i Parfum 4

Ein Spiel von Marcel SiiBelbeck und Marco Ruskowski fiir 2 - 4 Spieler
. el - w»Parfum* entfiihrt die Spieler in die faszinierende Welt der Diifte.

- \ Bereits vor hunderten von Jahren wurden im Orient wohlriechende Dufistoffe auf 21

: vielfiltige Art und Weise verwendet. Das Wissen um die Herstellung der kostbaren Mixturen

-

gelangte schlieflich auch nach Europa. Besonders die franzosische Stadt Grasse in der Provence entwickelte
sich zur Hauptstadt des Parfiim-Handwerks ... Als Meister-Parfiimeure destillieren die Spieler kostbare Essenzen aus Zutaten wie Vanille und
Lavendel, um einzigartige Parfiims zu kreieren. Jedoch hat jeder Kunde einen bestimmten Lieblingsdufi, der im Parfiim enthalten sein soll.
Auch die bezauberndste Duftkomposition muss also den Geschmack der betuchten Biirger treffen.
Wiéhlt geschickt eure Essenzwiirfel und achtet auf die Wiinsche eurer Kundschaft. Nur so werdet ihr zum erfolgreichsten Parfiimeur.

b Spielmaterial
* 1 doppelseitiger Spielplan

* 25 Brunnenplittchen Miinzseiten:

Wasserseite: ) 9 ] 9 gzxz’”,éx;,

* 25 Flakons A adh 3 A8
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7 Uhren . 1 2 3
s

fiir 2 oder 4 Spieler fiir 3 Spieler
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Vorderseite: 2 oder 4 Spieler
Riickseite: 3 Spieler

* 4 Zahlsteine

* 42 Duftnoten =

* 4 Parfiimerien

Parﬁtmsette "

* 15 Essenzwiirfel

¢ 25 Kunden
g.
2y * 1 Spielregel

Spielziel

* 1 Ladenschlusspléttchen

I_?Em_

¢ 1 Stoffbeutel

Durch das Kreieren und Verkaufen von Parfiims AnschlieBend destillieren die Spieler mit den Essenz-
versuchen die Spieler, moglichst viel Geld zu verdienen. wiirfeln verschiedene Zutaten, um Duftnoten zu

Am Anfang jeder Runde wihlen die Spieler, wann erhalten und daraus Parflims zu kreieren.

sie aufstehen mochten und bestimmen so die Spieler- Diese konnen die Spieler schlieSlich an die Kunden
Reihenfolge. in der Einkaufsgasse verkaufen. Am Ende des Spiels

gewinnt der reichste Parfiimeur.




Spielaufbau

1) Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt. Bei 2 und 4 Spielern liegt die Seite mit 4 Uhren oben,
bei 3 Spielern, die mit 3 Uhren.
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2) Die Duftnoten werden gemischt und in den Stoffbeutel gelegt.
Dieser wird neben den Spielplan platziert.

3) Aus den Kunden wird das Ladenschlusspléttchen
herausgesucht.

Die Kunden werden entsprechend ihrer Riickseite in Stapel

A und B sortiert und getrennt gemischt. Das Ladenschluss-
plattchen wird anschlieBend auf den flinftletzten Kunden ik
in Stapel B gelegt. Nun wird Stapel A auf Stapel B und der itk
gemeinsame Stapel auf das Ablagefeld auf dem Spielplan A

gelegt.

2 und 4 Spieler

5) Vom Nachziehstapel werden

3 Spieler

5) Vom Nachziehstapel werden

5 Kunden offen auf die Ein- 4 Kunden offen auf die Ein-
kaufsgasse gelegt. m kaufsgasse gelegt.
6) Aus dem Stoffbeutel ?t:‘# ff}\ 6) Aus dem Stoffbeutel
werden 6 Duftnoten mit der ?:EJ ) . werden 5 Duftnoten mit der
Formelseite nach oben auf die EB “ Formelseite nach oben auf die
Destillerie gelegt. ;ﬁ.ﬁiﬂ Destillerie gelegt.
7) Die 4 braunen Uhren ~ #&WA /) Die 3 beigen Uhren werden [ @y - . = =

) 7) Die 3 beigen Uhren werden
- offen auf die entsprechenden

| sprechenden Felder der Ablagefelder der Marktuhr

Marktuhr gelegt. gelegt.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

werden offen auf die ent-

8) Die 15 Essenzwiirfel werden auf die entsprechenden
Stande auf dem Markt gelegt.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

9) Die Brunnenplittchen werden mit der Wasserseite nach oben
gemischt und auf den Brunnen gelegt.

10) Jeder Spieler erhélt nun eine Parfiimerie und einen Zéhlstein
in der Farbe seiner Wahl sowie 2 Brunnenplattchen, die er mit der
Wasserseite auf seine Parfiimerie legt.
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11) Die Zihlsteine der Spieler
werden in zufélliger Reihenfolge
aufeinander auf das Feld 0 der
Geldzahlleiste gelegt.

Spieliibersicht - Das Handwerk eines Parfiimeurs

Diese Ubersicht dient den Spielern als Orientierung fiir den Spielablauf. Die detail-
lierten Regeln folgen auf den ndchsten Seiten.

Die Kunden

Die Spieler konnen Geld verdienen, in dem sie
 Lieblingsduft

Parfiims an die Kunden in der Einkaufsgasse
verkaufen. Jeder Kunde hat einen Lieblings-
duft, nach dem ein Parfiim riechen soll und
einen bestimmten Betrag, den er dafiir zahlt.

Die Duftnoten

Mit der Parfiimseite der Dufinoten werden
die Parfiims zusammengesetzt. Diese bestehen

Bestandteile

.
Fop
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aus 2 oder 3 verschiedenen Dufinoten. Kleine
Parfiims werden aus einer Kopfnote (Oberteil)
und einer Basisnote (Unterteil) zusammenge-
setzt. Grofie Parfiims besitzen zusdtzlich noch
eine Herznote (Mittelteil). Die Symbole auf

der linken Seite zeigen die Bestandteile eines

i -
Parfums. ' : N
.
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2" | Kopfnote

Die Formelseite zeigt die Formel fiir eine
bestimmte Dufinote. Sie gibt an, welche
Essenzen benotigt werden, um die Dufinote
nehmen zu konnen, bzw. die Zutaten, welche
spdter im Parfiim enthalten sein werden.
Auperdem ist der Miinzwert zu sehen, den ein
Spieler fiir das Destillieren erhdlt. Das Flakon-
Symbol und die Hintergrundfarbe zeigen an,
um welche Dufinote es sich handelt (Kopf-,
Herz- oder Basisnote).

Kleines Parfum Grofies Parfum

benotigte
Essenzen

Die Essenzwiirfel

Mit den Essenzwiirfeln destillieren die Spieler die 5 verschiedenen Zutaten — Veilchen,
Bergamotte Rose, Vanille und Lavendel. Die Seiten auf dem Wiirfel zeigen entweder eine
Essenz (Destillation gelungen) oder eine Fliege ’ (Destillation misslungen).

Veilchen: Bergamotte Rose: Vanille: Lavendel:
2x Fliege 2x Fliege 2x Fliege 3x Fliege 3x Fliege
4x Essenz 4x Essenz 4x Essenz 3x Essenz 3x Essenz

Vanille und Lavendel sind schwieriger zu destillieren, bringen dafiir beim Verkauf aber
mehr Miinzen.

Die Marktuhr

Zu Beginn jeder Runde wihlen die Spieler eine Uhr und
bestimmen so, wann sie aufstehen.

Wer fiiiher aufsteht, hat in einer Runde zwar mehr Auswahl an
Dufinoten und Kunden, allerdings weniger Aktionen zur Verfii-
gung. Wer hingegen spdter aufSteht, hat weniger Auswahl, dafiir

Position in
Aufsteh-Reihenfolge

aber mehr Aktionen.




Die wichtigsten Spielregeln werden in dieser Anleitung auf der linken Seite erkldrt. Auf der rechten Seite sind dazugehorige Beispiele,

Hinweise (_Q und Tipps

zu finden.

Spielablauf

,Parfum® wird iiber mehrere Runden gespielt.
Jede Runde besteht aus 3 Phasen:

M 1. Phase: Aufstehen

M 2. Phase: Parfiims kreieren
a) Destillation vorbereiten
b) Destillieren

c¢) Duftnoten zusammenstellen
M 3. Phase: Verkaufen

M 1. Phase: Aufstehen

»Parfum* wird nicht im Uhrzeigersinn gespielt. Statt-
dessen legt die Aufsteh-Reihenfolge fest, welcher Spieler
an der Reihe ist. Diese wird durch die Uhren auf dem
Markt bestimmt.

Die obere Zahl zeigt, an welcher Position ein Spieler
diese Runde an der Reihe ist. Die untere Zahl gibt die
Anzahl verfiigbarer Aktionen an.

Der Spieler, der auf der Geldzéhlleiste am weitesten hin-
ten steht, wihlt zuerst eine Uhr. AnschlieBend folgt der
Spieler, der am zweitwenigsten Geld hat, usw.

Stehen 2 oder mehr Spieler auf dem gleichen Feld (wie
zu Beginn der ersten Runde), wahlt der Spieler mit dem
obersten Zahlstein zuerst, dann der darunterliegende, usw.

Die Spieler legen die gewahlte Uhr auf ihre Parflimerie.

M 2. Phase; Parfiims kreieren

Die Spieler fiihren nun in Aufsteh-Reihenfolge nach-
einander die komplette 2. Phase durch.

a) Destillation vorbereiten

Der Spieler am Zug setzt nun seine Aktionen ein. Er hat
dafiir 3 Aktionsmoglichkeiten:

1) Eine Duftnote aus dem Beutel ziehen und auf eine
freie Destille legen.

2) Einen beliebigen Essenzwiirfel vom Markt nehmen
und vor sich ablegen

3) Ein Brunnenplittchen vom Brunnen nehmen und mit
der Wasserseite nach oben auf seine Parfiimerie legen.

QHinweis: Die Besonderheiten fiir das Spiel zu zweit werden

am Ende der Anleitung erkldrt.

@ Tipp: In der allerersten Partie von ,, Parfum“ sollten die
Spieler in der ersten Runde die Uhren zufdllig verteilen, um
zundchst den Spielablauf kennenzulernen. Ab der zweiten Runde
konnen die Uhren wie beschrieben ausgewdhlt werden.

Beispiel: Max wihlt die erste Uhr und ist somit diese Runde als Erster
an der Reihe. Dafiir stehen ihm nur 3 Aktionen zur Verfiigung.

Mia wihlt sie zweite Uhr und ist somit nach Max am Zug. Ihr stehen
4 Aktionen zur Verfiigung.

Beispiel: Hier darf zundchst
Spieler blau eine Uhr wdhlen,
anschliefiend Spieler rot, dann
Spieler gelb und zuletzt Spieler
griin.

QHinweis: Liegen auf allen Destillen Dufinoten oder sind

keine Dufinoten mehr im Beutel, kann diese Aktion nicht genutzt
werden.

@ Tipp: Achtet beim Nehmen der Wiirfel darauf, welche
Essenzen fiir die ausliegenden Dufinoten benotigt werden.

QHinweis: Die Spieler diirfen die Miinzseiten ihrer Brunnen-
pldtichen jederzeit angucken.



Der Spieler kann seine Aktionen beliebig auf diese 3
Aktionsmdglichkeiten aufteilen.

Hat der Spieler seine Aktionen eingesetzt, folgt das
Destillieren.

b) Destillieren

Durch die Destillation versucht der Spieler nun aus-
liegende Duftnoten zu erhalten. Diese benétigt er, um
Parfiims zu kreieren.

Der Spieler nimmt alle vor ihm liegenden Essenzwiirfel
und wurfelt

Gelungene Destlllatlon

Zeigt ein Essenzwiirfel eine Essenz,
ist die Destillation gegliickt.

Misslungene Destillation:

Zeigt ein Essenzwiirfel eine Fliege,
ist die Destillation rnisslungen.

Betsptel Max hat 3 Aktionen zur Verfiigung. Er nimmt 2 Essenz-
wiirfel Rose und 1 Essenzwiirfel Lavendel, um die entsprechenden
Duftnoten zu erhalten.

Beispiel: Max wiirfelt mit den 3 Essenzwiirfeln, die er sich zuvor

genommen hat

Beispiel: Max konnte nur 1 Essenz erfolgreich destillieren. Zwei
Destillationen sind misslungen.

Der Spleler kann nun mlt H1]fe seiner Brunnenplattchen

das Ergebnis der Destillation verbessern.
Dazu hat er 3 Moglichkeiten:

Gegen Abgabe von 1 Brunnenplittchen, darf er
+ alle Fliegen einer Farbe erneut wiirfeln
oder

+ alle Wiirfel erneut wiirfeln (auch Essenzen).

Gegen Abgabe von 2 Brunnenpliittchen, darf er

» eine beliebige Fliege auf eine Essenz drehen, ohne
zu wiirfeln.

Ein Spieler kann mehrere Brunnenplattchen hinterein-
ander einsetzen.

Die genutzten Brunnenplittchen bilden neben dem
Spielplan einen offenen Ablagestapel (mit der Miinzseite
nach oben).

Hat ein Spieler keine Brunnenplittchen mehr oder
mochte er keine mehr einsetzen, darf er sich, wenn
moglich, Duftnoten nehmen.

N _/

Beispiel: Max legt ein Brunnenplittchen auf den Ablagestapel und
wiirfelt nur den einen Rosen-Essenzwiirfel erneut. Er hdtte statt-
dessen auch alle 3 Wiirfel erneut wiirfeln konnen.

v &
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Beispiel: Max gibt zwei Brunnenplittchen ab und dreht den Laven-
del-Essenzwiirfel ohne zu wiirfeln auf eine Essenz. Jetzt hat er alle 3
Zutaten erfolgreich destilliert.

QHinweis: Liegen keine Brunnenpldttchen mehr auf dem
Brunnen, werden die abgeworfenen Plittchen auf die Wasserseite
gedreht, gemischt und auf den Brunnen gelegt.

ﬁ




Duftnoten nehmen:

Besitzt der Spieler nach dem Wiirfeln die fiir eine
Duftnote benotigten Essenzen, darf er sich das entspre-
chende Pléttchen nehmen.

Der Spieler setzt seinen Zahlstein um den abgebildeten
Miinzwert der Duftnote auf der Geldzahlleiste weiter.

Landet der Zahlstein dabei auf einem Feld, auf dem be-
reits ein oder mehrere Zahlsteine stehen, setzt er seinen
oben auf.

Die Duftnote legt der Spieler mit der Parfiimseite nach
oben vor sich ab.

¢) Duftnoten zusammenstellen

Um ein Parfiim zu kreieren, legt der Spieler die genom-
menen Duftnoten an seine Parfiimerie. Neben jedem
Ablageplatz ist die entprechende Art der Duftnote
angegeben (Kopf-, Herz- oder Basisnote).

Er muss sich nun fiir jede Duftnote entscheiden, ob aus
ihr ein kleines oder groBes Parfiim entstehen soll.

Fiir ein groBes Parfiim legt er das Plittchen, entspre-
chend der Duftnote auf die rechte Seite der Parfiimerie.

Fiir ein kleines Parfiim legt er es auf die linke Seite.

Liegen dort bereits angefangene Parflims, kann der
Spieler neue Plattchen, wenn moglich, dazu legen oder
ein neues Parfiim anfangen, indem er die Duftnote
daneben legt.

Einmal gelegte Duftnoten diirfen im weiteren Spielver-
lauf nicht mehr versetzt oder neue Plittchen dariiber
gelegt werden.

Parfiim fertigstellen:

Entsteht beim Zusammenstellen der Duftnoten ein
fertiges Parfiim, nimmt sich der Spieler Flakons aus
dem Vorrat.

Fiir ein kleines Parfiim nimmt er sich 2 Flakons.
Fiir ein groBes Parfiim nimmt er sich 3 Flakons.

Diese stellt er tiber das jeweilige Parfum.

AD jetzt kann der Spieler das entsprechende Parfiim
verkaufen.

Hat ein Spieler die 2. Phase beendet, legt er alle Essenz-
wiirfel (auch die verwendeten) zuriick auf den Markt.

Nun ist der Spieler an der Reihe, der als nachstes aufsteht.

Haben alle Spieler die Il 2. Phase: Parfiims kreieren
beendet, folgt die I 3. Phase: Verkaufen.

QHinweis: Ein Spieler kann, wenn maoglich, auch mehrere
Dufinoten nehmen. Eine Essenz auf einem Wiirfel kann aller-
dings nicht mehrmals verwendet werden.

J-a E ; D‘Eg%ié E(é.;

tl ri, 1
ul‘JH S - | al':-.

Beispiel: Max kann sich diese beiden Duftnoten nehmen, da er die
entsprechenden Essenzen destilliert hat. Er setzt seinen Zihlstein
um 3 Felder auf der Geldzdihlleiste nach vorne.

QHinweis: Die Auslage wird erst nach der Runde vollstindig
aufgefiillt.

Beispiel: Max legt die genommene Herznote auf die rechte Seite der
Parfiimerie, die Basisnote auf die linke Seite.

QHinweis: Ein Spieler darf beliebig viele Parfiims beginnen.
Er darf zum Beispiel auch ein neues Parfiim anfangen, obwohl
die neue Dufinote zu einem angefangenen Parfiim passt.

Beispiel: Max hat durch seine Basisnote ein kleines Parfiim fertig-
gestellt und nimmt sich 2 Flakons.

QHinweis: Alle Spieler haben immer die volle Auswahl an
Essenzwiirfeln.




M 3. Phase: Verkaufen

In zwei Durchgiangen verkaufen die Spieler nun ihre
fertiggestellten Parfims. Hierbei gilt wieder die Aufsteh-
Reihenfolge.

Pro Durchgang kann ein Spieler genau 1 Flakon an
einen Kunden oder im Sonderangebot verkaufen,
bzw. passen.

An einen Kunden verkaufen:

Damit ein Spieler sein Parfiim an einen Kunden
verkaufen kann, muss es mindestens die unter dem
Kunden abgedruckten Bestandteile in der entsprechen-
den Anzahl enthalten.

AuBerdem muss der Spieler noch mindestens einen
Flakon des entsprechenden Parfiims besitzen.

Ist beides erfiillt, kann der Spieler am Zug sein Parfim
an einen entsprechenden Kunden verkaufen.

Dazu legt er einen Flakon des entsprechenden Parfiims
zuriick in den Vorrat.

AnschlieBend setzt er seinen Zahlstein, um den abge-
bildeten Miinzwert des Kunden, auf der Geldzahlleiste
weiter.

Der Spieler nimmt den zufriedenen Kunden und legt
ihn neben seine Paflimerie.

Im Sonderangebot verkaufen:

Statt an einen Kunden kann ein Spieler sein Parfiim
auch im Sonderangebot verkaufen. Hier erhalt er fiir
jedes Parfiim einen festen Betrag. Die Bestandteile
spielen dabei keine Rolle.

Fiir ein kleines Parfiim erhélt der Spieler 2 Miinzen.
Fiir ein groBes Parfiim erhalt der Spieler 3 Miinzen.

Der Spieler legt den Flakon eines Parfiims, das er ver-
kaufen mochte, zuriick in den Vorrat und setzt seinen
Zéhlstein entsprechend nach vorne.

Ausverkauftes Parfiim:
Verkauft ein Spieler den letzten Flakon eines Parfiims
(egal ob an einen Kunden oder im Sonderangebot), ist

das Parfiim ausverkauft. Der Spieler erhélt als Beloh-
nung sofort 2 Brunnenplattchen vom Brunnen.

Zweiter Verkaufs-Durchgang:

Haben alle Spieler 1 Flakon verkauft oder gepasst, folgt
der zweite Verkaufs-Durchgang.

Bei diesem konnen die Spieler, wieder in Aufsteh-
Reihenfolge, genau 1 weiteren Flakon an einen Kunden
oder im Sonderangebot verkaufen, bzw. passen.

Beispiel: Da Max als Erster aufgestanden ist, kann er in beiden
Durchgingen als Erster verkaufen. Er mochte an eine Kundin
verkaufen, die mindestens 2 Bestandteile Lavendel in einem Parfiim
wiinscht. Sein Parfiim besteht sogar aus 3 Bestandteilen Lavendel,
auflerdem besitzt er von diesem noch 2 Flakons. Er kann also ver-
kaufen. Max legt einen Flakon zuriick in den Vorrat und setzt seinen
Zihlstein um 8 Felder vor.

@ Tipp: Ein Spieler darf auf einen Verkauf auch verzichten,
wenn er zum Beispiel auf einen zahlungsfreudigeren Kunden in
den ndchsten Runden hoffi.

QHlnwetse

Es darf nie ein Flakon eines anderen Parfiims abgegeben
werden, als von dem, das verkaufi wird.

*  Landet der Zihlstein eines Spielers auf einem Feld, auf dem
bereits ein oder mehrere Zdihlsteine stehen, setzt der Spieler
seinen oben auf.

*  Auch die Kundenauslage wird erst nach Ende der gesamten
Runde wieder aufgefiillt.
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Beispiel: Wurde der erste Verkaufs-Durchgang beendet, ist Max beim
zweiten Verkaufs-Durchgang wieder als Erster an der Reihe.

Er mochte nun sein kleines Parfiim im Sonderangebot verkaufen.

Er besitzt von diesem noch einen Flakon, den er zuriick in den Vorrat

legt. Dafiir setzt er seinen Zihlstein 2 Felder auf der Geldzdihlleiste
weiter.

Da Max durch das Sonderangebot den letzten Flakon verkauft hat,
ist sein Parfum ausverkauft. Er erhdlt sofort 2 Brunnenplittchen.




Brunnenplittchen abgeben

Hat ein Spieler seine zweite Verkaufsphase abgeschlos-
sen, iiberpriift er die Anzahl seiner Brunnenplattchen.
Hat er mehr als 4, muss er iiberzahlige Plattchen seiner
Wahl mit der Miinzseite auf den Ablagestapel legen.

Ende der Runde

Die Runde endet, wenn alle Spieler ihre zweite Ver-
kaufsphase abgeschlossen oder gepasst haben.

Nun legen alle Spieler ihre Uhren zuriick auf die Mark-
tuhr. Die freien Plétze in der Destillerie werden mit
Duftnoten aus dem Beutel aufgefiillt. Auf freie Plitze in
der Einkaufsgasse werden neue Kunden vom Nachzieh-
stapel gelegt.

Das Spiel endet, ...

1) ... wenn das Ladenschlusspliittchen beim Auffiillen
der Einkaufsgasse aufgedeckt wird.

oder

2) ... wenn die Destillerie am Ende der Runde nicht
mehr vollstindig mit Duftnoten aus dem Beutel aufge-
fiillt werden kann.

Im ersten Fall geht das Ladenschlussplattchen aus dem
Spiel, die Einkaufsgasse wird mit verbleibenden Kunden
vom Nachziehstapel aufgefiillt und eine letzte Runde
wird gespielt.

Mia besitzt nach ihrem
zweiten Verkauf 6 Brun-
nenplittchen. Sie legt 2
Brunnenplittchen ihrer
Wahl auf den Ablage-
stapel.

Spielende

Im zweiten Fall, oder wenn beide Fille gleichzeitig auf-
treten, endet das Spiel sofort.

Alle Spieler decken nun ihre verbliebenen Brunnenplétt-
chen auf. Den Wert der Miinzen trigt jeder Spieler auf
der Geldzahlleiste ab.

Der Spieler mit dem meisten Geld ist der erfolgreichste
Parfiimeur und gewinnt das Spiel. Bei Gleichstand teilen
sich die Spieler den Sieg.

Spiel zu zweit

Im Spiel zu zweit gelten folgende Sonderregeln:

M 1. Phase: Aufstehen — Der Spieler, der auf der Geld-
zahlleiste am weitesten hinten steht, wahlt zuerst eine
Uhr. AnschlieBend wihlen beide Spieler abwechselnd,
bis jeder 2 Uhren besitzt. Die zweite Uhr legen die Spie-
ler iiber ihre Parflimerie.

M 2. Phase: Parfiims kreieren — Die Spieler sind in der
Reihenfolge ihrer Uhren am Zug (also jeder Spieler
zweimal). Die Anzahl der Aktionen darf nicht zusam-
mengezahlt werden.

M 3. Phase: Verkaufen — Jedes Mal, wenn ein Spieler in
Aufsteh-Reihenfolge am Zug ist, darf er direkt hinter-
einander 2 Flakons verkaufen. Die Runde endet, wenn
jeder Spieler insgesamt 4 Verkaufsmoglichkeiten hatte.

QHinweis: Die Spieler diirfen auch das gleiche

Max (blau) besitzt
weniger Geld als Mia
(rot). Er darf zuerst

eine Uhr wihlen und
nimmt die dritte Uhr.
Anschliefiend wahlt Mia
die erste Uhr. Nun ist
Max wieder an der Reihe
und wdhlt die vierte Uhr.
Mia nimmt sich schlief3-
lich die verbleibende
zweite Uhr.

. Mia hat die erste und

. zweite Uhr. Sie darf vier-
mal hintereinander ver-
kaufen. Nun darf Max
viermal hintereinander
verkaufen.
Anschlie-
Jfend endet
die Runde.

Mia Max

Parfiim mehrmals hintereinander verkaufen. QUEEN
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