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AARGHITECT

Ein Spiel fiir kniippelharte Steinzeit-Architekten!
Spieldauer: ca. 30- 45 min

Spieleranzahl: 2 - 8
Alter: von 8 bis 99

INHALT.

2 Sétze Baumaterial bestehend aus.10 machtigen Holzteilen (2x gelb, 2x griin, 2x blau, 2x rot und
2x weil}) und 2 grauen Pappsteinplatten

2 Keulen (aufblasbar)

2 Ubersetzungshilfen

24 Projektkarten

UBERSETZUNGSHILFEN (2 x)
Die Ubersetzungshilfen werden
wischen Architekt und Arbeiter
ufgestellt. Diese zeigen die er-
aubten Bewegungen und Stein-
eitbegriffe und deren Bedeutung.

UGUNGU

Ba

Du nehmen! /Du legen!

UGUNGU
KARUNGU
KONGUKU
MANUNGU
AKUNGU
KAGHINGU

Du nehmen!  /Du legen!
Dreh Dingens! /Kipp Dingens!
Mach oben!  /Mach unten!
Mach vorne!  /Mach hinten!
Stell Dingens! /Leg Dingens!

Mach links! I Mach rechts!

GRAUE PAPPSTEINPLATTEN (2x)

Diese Pappsteinplatten bilden das Fundament.
Dabei ist darauf zu achten, dass die Richtige
Seite (hell oder dunkel) nach oben zeigt.

Vorderseite Riickseite

PROJEKTKARTEN (24 x)

Zeigen verschiedene Bauprojekte.

Riickseite der
Projektkarte

KEULEN (2 x)

Jeder Architekt erhélt eine Keule
zu Kommunikationszwecken.

HOLZTEILE (10 x)

Vor dem Spiel: Der Besitzer des Spiels hat die Pflichtdie beiden Keulen aufzublasen.

SPIELVORBEREITUNG

Aargh!Tect ist ein Spiel fiir ein bis zwei Teams. Im Standardspiel werden die Spieler immer, in
zweil Teams aufgeteilt in der Trainingsversion kann auch mit nur einem Team gespielt werden (die
Teams konnen unterschiedlich grof} sein, miissen aber jeweils mindestens aus 2 Personen beste-
hen). AnschlieBend ernennt jedes Team jeweils ein Teammitglied — das schlauste natiirlich! — zum
Architekten. Die anderen Teammitglieder werden zu Arbeitern. Die beiden Architekten miissen
auf derselben Seite des Spieltisches sitzen. Die Arbeiter sitzen auf der anderen Seite des Tisches,
threm jeweiligen Architekten gegeniiber.

Jedes Team erhilt einen Satz Baumaterial (1x gelb, 1x griin, 1x blau, 1x rot, 1x weill und eine
Pappsteinplatte). Zuletzt werden noch die Projektkarten gemischt und fiir beide Architekten gut
erreichbar als verdeckter Stapel in die Tischmitte gelegt.

Jeder Architekt nimmt sich eine Ubersetzungshilfe und platziert sie so zwischen sich und seine
Arbeiter, das alle den Text und die Bilder gut einsehen konnen.

/ BEISPIEL.

Baumaterial Baumaterial

Ubersetzungshilfe Ubersetzungshilfe

{

Qeule Key

Jeder Architekt nimmt sich eine Keule und zieht von oben eine Projektkarte vom Stapel, die er
auf die Hand nimmt, ohne sie einem anderen Spieler zu zeigen. Wiahrend die Architekten sich ihr
jeweiliges Bauprojekt ansehen, teilen die Arbeiter jedes Teams (wenn es mehr als einen Arbeiter
gibt.) ihr Baumaterial unter sich auf. (Wer wie viele Bauteile bekommt ist den Arbeitern iiberlas-
sen, eine Aufteilung zu gleichen Teilen liegt nahe, aber wer weill schon was in einem Steinzeitge-
hirn vorgeht.) Jeder Arbeiter muss aber mindestens ein Bauteil erhalten. Die Arbeiter sind fiir die
ihnen zugeteilten Bauteile verantwortlich und diese konnen auch nur von ihnen platziert werden.

Projektkarten
(verdeckt)

i Architekten i

aktuelles
Bauprojekt

aktuelles
Bauprojekt
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KLARE ANWEISUNGEN ...

Die Hande an den

Po/Oberschenkel klatschen
=BLAU

Die Hénde iiber dem Kopf
zusammenfiihren
=ROT

Mit dem Kopf
hin und her wackeln
= GELB

Mit dem Po wackeln
= GRUN

Die Schultern hoch

Mit den FiiBen ‘
aufstampfen ziehen und fallen lassen
= WEISS = GRAU

STEINZEITSPRACHE UBERSETZUNG.

Du nehmen! = Nimm dir das Bauteil!
Du legen! = Lege das Bauteil weg!

Dreh dingens! = Drehe das Bauteil!
Kipp Dingens! = Kippe das Bauteil!

Mach oben! = Stelle das Bauteil hoher!
Mach-unten! = Stelle das Bauteil tiefer!

Mach vorne! = Stelle das Bauteil nach vorne!
Mach hinten! = Stelle das bauteil nach hinten!

Stell Dingens! = Stelle das Bauteil auf!
Leg Dingens! = Lege das Bauteil hin!

Mach links! = Stelle das Bauteil weiter links!
Mach rechts! = Stelle das Bauteil weiter rechts!

Bauprojekt (Achtung die Pappsteinplatten haben eine helle und eine dunkle Seite auch hier ist die
Ausrichtung von Bedeutung !)

H E|
dunkle helle ‘|
Pappsteinplatte Pappsteinplatte ™

€ Siegpunkte ———— '

Beide Architekten miissen nun gleichzeitig ihren Arbeitern erkldren, wie sie ihre farbigen Bauteile
platzieren miissen, um das auf der Projektkarte abgebildete Bauprojekt zu erstellen.
Sie diirfen fiir ihre Anweisungen aber nur die wenigen Wort und Gesten der Ubersetzungshilfe

benutzen.
Die Farben der Bauteile miissen mithilfe der Bewegungen, die auf der &
Ubersetzungshilfe abgebildet sind, dargestellt werden, sie diirfen auf i
keinen Fall ausgesprochen werden! F2)
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Um ihren Arbeitern die korrekte Positionierung der Holzbauteile mitzuteilen, miissen die Archi-
tekten sich der Steinzeitsprache bedienen. Spricht der Architekt ein Wort der Steinzeitsprache
einmal aus, hat es die erste nebenstehende Bedeutung. Spricht er es zweimal hintereinander aus,
hat das Wort die zweite nebenstehende Bedeutung.

Beispiel: MANUNGU bedeutet ,,Mach vorne “ (=stell es nach vorne).

MANUNGU MANUNGU bedeutet ,,Mach hinten “ (=stell es nach hinten)..

Diese Anweisungen zur Positionierung miissen mit den Korperbewegungen, die fiir die Farben der
Bauteile stehen, kombiniert werden, damit die Arbeiter wissen, welches Bauteil an welchen Platz
kommt. Die Arbeiter miissen die Anweisungen des Architekten richtig deuten und die Bauteile
entsprechend platzieren. Die Ubersetzungshilfe hilft ihnen dabei.

Der Architekt darf seine Keule benutzen, um den Arbeitern anzuzeigen, ob sie richtig oder falsch
gebaut haben. Ein leichter (!) Klaps mit der Keule auf den Kopf des Arbeiters bedeutet richtig,
zwel Klapse bedeuten falsch. Im letzteren Fall muss der betreffende Arbeiter seinen letzten Schritt
riickgdngig machen und (natiirlich in Steinzeitmanier! — Ugh ?) den Architekten fragen, wo der

Fehler lag.
richtig ﬁ ﬁ ; falsch
gebaut OKI! % Aaﬁrgh... i gebaut
OKIl! Falsch!'%‘

Klopft sich der-Architekt selbst auf den Kopf, so ist seine letzte Anweisung komplett zu ignorieren.
Der Architekt muss seine Projektkarte in einer Hand halten, seinen Keule in der anderen. Er darf
keine anderen Begriffe als die von der Ubersetzungshilfe verwenden, aber er darf seine Arbeiter
mit der Keule in die richtige Richtung lenken. Der Architekt darf auf keinen Fall die Bauteile mit
seinen Fingern oder Handen beriihren. Wenn er es doch tut, muss er seine Projektkarte durch eine
neue ersetzen und ein neues Bauprojekt beginnen. Wenn das Bauprojekt allzu schwierig ist, darf
er die Projektkarte auch freiwillig ablegen und durch eine Neue ersetzen. In jedem Fall, wenn
der Architekt eine unvollendete oder nicht in Angriff genommene Projektkarte durch eine Neue
ersetzt, erhilt sein Team einen Minuspunkt (s. u. Bewertung und Punktvergabe).

Nur die Arbeiter diirfen die Holzbauteile beriihren — jedoch nui"éllie, die ihnen bei §g§ielbeginn zuge-
teilt wurden. Auch die Arbeiter diirfen untereinander-und mit dem Architekten nur tiber Korperbewe-
gungen und die Worter auf dem ﬁbersichtssch_irm, oder durch Mimik Gestik kommunizieren.

ACHTUNG:.

Waihrend des Spiels diirfen nur die
Steinzeitbegriffe benutzt werden, die auf
der Ubersetzungshilfe zu sehen sind. Es ist
nicht erlaubt, wahrend des Spiels Namen, i
Farben oder andere Begriffe, die nicht auf der 1
Ubersetzungshilfe stehen, zu gebrauchen.
Man darf nur mit den Worter und Korperbewegungen
auf der Ubersetzungshilfe, oder durch Mimik und Gestik
kommunizieren. Wird diese Regel gebroechen muss.das
aktuelle Bauprojekt des betreffenden sofort
abgebrochen werden und gilt als Minuspunkt.



DER GENIALSTE ARCHITEKT....
BEWERTUNG UND PUNKTEVERGARE.

Wenn eines der beiden Teams das Gebédude, das auf der Projektkarte seines Architekten abgebil-
det ist, fertig gestellt hat, schreit der betreffende Architekt AARGH!TECT und haut mit seiner
Keule drei mal auf den Tisch. Dann legt er seine Projektkarte offen aus.

Alle Arbeiten werden sofort eingestellt und der Architekt des anderen Teams und seine Arbeiter
tiberpriifen, ob das fertige Gebaude wirklich genau dem dort abgebildeten entspricht.

Wurde das Bauprojekt korrekt errichtet geben die Spieler des gegnerischen Teams durch nicken
und beifdllige Gerdusche ihre Zustimmung und damit einhergehende Bewunderung bekannt.
Sollte das Denkmal gravierende bauliche Méngel aufweisen signalisieren sie durch grunzen und
ablehnende Gerdusche ihren Einspruch und ihre rechtschaffene Empdrung.

Wurde das Gebéude fehlerfrei gebaut, erhilt das Team, das es gebaut hat, so viele Punkte, wie auf
der Projektkarte angegeben — zur Erinnerung werden diese Karten rechts vom jeweiligen Archi-
tekten abgelegt. Haben mehr als die Halfte der Gegenspieler Einspruch erhoben und mit dicken
Fingern auf die fehlerhaft platzierten Bauteile gedeutet muss das fehlerhafte Denkmal sofort
abgerissen werden, die betreffende Projektkarte legt der Architekt links von sich verdeckt ab, sie
zahlt nun einen Minuspunkt.

Mahnung an die Teams: Kritik sollte mit Bedacht geduflert und nur bei wirklich gravierenden
Maingeln vorgebracht werden (falsche Farbe eines Bauteils oder falsche Positionierung — wobei
hier kleine kiinstlerische Freiheiten durchaus toleriert werden sollten).

ZUSAMMENFASSUNG:

Erfolgreich abgeschlossene Projektkarten werden offen rechts neben dem Architekten abgelegt
and zéhlen in der Endabrechnung die aufgedruckte Punktezahl.

Karten von abgebrochenen, erst gar nicht angefangenen oder fehlerhaften Projekten werden ver-
deckt links neben dem Architekten abgelegt und zéhlen in der Endabrechnung einen Minuspunkt.

In jedem Fall zieht der betreffende Architekt nun eine neue Projektkarte und seine Arbeiter neh-
men sich ihre Bauteile wieder zuriick.

Nachdem ein Projekt fertig gestellt wurde, darf der Architekt mit einem Arbeiter aus demselben
Team auch die Rollen tauschen, wenn das gewiinscht und als sinnvoll erachtet wird.

Bei jedem erfolgreich abgeschlossenen Projekt kontrollieren die Architekten den aktuellen
Punktestand. Das Team, das zuerst 10 Punkte gesammelt hat, gewinnt das Spiel. — Der geni-
ale, siegreiche Architekt feiert dies indem er aufgeregt mit der Keule wedelt und wiederholt
Aargh!Tect, Aargh!Tect ruft.

ES GEHT AUCH ANDEFRS...
TRAININGS-VARIANTE FUR 2-4 PERSONEN IN EINEM TEAM;

Um sein Team zu Hochstleistungen zu trainieren kann man natiirlich auch nur mit

einem Team, bestehend aus 1 Architekten und 1-3 Arbeitern, das steinzeitliche Baugewerbe
angehen. Hier geht es darum, wie viele Punkte in einer halben Stunde erreicht werden konnen.
Ein unfertiges Gebdude am Ende der Zeit wird dabei nicht mit einem Minuspunkt bestraft.

VARIANTE FUR ZWEI TEAMS - SPIEL AUF ZEIT.

Das Spiel wird wie bei einem Standardspiel vorbereitet und die Teams entsprechend
aufgeteilt. Danach einigt man sich auf eine vorgegebene Spielzeit (z. B. 30 Minu-
ten). Welches Team nach Ablauf.dieser Zeit.die meisten Punkte angesammelt hat,
gewinnt. Ein unfertiges Gebaude am™Ende der Zeitwird dabei nicht mit einem
Minuspunkt bestraft.

Letzter Hinweis: Man kann Aargh!Tect auch mit kdrperbehin-

derten Mitspielern spielen. Hier miissen die Gesten und
Bewegungen einfach ein wenig modifiziert und an die %
Mitspieler angepasst werden.
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