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Inhalt:
440 Begriffskarten
1 Timer
1 Spielplan
4 Spielfiguren
48 Chips
1 Spielregel

Zusatzlich werden fiir die Zeichenaufgaben Papier und Bleistifte
bendtigt.

Zusdtzliche Spielutensilien fiir die ,Extremaufgaben” werden ebenfalls
benatigt. .

Das sind: Strohhalme, Trinkgldaser, Trinkwasser, Apfel, ein Tisch-
tennisball, ein Kaffeeloffel, ein Buch, ein Tuch oder Schal, eine Schnur
sowie Papier zum Falten.

Spielziel:
Begriffe so darzustellen, dass sie von der eigenen Mannschaft erraten
werden, und damit mdglichst viele Punkte sammeln.

Die Karten:
Die Karten enthalten Begriffe zum Vermitteln. Es handelt sich dabei aus-
schlieBlich um zusammengesetzte Hauptworter.
330 Karten mit roter Riickseite
Setzen sich zusammen aus:

110 Karten mit Begriffen zum Zeichnen (3 Begriffe pro Karte)

110 Karten mit Begriffen zur pantomimischen Darstellung

(3 Begriffe pro Karte)
110 Extrem-Aufgaben (2 Begriffe pro Karte)

Wichtig: Vor dem ersten Spiel werden die Karten von allen
Paketen mit roter Riickseite untereinander griindlich gemischt.
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110 Karten mit blauer Riickseite
Diese Karten mit Begriffen zum Erkldren kommen nur im Finale zum
Einsatz (siehe ,Finale" unten)

Vorbereitung:

Die Teilnehmer bilden 2 bis 4 Teams von jeweils bis zu 4 Spieler/innen.
Die Karten mit roter Riickseite werden griindlich gemischt und verdeckt
in einem Stapel bereitgelegt.

Die Karten mit blauer Riickseite werden ebenfalls gemischt und bis zum
Finale auf die Seite gelegt.

Der Spielplan wird auf den Tisch gelegt. Jedes Team wdhlt eine
Spielfigur und stellt sie auf das Startfeld.

Fir die Zeichenaufgaben miissen Papier und Bleistift bereitgelegt wer-
den. Die Spielutensilien fiir die ,Extremaufgaben® sollten ebenfalls
bereitgelegt werden.

Die Mannschaft, die das Spiel eroffnet, bestimmt ein Mitglied als ersten
.Darsteller" (in den nachfolgenden Runden wechseln sich die Spieler
innerhalb der Mannschaft als Darsteller reihum ab.)

Spielablauf:

Der erste Darsteller der ersten Mannschaft hebt die oberste Karte vom
Stapel der roten Karten ab, und zwar so, dass die Mitspieler die
Vorderseite der Karte nicht lesen konnen.

Handelt es sich um eine Karte mit Begriffen zum Zeichnen,
so sind moglichst viele der 3 Begriffe innerhalb einer
Minute so zu zeichnen, dass die eigene Mannschaft sie
erkennt. Dabei darf der Spieler weder Zahlen noch
Buchstaben zeichnen und darf nichts sagen (auBer dass ein
Begriff bzw. ein Teil davon richtig erraten wurde).

Enthdlt die Karte Begriffe zur pantomimischen
Darstellung, so sind moglichst viele der 3 Begriffe inner-
halb einer Minute so vorzufiihren, dass die eigene
Mannschaft sie erkennt. Dabei darf der Darsteller weder
sprechen, noch irgendwelche Gerdusche machen, noch
Gegenstdnde im Zimmer heranziehen oder auf sie zeigen.
Es darf jedoch auf eigene Korperteile gezeigt werden.

Enthdlt die Karte eine Extrem-Aufgabe, so wird auf der
Karte erkldrt, wie die Aufgabe zu machen ist und ob die
zwei angegebenen Begriffe zu zeichnen, vorzufiihren oder
zu erkldren sind. Es gelten die gleichen Regeln wie oben.

Sollten Utensilien, die in einer Extrem-Aufgabe gefordert



werden, nicht vorhanden sein, so wird diese Aufgabe nicht beriicksichtigt,
sondern die ndchste rote Karte vom Stapel genommen.

Fir die Ausfiihrung aller Aufgaben auf den roten Karten gilt ein Zeitlimit
von 1 Minute. Der Ablauf der Zeit wird mit dem Timer gemessen.

Punkte:

Bei Zeichnen und Pantomime: Fiir jeden erfolgreich vermittelten Begriff
gewinnt die Mannschaft 1 Punkt. Wenn es gelingt, alle drei Begriffe auf
der Karte innerhalb einer Minute zu erraten, kommt ein Bonuspunkt dazu
- erhdlt die Mannschaft also 4 Punkte.

Bei den Extrem-Aufgaben werden fiir jeden erfolgreich vermittelten
Begriff 2 Punkte vergeben. Wenn es gelingt, beide Begriffe auf der
Karte innerhalb einer Minute zu erraten, kommt ein Bonuspunkt dazu -
erhdlt die Mannschaft also 5 Punkte.

Die Punkte werden auf dem Spielplan angezeigt, indem die Spielfigur der
betreffenden Mannschaft die entsprechende Anzahl von Feldern weiter
gezogen wird.

Finale:

Sobald eine Mannschaft 40 Punkte gewonnen hat und damit das Zielfeld
erreicht, endet der Hauptteil des Spieles, und das Finale beginnt.

Die Zahlen auf den Feldern, auf denen die Spielsteine der restlichen
Mannschaften stehen, zeigen den jeweils erreichten Punktestand.

Der Punktestand jeder Mannschaft wird notiert.

Nun werden die Karten mit blauer Riickseite verwendet. Sie enthalten je
drei Begriffe, die erklart werden sollen.

Beim Erkldren muss der Begriff umschrieben werden: Der
Begriff wird dabei mit Worten beschrieben, ohne das
Wort selbst oder Teile oder abgeleitete Formen zu ver-
wenden.

Missachtet ein Spieler diese Regeln, werden fiir jene
Begriffe, bei welchen die Regelh missachtet wurden, die
Punkte nicht vergeben.

Jene Spieler jeder Mannschaft, die als ndchste Darsteller an der Reihe
gewesen wdren, setzen sich nun nebeneinander.

Alle lbrigen Spieler nehmen je eine blaue Karte vom Stapel und stellen
sich hintereinander auf. Sie erhalten je drei Jetons.

Die Darsteller losen sich der Reihe nach damit ab, die angegebenen
Begriffe zu erkldren. Die gegeniiber sitzenden Spieler versuchen diese zu
erraten. Wer einen Begriff als erste/r errdt, erhdlt einen Jeton. Dies
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geht so lange, bis alle darstellenden Spieler alle drei Begriffe auf der
Karte vermittelt haben. Fiir den Fall, dass ein Begriff nach etwa 30
Sekunden noch nicht erraten wurde, wird dieser ungeldst ausgeschieden,
und der ndchste Darsteller kommt an die Reihe.

Spielende:

Am Ende des Finales werden die Jetons gezdhlt, wobei jeder Jeton zwei
Punkte wert ist. Die im Finale erzielten Punkte werden zu den im
Hauptteil des Spiels erreichten Punkten dazugezdhlt. Jene Mannschaft
mit den meisten Punkten insgesamt gewinnt.

Spieltipps:

Die Begriffe setzen sich aus mindestens 2 Hauptwortern zusammen. Als
Gesamtbegriff sind sie oft nur schwer darstellbar. Stellt man aber die
zwei Teile getrennt dar, so ist die Aufgabe meistens wesentlich leichter
zu losen. Beispiel: Einen ,Ohrwurm"” zu zeichnen, ist sehr schwer, aber
.Ohr* und ,Wurm" lassen sich relativ leicht einzeln zeichnen. Wenn man
das Wort auf diese Weise teilt, soll man den Ratenden zeigen, welchen
Teil man gerade darstellt, indem man etwa beim Zeichnen zuerst mit
einer Trennlinie das Blatt in zwei Hdlften teilt. Beim Erkldaren kann man
dies den Mitspielern sagen, bei der Pantomime mit einem bzw. mit zwei
Fingern vermitteln.

Die Spieldauer ldasst sich verkiirzen, indem man vor dem Spiel vereinbart,
die Ziellinie auf dem Punkteraster vorzuziehen. Dies ist bei mehr als zwei
Mannschaften auf jeden Fall anzuraten.
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