus allen Wind-
gegenden reisen die Hexen zur 
grossen Sause an! Klar, bist auch du 
wieder dabei. Schliesslich brauchen 
all die geilen Bräute einen Leitham-
mel: sonst funktioniert das mit der 
Vermählung mit dem Teufel nicht. 
Nahezu selbstlos stellst du dich also 
zur Verfügung, auch wenn dir die 
Räucherungen und das ekstatische 
Getue etwas auf den Geist gehen.

Du holst dir einen chronischen 
Tripper. Zahle 30A für die Kur.

#242Das Ultimatum

70 AD, 250, 500, 800, 979, 992, 999, 1000, 
1033, 1169, 1186, 1254, 1260, 1420, 1500, 
1524, 1532, 1533, 1538, 1541, 1650, 1665, 
1666, 1692, 1800, 1814, 1843, 1844, 1864, 
1874, 1881, 1891, 1901, 1910, 1914, 1925, 
1953, 1957, 1959, 1960, 1962, 1969, 1973, 
1975, 1981, 1982, 1984, 1986, 1988, 1990, 
1992, 1993, 1994, 1995, 1996, 1997, 1998, 
1999, 2000, 2002, 2003, 2005, 2012 AD 

Immer wieder gross angekündigte 
Weltuntergänge! Nie ist er aufge-
taucht. Du setzt dem Antichristen  
ein letztes Ultimatum: 02.05.2050!!

Die Warterei fordert ihren Tribut. 
Zahl 110A für Nerven aus Stahl.

#243Der Amerikanische Traum

Es gibt Momente, wo selbst dir  
Zweifel kommen. Dann denkst 
du an dein grosses Vorbild, John 
D. Rockefeller. Aufgewachsen in 
bescheidenen Verhältnissen arbei-
tete er sich bis zum Öl-Tycoon und 
reichsten Mensch der Welt empor. 
Er hätte dann einfach ein gutes 
Leben führen können. Aber nein, 
lieber investierte er seinen Reichtum 
weiter in sinnvolle Projekte, wie z.B. 
die geheime Kontrolle und Lenkung 
der Welt.

Für dein unbeirrtes Urvertrauen  
in das Böse erhältst du 100A.

#244Big Mac Munchies

Du gleist mit den Konzernchefs der 
grossen Fastfood-Ketten die neue 
Ernährungsstrategie ‚Munchies 2.0.‘ 
auf: In deinem Labor in Wuhan hast 
du einen chemischen Zusatz ent-
wickeln lassen, der viermal günstiger 
in der Produktion ist und zehnmal 
potenter in der Wirkung. Denn die 
Beimischung von Marihuana als 
Appetitanreger dünkt dich schon 
lange nicht mehr zeitgemäss: zu in-
effizient, zu gesund, zu teuer! 

Für dein Engagement für Nach-
haltigkeit bekommst du 130A.

#245Schnee von gestern

Du bist mächtig stolz, wie gut du 
deinen Drogenkonsum in den Griff 
bekommen hast. Und du findest: 
so ein Meilenstein darf auch mal 
gefeiert werden! Darum bestellst du 
dir spontan 200 Gramm und freust 
dich wie ein kleines Kind! Wie im-
mer liefert der CIA speditiv und frei 
Haus. Und bezüglich Qualität leistet 
der sich ja sowieso keine Blösse, 
denn sonst würden im Nu wieder 
die Kartelle in die Bresche springen. 

Schnee schmilzt leider schnell.  
Du bestellst nochmals für 120A. 

#246Anti Fa shion-Show

Der gute alte George hat sich nicht 
lumpen lassen und wieder eine 
gigantische Show auf die Beine ge-
stellt: von Fridays for Future bis zu 
MeToo, von PETA bis zu Black Lives 
Matter sind alle aktuellen Modeströ-
mungen vertreten! Mit ihren coolen 
Outfits und den frechen Anti-Posen 
ist es aber die Armada der Antifa, 
die den Catwalk dominiert. Du bist 
begeistert und bestellst dir gleich 
die ganze Kollektion!

Designer-Ware ist teuer.  
Der Einkauf kostet dich 230A.  

#247Blühender Erfolg

Du unternimmst eine Wanderung 
durch die Felder deines Agrarkon-
zerns Monsanto. Die Aussichten 
sind grandios: Mit deiner Markt-
dominanz zwingst du die Bauern, 
dein patentiertes Saatgut zu kaufen 
– jedes Jahr von neuem, da es nur 
sterile Samen produziert. Schon 
heute kontrollierst du mit Gentech 
und Giften die Landwirtschaft und 
die globale Ernährung. Die Welt-
herrschaft ist zum Greifen nah!

Die frisch kontaminierte Luft tut 
gut! Stecke gratis eine Waffe ein.

#248Undercover overdressed

In der Nähe von Roswell sind erneut 
Ufos gesichtet worden. Wie immer 
schwärmen deine Jungs aus, um die 
Zeugen zum Schweigen zu bringen. 
Die Aktion geht jedoch gründlich 
schief: Am nächsten Tag erscheint 
in der lokalen Zeitung ein unnötig 
reisserischer Artikel, der vor einer 
Gruppe von identisch und auffällig 
gekleideten Männern warnt. Höchs-
te Zeit, mal mit den Jungs über 
ihren Dresscode zu reden!

Zahl 140A, um die Berichte und 
ihre Verfasser zu beseitigen.

#249Abhängen im Kinderwerk

Hier wird es selbst für einen Con-
naisseur wie dich nie fade: Die Aus-
wahl ist riesig und auf Qualität und 
Frische wird grossen Wert gelegt. 
Unter der fachkundigen Beratung 
der Leiterin des Kinderhilfswerks 
pflückst du dir eine Handvoll be-
sonders prächtiger Exemplare. Dann 
ziehst du dich auf dein Gästezimmer 
zurück und lässt es dir munden. 
Gestärkt machst du dich wieder auf 
den Weg.

Du packst noch einen Proviant  
im Wert von 240A ein.

#250Die Einsamen Insel

Wie immer empfängt dich Ghislaine 
mit offenen Armen und begleitet 
dich zum Pool, wo dir Prinz Andrew 
freudig zuwinkt. Es ist noch früh 
am Nachmittag, aber die Party ist 
schon im vollem Gange. Alle sind 
sie da, alle sind gekommen. Happy 
Hour! Oder dann werden sie noch 
kommen. Garantiert. Denn Jeffrey 
hat wieder ganze Arbeit geleistet: 
Bildschöne Mädchen und blutjunge 
Jungs, wohin das Auge blickt!

Du pumpst dich voll mit frischem 
Lebenssaft im Wert von 260A. 

#251Einen Hoch auf Pizza

Du besuchst in Washington D.C. 
dein Lieblingslokal, das Comet Ping 
Pong. Der Chef de Service führt dich 
augenzwinkernd durch die neue 
Speisekarte. Er empfiehlt als Entree 
eine würzige ‚Pasta Arrabiata‘, zum 
Hauptgang eine knusprige ‚Pizza 
Margherita‘ mit extra ‚Cheese‘, und 
zum Dessert einen zarten ‚Hotdog 
mit Ketchup‘. Du freust dich wie 
ein kleines Kind und bestellst alles 
gleich doppelt. Bon appetit!

Du lässt dir noch ein Takeaway 
einpacken im Wert von 220A.

#252BDSM im Fema-Camp

Du willst mal wieder abspannen. 
Nun stehst du vor der Qual der 
Wahl, denn in den zweckmässig 
eingerichteten Zellen findet sich ein 
Querschnitt der amerikanischen Be-
völkerung. Richtig warm ums Herz 
wird dir erst beim Anblick der vielen 
schutzlosen Immigrantenkinder. Vor-
sorglich von ihren Eltern getrennt, 
sind sie ganz auf deine Bedürfnisse 
zugeschnitten. Die Wahl fällt dir nun 
leicht.

Für deine krasse Skrupellosigkeit 
zahlt dir jeder Spieler 120A.  

#253Kriegsspiele

Du nimmst mal wieder dein altes 
NATO-Spielzeug hervor, mit dem du 
schon oft lustige Kriege provoziert 
hast. Grosses Kino war, wie du 2014 
in Kiew den Euromaidan-Protest 
orchestriert hast, der zum Sturz des 
pro-russischen Präsidenten Januko-
witsch führte, um ihn mit einer pro-
westlichen Marionettenregierung zu 
ersetzen und deinen Einfluss weiter 
Richtung Osten auszudehnen. Heute 
nimmst du dir mal den Iran vor. 

Die anderen Spieler sponsern 
deinen Kriegszug mit je 100A.

#254Ein flotter Dreier

Seit 1973 treffen sich die Vertreter 
der drei grossen Wirtschaftsblöcke 
Europa, Nordamerika und Asien-
Pazifik in deinem stimmungsvollen 
Establishment namens Trilaterale 
Kommission. Dabei geht es or-
dentlich zur Sache: Partner und 
Positionen werden im Minutentakt 
gewechselt. Höhepunkt ist der sog. 
‚global gangbang‘: Wer als letzter 
noch auf den Beinen steht, darf im 
nächsten Jahr die Welt regieren! 

Gratulation! Für deinen dritten 
Sieg in Folge erhältst du 220A.

#255Chillen in Eurabien

Du triffst dich in Brüssel mit deinen 
Handlangern der EU-Regierung zur 
entspannten Lagebesprechung. 
Euer Plan ist auf gutem Weg: Durch 
Einwanderung und höhere Gebur-
tenraten von Muslimen soll Europa 
in ein islamisches Kalifat verwandelt 
werden, das die ursprünglichen 
europäischen Werte und die offene, 
freiheitliche Kultur verdrängt. So 
wird es für euch zum Kinderspiel, 
eine straffe Diktatur zu errichten. 

Für deine ausgebuffte Langzeit-
strategie erhältst du 140A.

#255Chillen in Eurabien

Du triffst dich in Brüssel mit deinen 
Handlangern der EU-Regierung zur 
entspannten Lagebesprechung. 
Euer Plan ist auf gutem Weg: Durch 
Einwanderung und höhere Gebur-
tenraten von Muslimen soll Europa 
in ein islamisches Kalifat verwandelt 
werden, das die ursprünglichen 
europäischen Werte und die offene, 
freiheitliche Kultur verdrängt. So 
wird es für euch zum Kinderspiel, 
eine straffe Diktatur zu errichten. 

Für deine ausgebuffte Langzeit-
strategie erhältst du 140A.

#256Heiliger Krieg

Besuche im Vatikan sind wie Weih-
nachten bei Verwandten: Man be-
wegt sich auf Eierschalen und trotz-
dem gibt‘s immer Streit! Die grauen 
Eminenzen wollen einfach nicht 
wahrhaben, dass ihre Zeit abgelau-
fen ist und sie bloss noch Schatten-
kämpfe führen. Warum sagst du 
ihnen nicht endlich die Wahrheit, 
wer hinter den Kulissen tatsächlich 
die Strippen zieht? Woher kommt 
plötzlich diese Beisshemmung? 

Dein Zaudern nervt nur noch!  
Zahle jedem Spieler 70A.

#257Gut geölte Maschinerie

Spätestens beim Irak-Krieg hat es 
den meisten Menschen gedämmert, 
dass Öl die Welt regiert. Täglich 
wurden deine Gegner nun mehr 
und lauter: wie nur sollest du ihnen 
den Wind aus den Segeln nehmen? 
Deine Lösung war so simpel wie 
genial: Mit der Erfindung des Klima-
wandels und einer neuen Schutz-
heiligen gelang es dir, die Auf-
merksamkeit komplett von deinen 
Drecksgeschäften abzulenken.

Die anderen Spieler zollen dir 
Respekt und zahlen je 80A.

#258Frisch ab der Presse

Du bist mal wieder knapp bei Kasse: 
All die Kriege, Terroraktivitäten und 
verdeckten Operationen am Laufen 
zu halten, kostet Geld. Aber genau 
darum hast du ja die Fed Reserve in 
dein Portfolio aufgenommen – denn 
nur Bares ist Wahres. Ein Anruf 
genügt und die fleissigen Wichtel 
der amerikanischen Zentralbank 
schmeissen die Notenpresse für dich 
an und füllen einen Schiffscontainer 
mit frischen Scheinen. 

Für dein cleveres Investment 
steckst du gratis eine Waffe ein.

#259Clubben in Rom

Der beste Club der Welt befindet 
sich nicht auf Ibiza. Dort gibt‘s 
bloss Parties für Schlafschafe. Wer 
hingegen wie du zur absoluten Elite 
zählt, den führen alle Wege in den 
Club of Rome. Die DJ‘s und das 
Soundsystem sind einfach Welt-
klasse, genauso wie die ultrakrassen 
Bad Bitches und die hammerharten 
Hengste, die hier abshaken. Du 
ziehst dir die nächste Line rein, dann 
stürmst du den Dancefloor!

Zahle 80A für die Erneuerung 
deiner Club-Membership

Meisterin der Täuschung

Übersinnliche Fähigkeit, Stufe 1

Du beherrscht die Kunst, Fakten 
zu deinen Gunsten zu  
verdrehen.

Ab sofort zahlst du nur 
noch die Hälfte der Straf-
gebühren, wenn du eine 
„Faktencheck“-Karte 
ziehst.

#401

Meister der Telekinese

Übersinnliche Fähigkeit, Stufe 3

Du beherrscht die hohe Kunst, 
Gegenstände allein durch  
geistige Kräfte von einem Ort 
zum anderen zu verschieben.

Du steckt dir ab sofort 
heimlich eine zusätzliche 
Waffenkarte zu, wenn du 
auf einem „Waffenhan-
del“-Feld landest und  
behältst die Waffe (ohne 
dafür zu zahlen).

#403

Meisterin des Spiritismus

Übersinnliche Fähigkeit, Stufe 4

Du beherrscht die hohe Kunst  
der Geisterbeschwörung.  

Du kannst ab sofort auch 
dann einen Komplott-Plan 
ausführen, wenn du auf 
einem Ereignis-Feld (statt 
auf einem Komplott-Feld) 
landest.

#404

Meisterin der Manifestation

Übersinnliche Fähigkeit, Stufe 2

Du beherrscht die hohe Kunst, 
die Realität willentlich zu  
beinflussen. 

Du streichst ab sofort die 
doppelte Belohnung ein, 
wenn du eine „Ereignis“- 
Karte ziehst – und eine 
allfällige Strafe wird dir 
erlassen.

#402

Meister der Schwarzen Magie

Übersinnliche Fähigkeit, Stufe 5

Du beherrscht die hohe Kunst  
der Zauberei und kannst 
damit den Lauf der Geschichte 
ändern. 

Wenn du am Zug bist und 
würfelst, kannst du ab 
sofort das Ergebnis um +1 
oder -1 korrigieren.

#405

#350Ätsch Bätsch

Verteidigungswaffe

Bietet Abwehrschutz  
vor allen Strafen und  
Sanktionen, die  
dir die Faktenprüfer  
auferlegen 
(Reality Checks #001-258).

Hochwirksames Wundermittel zur  
Abwehr von jeglicher Kritik.

Gratis! 
  

    

        Zahle 200A Lehrgeld resp. 400A  bei Besitz der Karte.

Reptiloide      Faktencheck #001

Wer hätte geahnt, dass eine ausserirdische Rasse mit reptilien-
artigen Eigenschaften die Kontrolle über die Regierungen und 
Institutionen der Welt übernommen hat? Als Erfinder der Theorie 
gilt David Icke, ein ehemaliger Sportkommentator. Er behauptet, 
dass die Reptiloiden dank ihrer Fähigkeit der Formwandlung die 
menschliche Gestalt annehmen könnten und schon seit Jahrtau-
senden heimlich auf der Erde lebten. Um ihre eigene Rasse mit 
der menschlichen zu vermischen, hätten sie die menschliche DNA 
manipuliert. Königshäuser und Adelsfamilien seien in Wahrheit 
Nachkommen von Reptiloiden, die ihre Herrschaft durch Blutlinien 
sicherten. Zudem hätten sie eine Matrix errichtet, die die Men-
schen gefangen hält und ihre Gedanken und Handlungen kontrol-
liert. Aus wissenschaftl. Sicht ist die Theorie kompletter Bullshit.

  

    

        Zahle 200A Lehrgeld resp. 400A  bei Besitz der Karte.

Satanisten                 Faktencheck #002

Satanisten gibt es in den unterschiedlichsten Ausprägungen: es 
gibt keine zentrale Organisation mit einheitlichen Regeln. Einige 
Satanisten glauben tatsächlich an den Teufel, andere sehen in ihm 
bloss ein Symbol für Freiheit, Selbstbestimmung und individuelle 
Verantwortung. In den 1980er Jahren ging in den USA und ande-
ren westlichen Ländern die Angst um, dass die Gesellschaft von 
satanischen Zirkeln unterwandert sei, die im Untergrund Schwarze 
Messen und okkulte Rituale praktizierten (Satanic Panic). Angeb-
lich würden dabei Kinder gequält, sexuell missbraucht und sogar 
geschlachtet. Diese falschen Vorstellungen wurden durch reisseri-
sche Medienberichte genährt, für die es bis heute keine Beweise 
gibt. Die Hysterie führte zur Verurteilung von unschuldigen Men-
schen und schuf ein Klima der Angst und des Misstrauens.

  

    

        Zahle 200A Lehrgeld resp. 400A  bei Besitz der Karte.

Illuminati       Faktencheck #003

Spätestens seit dem gleichnamigem Roman von Dan Brown sind 
die Illuminati weltweit bekannt. Gegründet wurde der Illuminaten-
orden 1776 vom Philosophen Adam Weishaupt in Bayern mit dem 
Ziel, durch Aufklärung und sittliche Verbesserung die Herrschaft 
von Menschen über Menschen überflüssig zu machen. Promi-
nentes Mitglied war Adolph Freiherr von Knigge, dessen Name 
noch heute für Höflichkeit und gute Manieren steht. Obwohl der 
Orden bereits 1785 wegen seiner umstürzlerischen Ideen verboten 
wurde, ranken sich viele Mythen um das Fortbestehen und die 
geheimen Tätigkeiten der Illuminati, darunter der Kampf gegen 
die katholische Kirche und das Streben nach Weltherrschaft. Al-
lerdings entbehren die wilden Spekulationen über die unsichtbare 
Weltregierung der Illuminaten jeder Glaubwürdigkeit.

  

    

        Zahle 200A Lehrgeld resp. 400A  bei Besitz der Karte.

Freimaurer      Faktencheck #004

Die ‚diskrete Gesellschaft‘ hat weltweit etwa fünf Millionen 
Mitglieder. Ihre Anfänge reichen ins 16. Jahrhundert zurück, als 
Handwerker und Baumeister in Europa begannen, sich in Zünften 
zu organisieren. Die Freimaurer verstehen sich als ein ethischer 
Bund und vertreten die Ansicht, dass die ständige Arbeit an sich 
selbst zu einem menschlicheren Verhalten führt. Die Mitglieder, zu 
denen auch Persönlichkeiten wie Goethe oder Franklin D. Roose-
velt zählten, folgen fünf Idealen: Freiheit, Gleichheit, Brüderlich-
keit, Toleranz und Humanität. Dennoch halten sich bis heute viele 
Verschwörungstheorien über die angeblich finsteren Absichten 
und Aktivitäten der Freimaurer. Durch die ständige Wiederholung 
dieser Vorurteile wird zwar der Anschein von Glaubwürdigkeit  
erweckt – aber wahr(er) werden sie dadurch nicht.

  

    

        Zahle 200A Lehrgeld resp. 400A  bei Besitz der Karte.

Familie Rothschild                 Faktencheck #005

Sie besitzen Schlösser, Banken, Weingüter, Krankenhäuser und 
mehr. Der Grundstein zu ihrem immensen Vermögen legen die 
Rothschilds im 18. Jh., als Juden nur wenige Berufe erlaubt waren, 
etwa im Finanzwesen. Der märchenhafte Aufstieg aus dem Frank-
furter Ghetto zum führenden Bankennetzwerk (und wichtigsten 
Finanzier europäischer Staaten im 19. Jh.) machte sie zur Zielschei-
be für antisemitische Verschwörungstheorien: Sie sollen als Strip-
penzieher das Weltgeschehen lenken. Mit ihrem Geld würden sie 
über Krieg und Frieden entscheiden. Manche glauben, die Roth-
schilds hätten ihren Reichtum in den Holocaust investiert oder sind 
von der angeblichen Allmacht des Judentums über das weltweite 
Finanzwesen überzeugt – auch heute noch würden sie die Banken 
kontrollieren. Stichhaltige Beweise gibt es allerdings keine.

  

    

        Bei Besitz der Karte erhältst du 200A, sonst zahlst du 100A.

Scientology                                Faktencheck #006

Scientology ist eine Sekte, die 1954 vom US-Schriftsteller L. Ron 
Hubbard gegründet wurde. Aushängeschild ist der Schauspieler 
Tom Cruise. Der deutsche Verfassungsschutz stuft sie als Orga-
nisation ein, „die ein weltweites, unumschränktes Herrschafts-
system nach eigenen Vorstellungen errichten möchte und damit 
auch das demokratische System der Bundesrepublik Deutschland 
und die staatliche Garantie der Menschenrechte in Frage stellt.“ 
Ausserdem sei es ihr Ziel, die Wirtschaft zu unterwandern, um 
ihre Einflusssphäre in der Gesellschaft zu vergrössern. Darum wird 
spekuliert, welche Unternehmen bereits heute von Scientology 
kontrolliert werden: Hartnäckig hielten sich die Gerüchte 1994 bei 
Warsteiner und im Jahr 2000 bei Microsoft. In der Folge mussten 
sich die beiden Konzerne mit Boykotten herumschlagen.

  

    

        Zahle 200A Lehrgeld resp. 400A  bei Besitz der Karte.

George Soros                  Faktencheck #007

US-Multimilliardär George Soros hat sich nicht nur als Investor 
einen Namen gemacht, sondern auch als Philanthrop. Über seine 
Stiftung spendet er den Grossteil seines Vermögens für wohltätige 
Zwecke. Er unterstützt u.a. Bürgerrechtsbewegungen, Bildungs-
einrichtungen und Initiativen von NGOs, die Armut verringern 
wollen, Transparenz vermehren und Menschenrechte stärken. Dies 
machte ihn für nationalistische und antiliberale Regierungen zum 
‚Staatsfeind Nummer eins‘ und zur Zielscheibe antisemitischer 
Hetzkampagnen. Er wird als geheimer Lenker der Globalisierung 
diffamiert, der über sein ‚Aktivisten-Netz‘ die USA und/oder 
Europa mit Migranten fluten würde, und zwar gezielt mit muslimi-
schen. Sein Plan sei es, die traditionelle Gesellschaft zu zerstören, 
um die Menschen in gefügige Marionetten zu verwandeln. 

  

    

        Zahle 150A Lehrgeld resp. 300A  bei Besitz der Karte.

Reichsbürger                  Faktencheck #008

Die Bewegung der Reichsbürger spricht der Bundesrepublik 
Deutschland die Legalität als Staat ab. Angeblich sei nach 1945 
kein Friedensvertrag geschlossen worden und das Grundgesetz 
sei nicht gültig, da dazu keine Volksbefragung erfolgt sei. Faktisch 
sei Deutschland darum noch immer besetzt. Der (schein-)demo-
kratische Anstrich sei lediglich Kulisse. In Wahrheit sei Deutschland 
eine Firma, die weiterhin das ‚Diktat der Siegermächte‘ umsetze 
und das Volk ausbeute. Als Beleg wird oft der deutsche ‚Personal-
ausweis‘ erwähnt, dessen Name verrate, dass es sich um Ange-
stellten einer Firma handle. Aus Protest gegen das vermeintliche 
Unrechtsregime gründen die Reichsbürger autonome Mini-Staa-
ten und Monarchien (sog. ‚Selbstverwalter‘). Oder sie planen im 
Untergrund den gewaltsamen Umsturz der Regierung.

  

    

        Zahle 170A Lehrgeld resp. 340A  bei Besitz der Karte.

Skull & Bones      Faktencheck #009

Skull & Bones (kurz: S&B) ist eine 1832 gegründete Studenten-
verbindung der Yale University. Viele führende Persönlichkeiten in 
Politik und Wirtschaft waren Mitglieder, darunter etliche Präsiden-
ten. Jedes Jahr werden 15 neue ‚Bonesmen‘ durch einen Klaps auf 
die Schulter ernannt. Die Initiationszeremonie findet in der ‚Gruft‘ 
statt, dem S&B-Hauptquartier. Mit ihrer Vorliebe für morbide Sym-
bole wurde S&B Gegenstand vieler Verschwörungstheorien, etwa 
dass sie die Strippen in Amerika ziehe und einen Plan zur Kontrolle 
der Weltgeschichte verfolge. In Wahrheit ist S&B vermutlich nicht 
mehr als eine glorifizierte Studentenverbindung, wo Jungs zusam-
men saufen und sich lustig verkleiden. Mit Blick auf den elitären 
Mitgliederpool ist es bestimmt auch ein idealer Ort für Networ-
king. Aber das reicht noch nicht ganz für die Weltherrschaft.

  

    

        Zahle 230A Lehrgeld resp. 460A  bei Besitz der Karte.

QAnon       Faktencheck #010

QAnon (kurz: Q) ist eine lose Bewegung, die bizarre Verschwö-
rungstheorien mit rechtsextremem Hintergrund vertritt. Besonders 
stark verbreitet wird unter dem Hashtag ‚Pizzagate‘ die Erzählung, 
dass Hillary Clinton im Keller einer Pizzeria einen Kinderpornoring 
betreibe. Die Bewegung hat sich 2016 bis auf die Knochen bla-
miert, als einer ihrer Anhänger schwer bewaffnet loszog, um die 
vermeintlich entführten Kinder zu befreien. Bei seiner Verhaftung 
stellte sich heraus, dass es in der Pizzeria nicht einmal ein Keller-
geschoss gibt. Q liess sich von dieser Schlappe allerdings nicht 
beirren. Wie stark die Bewegung noch immer mobilisieren kann, 
zeigte sich im Jahr 2021. Masslos erzürnt darüber, dass man ihrem 
Heiland Präsident Trump angeblich die Wahlen ‚gestohlen‘ habe, 
stürmten die Q-Anhänger gewaltsam das Capitol.

  

    

        Zahle 170A Lehrgeld resp. 340A  bei Besitz der Karte.

Al-Qaida                  Faktencheck #011

Al-Qaida ist ein von Osama bin Laden gegründetes Terrornetz-
werk, das mit den Anschlägen vom 11. Sept. 2001 weltweit 
bekannt wurde. Die 9/11-Truth-Bewegung glaubt allerdings 
nicht, dass Al-Qaida dafür verantwortlich war. In Wahrheit hätten 
korrupte Teile der US-Regierung die Anschläge geplant und selber 
durchgeführt (MIHOP-These) oder davon gewusst und nichts 
unternommen (LIHOP-These). Der Al-Qaida kommt dabei lediglich 
die Rolle eines Komplizen oder Sündenbocks zu. Als Beleg werden 
Unstimmigkeiten in der offiziellen Version angeführt. So würde 
z.B. verschwiegen, dass Zeugen Explosionen gehört hätten oder 
im Schutt Nanothermit gefunden wurde, was auf eine kontrollier-
te Sprengung hindeute. Zudem sei die Al-Qaida angeblich von der 
CIA gezielt für Angriffe unter falscher Flagge ausgebildet worden.

  

    

        Bei Besitz der Karte erhältst du 240A. Sonst zahlst du.120A. 

Mafia                                Faktencheck #011

Ihre Ursprünge liegen im 19. Jh., wo Räuber und Gutsverwalter, 
Wachmänner und Rebellen sich auf Sizilien zu Banden zusammen-
schliessen, die sich einem strengen Ehrenkodex unterwerfen. Bald 
spricht man von einem einzigen undurchschaubaren Gebilde – der 
Mafia. Mit Gewalt beherrscht sie weite Teile der Insel, erpresst 
Unternehmer, korrumpiert Politiker. Bald macht sie sich auch in an-
deren Regionen und Ländern breit. Die ‚ehrenwerte Gesellschaft‘, 
wie sie sich selbst nennt, pflegt dabei den Mythos, Kämpfer für 
die Unabhängigkeit zu sein. Dass das etwas im Widerspruch steht 
zum Schrecken, den sie verbreitet, stört sie nicht. Heute steht sie 
für das organisierte Verbrechen schlechthin, für Schutzgelderpres-
sung, Drogenhandel und Mord. Und spielt darum auch in vielen 
Verschwörungsmythen eine prominente Rolle.

  

    

        Zahle 210A Lehrgeld resp. 420A  bei Besitz der Karte.

UNO        Faktencheck #013

Die Vereinten Nationen (UNO) sind eine internationale Organisa-
tion, die sich für die Erhaltung des Weltfriedens und den Schutz 
der Menschenrechte einsetzt. Fast alle Länder sind Mitglieder. Da-
rum steht die UNO im Fokus vieler Verschwörungstheorien: denn 
vom globalen Staatenbund scheint es nur noch ein kleiner Schritt 
zur Weltdiktatur. So wird behauptet, dass die UNO auf dieses Ziel 
hin gegründet wurde und von geheimen Eliten kontrolliert werde. 
Ultraverdächtig sind darum auch ihr Kinderhilfswerk (UNICEF), die 
Weltgesundheitsorganisation (WHO) und die Truppen, die in ih-
rem Namen den Frieden sichern – und dabei genau das Gegenteil 
bewirkten: noch mehr Konflikte und Krieg. Denn die UN-Friedens-
truppen würden strategisch genau dort stationiert, wo die Eliten 
am meisten Widerstand gegen die Neue Weltordnung erwarten.

  

    

        Zahle 190A Lehrgeld resp. 380A  bei Besitz der Karte.

Disney       Faktencheck #014

Im Rahmen des geheimen Forschungsprogramm MK ULTRA führte 
die CIA ab 1953 fast 20 Jahre lang tausende Menschenversuche 
durch. Ziel war es, Gedankenkontrolltechniken zu erproben und 
eine wirksame Wahrheitsdroge zu entwickeln. Zu diesem Zweck 
wurde z.B. mit Elektroschocks und mit halluzinogenen Drogen 
experimentiert. Die Testpersonen wurden unter Spitalpatienten 
und Gefängnisinsassen willkürlich ausgewählt, die Versuche meist 
ohne ihr Wissen durchgeführt. Die Folgen waren psychische und 
körperliche Schäden bis hin zum Tod. Verschwörungstheoretiker 
sind überzeugt, dass das Programm auch heute noch existiere und 
in noch grösserem Umfang betrieben werde. So seien die popu-
lären Disney-Filme in Wahrheit perfide Gehirnwäsche-Werkzeuge 
zur (Um-)Programmierung von Millionen von Kindern.

  

    

        Zahle 220A Lehrgeld resp. 440A  bei Besitz der Karte.

Hollywood       Faktencheck #015

Die erste Landung von Menschen auf dem Mond 1969 war ein 
Ereignis, das viele live am Fernsehen verfolgten. Dennoch kursier-
ten bald erste Verschwörungstheorien, dass die Mondlandung ein 
Fake sei: Die US-Regierung und die NASA hätten erkannt, dass sie 
technologisch nie in der Lage wären, den ‚Wettlauf ins All‘ gegen 
die Sowjetunion zu gewinnen. Darum hätten sie die Science-Fic-
tion-Spezialisten aus Hollywood angeheuert, um die Mondlan-
dung zu inszenieren. Kein geringerer als Stanley Kubrick sollte es 
richten und nochmals so tolle Special Effects produzieren wie beim 
Film 2001: A Space Odyssey. Blöd nur, dass dem Filmteam dies-
mal so viele Patzer und Fehler unterlaufen seien, z.B. der falsche 
Schattenwurf der Astronauten oder die flatternde US-Fahne, wo 
es doch ohne Atmosphäre gar keinen Wind geben könne. 



Einige Verschwörungstheoretiker verbreiten die Idee, dass die grossen gesellschaftl. 
Umwälzungen unserer Zeit (von der Digitalisierung bis zum Bedeutungsverlust des  
Christentums) hinter den Kulissen von einer geheimen bösen Elite gesteuert würden.

Kulturwandel



Für Verschwörungstheoretiker sind wir alle Schlafschafe, die die Machenschaften der  
bösen Eliten nicht bemerken. Zum Beispiel, dass sie die Pandemie bloss als Vorwand  
inszenierten, um uns Mikrochips einimpfen zu können. Damit haben sie nun die Kontrolle 
über unser Bewusstsein. So gesehen eigentlich kein Wunder, dass wir nichts bemerken.

Plandemie



MK-ULTRA war ein umfangreiches geheimes CIA-Forschungsprogramm (1953-1975) über 
die Möglichkeiten von Bewusstseinskontrolle. Verschwörungstheoretiker glauben, dass 
es noch heute existiert: Mit einer Mischung aus Gehirnwäsche-, Trauma- und Konditionie-
rungstechniken werde bei Zielpersonen eine dissoziative Identitätsstörung erzeugt. Die ab-
gespaltenen Persönlichkeitsanteile könnten dann durch Trigger-Reize angesteuert werden, 
um beliebige Befehle auszuführen, ohne dass die Hauptpersönlichkeit etwas davon ahne.
Versteckt als unterschwellige Reize in Filmen und Werbungen könnten so Millionen von 
Menschen in ferngesteuerte Sklaven verwandelt werden.

Mind Control



Die Theorie der Hohlerde war eine wissenschaftliche Theorie aus dem 17. Jh., der zufolge 
die Erde kein massiver Körper sei, sondern eine hohle Kugel. Obwohl von der heutigen 
Wissenschaft längst widerlegt, behaupten einige Verschwörungstheoretiker, dass die  
innere Erde von einer Zivilisation bewohnt werde, die über Technologien verfüge, die den 
Stand unserer Technik bei Weitem übertreffen würden.

Abstecher in die Hohlerde



Die Verschwörungstheorie ‚Birds Aren‘t Real‘ behauptet, dass in den 1970er Jahren alle 
Vögel ausgelöscht wurden und durch Überwachungsgeräte in Form von Drohnen  
ersetzt wurden. Obwohl es sich bei dieser Theorie um eine Satire handelt, fand sie 
auch zahlreiche Anhänger, die ihr Glauben schenkten.

Vogel



Eine weit verbreitete Verschwörungstheorie besagt, dass Impfungen Autismus verursachen. 
Die Theorie basiert auf einer Studie aus dem Jahr 1998, die einen Zusammenhang zwischen der 
MMR-Impfung (Masern-Mumps-Röteln) und Autismus herzustellen versuchte. Die Studie wurde 
jedoch zurückgezogen, und zahlreiche Studien haben seitdem gezeigt, dass es keinen solchen 
Zusammenhang gibt.

Eingeimpfter Autismus



Das Schreckgespenst der Neuen Weltordnung (NWO) erinnert an den dystopischen Roman 
Brave New World von Aldous Huxley: ein totalitärer Staat, in der alle Menschen glücklich sein 
sollen, in Wirklichkeit aber von einer bösen Elite unterdrückt werden. Bereits heute bereite  
diese die globale Diktatur vor, indem sie uns mit Politik, Medien und Technologien manipuliere.

Schöne Neue Weltordnung



FAQ
Fördert das Spiel die Verbreitung von Ver-
schwörungstheorien?
Im Gegenteil. Durch das Eintauchen in die 
Welt der Verschwörungsmythen lernen die 
Spieler viele verschiedene Narrative kennen 
und werden sensibilisiert für Vorurteile und 
Argumentationsmuster, die das Entstehen von 
Verschwörungstheorien begünstigen.

Warum wird das Spiel aus der Perspektive 
der Bösewichte gespielt?
Es ist immer einfacher, die falschen Vorstel-
lungen anderer zu kritisieren, als die eigenen 
Vorurteile zu erkennen. Denn dazu braucht es 
die Bereitschaft, die Dinge (auch) aus der Per-
spektive der anderen Seite zu sehen. Um dies 
zu ermöglichen, habe ich eine sehr unkonven-
tionelle Spielanordnung entwickelt: COM-
PLOTY nimmt die Verschwörungstheoretiker 
beim Wort! Was wäre tatsächlich nötig, um 
die monströsen Pläne in die Tat umzusetzen, 
vor denen die Verschwörungstheoretiker war-
nen? Indem die Spieler in die Rolle der bösen 
Eliten schlüpfen, können sie eine Vielzahl 
dieser Szenarien durchspielen und sie unvor-
eingenommen auf ihre Plausibilität prüfen. 

Was sind deine Wirkungsabsichten?
Verschwörungstheorien scheinen besonders 
gut unter dem Radar der breiten Öffentlich-
keit zu gedeihen – in einer Sphäre des Gehei-
men, zu der nur ‚Eingeweihte‘ und ‚Erweckte‘ 
Zugang haben. Mit dem Projekt wird eine 
Vielzahl dieser Erzählungen aus dem Verbor-
genen geholt und ins Rampenlicht gerückt. 
Sie werden für jedermann zugänglich und 
verlieren so ihren Status als höheres Geheim-
wissen. Da nun alle auf dem gleichen Wis-
senstand sind und die Karten offen auf dem 
Tisch liegen, können die Theorien miteinan-
der verglichen werden, typische Muster und 
Merkmale können erkannt, ihre Behauptun-
gen überprüft und diskutiert werden.
Sobald die Spieler auf das Spielfeld ‚Fakten-
check‘ gelangen, wird zudem die Ebene der 
Fiktion kurzzeitig aufgehoben und die Realität 
bricht in das Spiel ein: die Ereignisse, Cha-
rakteren und Erzählungen des Spiels werden 
dann einer kritischen Befragung aus Sicht der 
etablierten Wissenschaft unterzogen – ein 
ähnlicher Effekt wie im Theater, wenn die
‚vierte Wand‘ durchbrochen wird.

Beispiel einer Ereigniskarte. 

Beispiel einer Faktencheck-Karte. 



Wie stehst du persönlich zu Verschwörungs-
theorien – pro oder contra?
Grundsätzlich versuche ich aber mit dem Pro-
jekt keine Partei zu ergreifen – nicht weil mir 
als Schweizer die Neutralität besonders wich-
tig wäre, sondern weil man schlicht nicht alle 
Verschwörungsmythen in einen Topf werfen 
kann. Längst nicht alle Verschwörungstheo-
rien sind verrückt, absurd oder gefährlich. 
Manchmal ist der Grat zwischen Verschwö-
rungstheorie und investigativer Recherche 
schmal – und einige (wenige) Theorien haben 
sich in der Realität auch bestätigt. Darum 
sollte man für jede Erzählung einzeln prüfen, 
wieviel Bullshit und wieviel Wahres sie ent-
halten. Und auf jeden Fall finde ich es wichtig, 
sich mit ihren Erscheinungsformen vertraut zu 
machen: Nur was man kennt, lässt sich auch 
kritisch hinterfragen! 

Warum ausgerechnet das Thema Verschwö-
rungstheorien? Was ist daran relevant?
Laut einer aktuellen Studie glauben bereits 30 
Prozent der Bevölkerung, dass die Welt von 
geheimen Mächten kontrolliert werde. Das 
Problem am konspirationistischen Denken ist, 
dass es gegen rationale Einwände praktisch 
immun ist, denn in den Augen der Verschwö-
rungstheoretiker sind das bloss Versuche, ‚die 
Wahrheit‘ zu vertuschen. Etablierten Medien 
und Wissenschaftlern wird misstraut – statt-
dessen werden nur Informationen akzeptiert, 
die das eigene Weltbild bestätigen. Wie aber 
können wir als Gesellschaft funktionieren, 
wenn es keine gemeinsame Faktenbasis mehr 
gibt? Und was passiert mit der Demokratie, 
wenn sich zunehmend mehr Menschen auf 
Gerüchte, Vorurteile, Spekulationen und Sen-
sationsmeldungen berufen? 
Auf der anderen Seite werden abweichende 
Ansichten und unorthodoxe Thesen manch-
mal vorschnell als Verschwörungstheorien 
abgetan – und wer sie dennoch vertritt, muss 
damit rechnen, ‚gecancelt‘ zu werden. Diese 
Entwicklungen haben zu einer tiefen Spaltung 
in der Gesellschaft geführt. Manchmal geht 
der Graben mitten durch eine Familie. Was 
von der einen Seite als evidente Tatsache re-
klamiert wird, wird von der anderen Seite als 
Fake News abgetan – und umgekehrt. So aber 
ist keine Verständigung mehr möglich. Darum 
braucht es COMPLOTY :=) 

Atlas der Verschwörungstheorien  
(Q Web von DSMP, Detail)



 

Telekinese bezeichnet die Fähigkeit, Gegenstände  
allein durch geistige Kräfte von einem Ort zum 
anderen zu verschieben. Leider verfüge ich selber 
nicht über diese Fähigkeit, sonst wäre das eine 
tolle Methode, um die Kunst zu den Leuten zu 
bringen …

Wie sind die Illustrationen und Animationen 
entstanden?
Künstliche Intelligenz (KI) spielt in vielen 
Verschwörungstheorien eine wichtige Rolle. 
Dabei geht es oft um die Befürchtung, dass KI 
eines Tages den Menschen ersetzen oder gar 
versklaven könnte. Ich sehe die KI weniger 
als Bedrohung, sondern als eine Chance zur 
produktiven Nutzung – gerade auch in künst-
lerischer Hinsicht. Deshalb habe ich mich be-
wusst dafür entschieden, KI-generierte Inhal-
te in die Gestaltung des Spiels einzubeziehen. 
Sie bilden das visuelle Rohmaterial, das ich 
dann in aufwändiger grafischer Handarbeit zu 
künstlerisch eigenständigen Bildern, Videos 
und Animationen weiterentwickelt habe. In-
sofern zeigt COMPLOTY exemplarisch, wie 
künstlerische Vision und KI zusammenarbei-
ten können, um etwas zu schaffen, das keine 
von beiden alleine hätte schaffen können.

Du nennst es Kunstprojekt, aber für mich 
sieht‘s einfach aus wie ein Brettspiel. Was 
soll daran Kunst sein?
Was Kunst ist oder sein kann, wird mit COM-
PLOTY neu verhandelt. Das Projekt bricht mit 
den üblichen Rezeptionsbedingungen, in-
dem das Kunstwerk als Spiel präsentiert wird.  
Das Publikum geht nicht an eine Ausstellung, 
um Kunst zu sehen, sondern das Kunstwerk 
kommt zu ihm nach Hause. Die Rolle der 
Rezipienten wandelt sich dabei von Zuschau-
ern zu aktiven Teilnehmern, die voll in die 
Erlebniswelt des Spiels eintauchen und sie 
mitgestalten. Der Kunstraum als Ort der Prä-
sentation löst sich auf in viele private Räume, 
in denen COMPLOTY vielleicht gerade jetzt, 
vielleicht auch erst in ferner Zukunft gespielt 
wird. Damit wird die Präsentation des Projekts 
ort- und zeitunabhängig und sie kann beliebig 
wiederholt werden.  
Mit all diesen Verschiebungen stellen sich 
hochspannende Fragen in Bezug auf den 
Kunstbegriff. Es bietet Anlass, um über (alter-
native, innovative) zeitgenössische Formen 
der Kunstproduktion und -distribution nach-
zudenken.   
Aber kann ein Brettspiel überhaupt als Kunst 
betrachtet werden? Kann ein Spielabend 
ein Kunstereignis sein? Warum eigentlich 
nicht? Jedenfalls eröffnen sich aufregend 
neue Möglichkeiten, wenn die Kunst es wagt, 
(auch) ausserhalb der herkömmlichen Medien 
und Räume Wirkung zu entfalten.

Wenn es um die Weltherrschaft geht, sprengt die 
Vorstellungskraft alle Grenzen! Hier eine Auswahl 
(un)möglicher Szenarien.



Der Mafioso Don Luciano ist ein Charakter aus COMPLOTY. Er will unbedingt raus aus diesem Spiel 
und rein ins „richtige“ Leben! Er hat mich so unter Druck gesetzt, dass ich ihm die Betreuung der 
Social Media Kanäle überlassen habe. Seitdem gibt er täglich praktische Lebenstipps – z.B. wie man 
nasse Socken trocknet oder eine Dose Pelati öffnet. Leider haben seine Videotutorials bisher nichts 
mit Verschwörungstheorien zu tun (ausser vielleicht, dass er seinen eigenen Mythos baut) – und  
Werbung macht Luciano auch bloss für sich selbst!  
 

Social Media

Instagram: 
instagram.com/comploty

Tiktok: 
tiktok.com/@comploty

Twitter: 
twitter.com/comploty

Youtube: 
youtube.com/@Comploty_Game

Bisher veröffentlichte Luciano-Lifehacks: 

How to start a computer 	 ► https://youtu.be/RVYSpz37yqA
How to boil water for pasta 	 ► https://youtube.com/shorts/RTU0zmRZvYE
How to dry wet socks 	 ► https://youtu.be/WmUeSwpKFp8
How to open a tin of Pelati 	 ► https://youtu.be/tUWZbXG12Rs
How to fix a laptop 	 ► https://youtu.be/eHuR8GTWejU
How to clean cat puke from your sofa	 ► https://youtu.be/59oIGQJ_jyY
How to water the plants in your garden 	 ► https://youtu.be/NeMTpHAumeU 
How to hit the nail on the head	 ► https://youtu.be/bg7AIAcCSYM
How to light a cigarette	 ► https://youtu.be/wokA1B_gZWU
How to bring light into darkness	 ► https://youtu.be/0zV96V037oM 
How to use a knive to peel a potato	 ► https://youtu.be/vOWnXxaOIoI
How to use a toilet brush	 ► https://youtu.be/9_1F6wFZgf4
How to fix a water problem	 ► https://youtu.be/odY3i6PpzPE
How to spell spaghetti	 ► https://youtu.be/IKTePI2qiBI
How to make your grass green again	 ► https://youtu.be/O2depLEDngg
How to make a hit on the piano	 ► https://youtu.be/LDOXcR8Wd5U

http://www.instagram.com/comploty
http://www.tiktok.com/@comploty
http://www.twitter.com/comploty
https://youtu.be/RVYSpz37yqA
https://youtube.com/shorts/RTU0zmRZvYE
https://youtu.be/WmUeSwpKFp8
https://youtu.be/tUWZbXG12Rs
https://youtu.be/eHuR8GTWejU
https://youtu.be/59oIGQJ_jyY
https://youtu.be/NeMTpHAumeU
https://youtu.be/bg7AIAcCSYM
https://youtu.be/wokA1B_gZWU
https://youtu.be/0zV96V037oM
https://youtu.be/vOWnXxaOIoI
https://youtu.be/9_1F6wFZgf4
https://youtu.be/odY3i6PpzPE
https://youtu.be/IKTePI2qiBI 
https://youtu.be/O2depLEDngg
https://youtu.be/LDOXcR8Wd5U


Das NO SHOW MUSEUM ist das weltweit erste Museum, das sich dem Nichts und seinen vielfältigen 
Erscheinungsformen in der Geschichte der Kunst widmet. Seine Sammlung umfasst rund 500 Werke 
und Dokumente von 150 internationalen Künstlern des 20. und 21. Jahrhunderts. Das Museum hat es 
sich zur Aufgabe gemacht, nichts in der ganzen Welt zu verbreiten. Es verfügt über einen mobilen 
Ausstellungsraum in einem umgebauten Bus. Im Rahmen seiner Nothing World Tour realisierte das NO 
SHOW MUSEUM rund 70 Ausstellungen in über 30 Ländern Europas sowie in Nord- und Mittelamerika.  
Sie fanden einerseits auf Einladung von Galerien und Museen statt, andererseits im öffentlichen Raum 
und in abgelegenen Gebieten. Ausserdem nahm das Projekt an der 56. Kunstbiennale in Venedig teil.     

NO SHOW MUSEUM   			       (Langzeitperformance, Mixed Media, 2015-2019)

Virtuelle Sammlung / Webseite ► www.noshowmuseum.com

http://www.noshowmuseum.com


Gestures of Nothing – Kurzdoku der Nothing World Tour (10 min.): ► ogy.de/c114

http://ogy.de/c114


geb. 23.6.1976 in Dielsdorf (ZH), lebt und arbeitet in Zürich und Johannesburg.

Künstler und Kurator. 
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