Aus 20 gewohnlichen Sachen Ungewdhnliches machen.
Das schrage Kommunikationsspiel.
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Ein Spiel fiir 3 bis 6 (10) Spieler ab 14 Jahren Hinweis:
Die folgenden Spielregeln sind fiir das Spiel mit 3 bis &

Personen ausgelegt. Da aber auch ein Spiel mit grofie-
rer Anzahl méglich ist, ist noch Material fir weitere 1
Spieler beigefiigt. Die etwas verdnderten Regeln fir 7

m bis 10 Spieler finden Sie am Ende.

96 Begriffskarten (192 Themen mit je & Begriffen) 2 Spielidee und Spielziel <
60 Zahlenkarten (7 bis 6 in 10 versch. Farben) — — ————

Autor: Philippe des Faligres (Uzenz: Week End Gamues)
Design und lllustration: schelenz.design
Ravenshurger® Spiele Nr. 27 3850

20 Gegenstande (1x Banane, Blume, Briicke, Dreieck, Reihum schlupfen die Spieler in die Rolle des
Fahrkarte, Fell, Flugzeug. Jeton. Klammer, Minze. .Machers". Dieser nimmt eine Begriffskarte auf und
FPuzzleteil, Riese, Ring, Rummy-Kértchen, Scheibe, muss nun — ausschlicBlich mit den ihm zur Verfu
Schere, Schwein, Stange, Stein, Tuch) gung stehenden Gegenstanden —einen der 6 Be-

10 Chips griffe auf seiner Karte darstellen. Die restlichen

1 Zihlleiste (vierteilig) Spicler miissen  maglichst schnell — darauf tippen,
1 Zielfeld welchen Begriff der Macher darzustellen versucht.

Dann wird Gberpriift, wer die richtige Losung ge-
tippt hat. Dicsc Spieler erhalten dafiir zwischen

I und 5 Siegpunkte, je nachdem, wie schnell sie
waren. Der Macher wiederum erhilt fir jeden richti-
gen Tipp sciner Mitspieler einen Siegpunkt.

Vor dem ersten Spiel miissen alle Teile vorsichtig aus
den Stanztafeln gefost werden.

poppelm oppe! s

1 Uik & Doof

3 Hansel & Grete! Degriffskarten Es gewinnt, wer am Ende die meisten Siegpunkte hat.

3 starsky B Hutch
a Torn & lerry

5 momea f Julia

& Asterin & Obel®¥

Zalilenkarten

Kettenende

Zielfeld

Kettenanfang |

Zahlleiste



Spielvorbereitun

- Die Zahlleiste wird zu einem grofien Ring zusam-
mengesetzt und in die Tischmitte gelegt.

Das Zielfeld wird in die Mitte dieses Ringes gelegt.

- Die 20 Gegensténde werden folgendermalen
verteilt:

10 beliebige Gegenstande werden im Ring ausge-
breitet, die restlichen 10 werden in beliebiger
Reihenfolge hintereinander (wie eine Kette) um
den Ring herum gelegt (siehe Abb. links).

Die 96 Begriffskarten werden am Tischrand
bereitgelegt.

Jeder Spieler wahlt eine Farbe und erhalt die ent-
sprechenden sechs Zahlenkarten und einen Chip.
Die Karten nimmt er auf die Hand, den Chip
platziert er (mit der leeren Seite nach oben)

auf dem Feld 40" (= Feld 0) der Zahlleiste. Die
Chips der Spieler kénnen auch gestapelt werden.

(Spielen weniger als 10 Spieler, werden die {ibrigen
Zahlenkarten und Chips in der Schachtel belassen.)

E_pielverlauf_ .

Ein beliebiger Spieler beginnt; er ist der erste
JMacher”. Danach wird der im Uhirzeigersinn ndchs-
te Spieler Macher usw. Dies geht so lange, bis jeder
Spieler je nach Spielerzahl drei- bis flinfmal Macher
war. Dann endet das Spiel, und der Spieler mil den
meisten Siegpunkten ist Gewinner.

Der Spielzug des Machers setzt sich immer aus den
gleichen sechs aufeinander folgenden Phasen zu-
sammen:

1. Neue Begriffskarte
Als Erstes nimmt der Macher die oberste Karte
vom Begriffskartenstapel. Er liest die Uber-
schrift und die 6 Begriffe/Satze auf fhrer Riick-
seite laut und deutlich vor.

2. Such-Begriff ermitteln
Der rechte Nachbar des Machers mischt die 6
verdeckten Zahlenkarten des Machers, und halt
sie ihm dann hin. Der Macher zieht eine Karte und
schaut sich die Zahl darauf — geheim fiir alle an-
deren Spieler — an. Die anderen 5 Zahlenkarten
werden verdeckl ur Seile gelegl. Die Zahl aul
der gezogenen Karte zeigt dem Macher, welchen
der Begriffe/S3tze er nun zu gestalten hat. Er
schaut sich die Begriffe noch einmal an und
dreht die Begriffskarte dann so zu seinen Mit-
spielern hin, dass sie die Begriffe lesen konnen.

3. Such-Begriff gestalten
Der Macher hat nun die Aufgabe, seinen Mitspielern
den Begriff ausschiiefslich mittels der Gegenstande,
die im Ring liegen, zu vermitteln, indem er diese vor
sich aufbaut. Dabei gelten die folgenden Regeln:

Der Macher kann beliebig viele der im Ring liegen-
den 10 Gegenstande (ohne die Zielkartel) benut-
zen. Von den 10 Gegenstanden, die aufBerhalb des
Rings liegen, darf er keinen benutzen. Andere Ge-
genstdnde darf er ebenfalls nicht benutzen.

Der Spieler nimmt ginen gewinschien Gegenstand
nach dem anderen aus dem Ring und platziert sie vor
sich. Er darf bereits genommene Gegenstande auch
wieder zuriicklegen. Die ausgewihlten Gegenstinde
kann er vor sich arrangieren, wie immer er maochte. Er
kann sie nebeneinander oder aufeinander legen, er
kann sie ineinander stecken oder klemmen usw. Die
weicheren Gegenstande darf er auch falten, rollen,
biegen usw. (natiirlich ohne sie dabei zu beschidigen)

Mit den Gegenstanden darf er keinerlei Bewegun-
gen ausfiihren, die tiber das bloRe Platzieren hin-
ausgehen. So darf er beispielsweise mit dem Riesen
nicht gehen, springen, tanzen usw,; ebenso wenig
darf er beispielsweise mit dem Flugzeug fliegen
oder dem Schwein rennen usw.

Er darf keinerlei Gerdusche oder dhnliches von sich
geben; auch sollte er moglichst nicht sprechen, und
insbesondere keine Bemerkungen wie , Immer er-
wische ich das Schwerste” ader dhnliches abgeben

Mit den Gegenstinden diirfen keine Buchstaben
oder Zahlen nachgebildet werden, insbesondere
natiirlich keine Mengenangaben. So darf man bei-
spielsweise nicht einfach 2 Gegenstéande platzieren,
um damit auf den 2. Begriff zu verweisen.

[s gibt kein Zeitlimit fiir den Macher. Allerdings
sollte er auch nicht zu lange {iberlegen, um seine
Mitspieler nicht zu sehr ,auf die Folter zu spannen”.

Ist der Macher ferlig, Leill er dies seinen Milspielern
mit. Mochte er anschliefend aber noch etwas ver-
andern, darf er dies tun, solange noch nicht alle
Tipps abgegeben wurden.

. Auf Such-Begriff tippen

Die anderen Spieler sind aufgefordert, so schnell
wie mdglich einen Tipp abzugeben, welchen der 6
Begriffe der Macher darzustellen versucht. Glaubt
ein Spieler die Losung zu wissen, nimmt er die ent-
sprechende Zahlenkarte aus seiner Hand und legt
sie verdeckt, mit der Zahlenseite nach unten, auf
das Zielfeld in der Ringmitte. Die Spieler durfen das
jederzeit tun, also auch schon, wihrend der Macher
noch gestaltet. Je frither cin Spicler seinen Tipp
abgibt, desto mehr Siegpunkte kann er gewinnen
(s.u.). desto hoher ist allerdings auch sein Risiko,
sich vielleicht zu irren.

Hinweis:

Urmn méglichst schnell zu sein, ist es hilfreich, sich
die Begriffe mit den entsprechenden Zahlen einzu-
prigen und seine 6 Zahlenkarten aufsteigend zu
sortieren.




Sobald ein Spieler eine Zahlenkarte auf das
Zielfeld gelegt hat, bleibt diese dort bis zur
Auflgsung liegen. Der Spieler darf sie nicht
mehr zurticknehmen und auch keine weitere
Karte platzieren. Hat jeder Spieler eine Karte
auf das Zielfeld gelegt, kommt es 7ur Auflésung.

5. Auflésung

Der Macher deckt zundchst seine Zahlenkarte

auf. Dann deckt er, von oben nach unter, Kurle

fiir Karte, auch die Zahlenkarten seiner Mitspie-

ler auf, die diese auf das Zielfeld gelegt hahen,

und gibt sie ihnen wieder zuriick. Zeigt eine Karte

dabei eine falsche, also eine nicht mit der Zahlen-

karte des Machers iibereinstimmende Zahl,

passiert nichts. Zeigt eine Kartc aber die richtige

Zahl, erhalt ihr Besitzer, je nachdem, an welcher

Stelle des Stapels seine Karte lag. Siegpunkte:
dic 1. Karte bringt 1Siegpunkt (also die
oberste und damit zuletzt abgelegle Karte)

. die 2. Karte bringt 2 Siegpunkte

- die 3. Karte bringt 3 Siegpunkte

- die 4. Karte bringt 4 Siegpunkte

« die 5. Karte bringt 5 Siegpunkte (also die
unterste und damit zuerst ahgelegte Karte)

Achtung: Ein Spieler bekommt fiir einen richtigen
Tipp immer die seiner Platzierung entsprechen-
den Siegpunkte, unabhingig davon, b andere
Tipps vorher richtig oder falsch waren.

Der Macher erhalt ebenso Siegpunkte —und
zwar 1Siegpunkt fiir jeden richtigen Tipp. Je
mehr Mitspieler also richtig raten, desto besser
fiir den Macher.

Spieler A hat den 2. Begriff darge- |
stellt. Seine vier Mitspieler legten
die unten abgebildeten Karten =
auf das Zielfeld (zuerst B, dann C, =
dann D und zulelel E): o

E: 1Siegpunkt? Nein, falscher Tipp: 0sP
D: 2 Siegpunkte? Ja, richtiger Tipp: 25P
C: 3 siegpunkte? Nein, falscher Tipp: 05sP
B: 4 Siegpunkte? Ja, richtiger Tipp: 45p

Spieler A erhdlt 2 Siegpunkte (fir die richtigen
! Tipps von Spieler B und Spieler D).

Spielende

Das Spiel mit 7 bis 10 Spielern

Die gewonnenen Siegpunkte werden mittels
der Chips auf der Zahlleiste markiert.

6. Aufrdumen

Als Letztes raumt der Macher noch auf:

+ Zunichst schiebt er die Begriffskarte unter
den Stapel zuriick.

« Dann legt er alle von ihm benutzten Gegen-
stinde ans Fnde der Kette auRerhalb des
Rings (s. Abb. Seite 2). Vom Anfang der Kette
nimmt er entsprechend viele Gegenstande
auf und platziert diese wieder im Ring. Mit
anderen Worten: er tauscht alle benutzten
Gegenstande gegen gleich viele neue dus.
Die Gegenstinde wandern auf diese Weise
(gegen den Uhrzeigersinn) um den Ring herum;
bitte Kellenunfang und -ende immer gut aus-
einander halten.

« Als Letztes nimmt er seine sechs Zahlenkar-
ten wieder auf die | land.

AnschlieRend wird der im Uhrzeigersinn nachste
spieler Macher usw.

Auf diese Weise wird so lange gespielt, bis jeder

Spieler drei- bis fiinfmal Macher war (je nachdem,

wie viele Spieler mitspielen):

3 Spieler: jeder Spieler ist fiinfmal Macher
4 Spieler: jeder Spieler ist viermal Macher

5 oder 6 Spieler: jeder Spieler ist dreimal Macher

Wer nun auf der Zihlleiste die meislen Punkte hat,
ist Sieger.

Achtung: Soliten Spieler beim Vorriicken Uber das
40er-Feld hinauskommen, drehen sie ihren Chip ein-
fach auf dic Scite mit der 40 und addieren am Ende
diese 40 Siegpunkte zu den angezeiglen duzu.

Das Spiel endet, nachdem jeder Spieler zweimal
Macher war. AuRerdem werden die Siegpurkte, die
die Spieler pro Zug erhalten konnen, auf hdchstens
S Punkte eingeschrankt; dies gilt sowohl fiir den
Macher als auch die Tipper.

Haben also beispielsweise 8 Spieler den Begriff erra-
ten, erhdlt der Macher trotzdem nur 5 Siegpunkte -
und die Spieler. deren Karte an 6., 7. und 8. Stelle (von
oben) liegen, erhalten auch alle nur je 5 Siegpunkte.
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