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Manchrnal sind die Antworten
ja auch vielleicht ,,urn die Ecke
gedacht"! Hier ist Kreativitât
gefragt.

5. Fùr jede richtige Antwort, die
die spielende Gruppe laut ruft,
schiebt der Leiter der kontrol-
lierenden Gruppe die Marker
arn Lôsungsfilter nach innen,
die den Numrnern der richtigen
Antworten entsprechen. Jede
laut gcrufcnc Antwort der
spielcnden Gruppe kornrnen-
tiert der Leiter der kontrol-
liercnden Gruppe mit einern
dcutlichen ,,Ja" bzw ,,Nein".

Wertung
6. Ist die Sanduhr abgelaufen,

zâhlt der Leiter der kontrol-
lierenden Gruppe alle richtigen
Antworten auf dem Filtcr. Dic
nicht genannten Antworten auf
der Karte werden ebenfalls
vorgelesen. Sollte die spielende
Gruppe darauf trestehen, einen
Teil dieser Antworten doch
genannt zu haben, einigen Sie
sich. Gcbcn Sie den Punkt - es

ist ja nur cin Spiel!
7. Für jede richtige Antwort erhàlt

die spielende Gruppe einen
Punkt. Der Markierungsstein
dcr spielcnclen Gruppc rückt
um so viclc Fclclcr vor, wie sie
Punkte gewonnen hat.

U. Und hier komrnt die Bonus-
antwort ins Spiel: Hat die
spielende Gruppe die Antwort

Jetzt fahrcn beide Gruppen
abwechselnd mit dem Spiel fort
und kornmcn so auf dern Spiel-
Parcours immer wciter voran.
Sollte eine Gruppe eine Kartc
ziehen, die sie schon einrnal hatte,
dann kann sie den Kartenstapel
einfach umdrehen odcr ihre Karte
von einern anderen Stapel ziehen.

Die Karte usird uteitergegeben
9. Die Karte ist zu schwer? Dann

gibt die spielende Grupp.: die
Karte einfach an die andere
Gruppe weiter und gibt einen
ihrer Joker-Chips atr. Die
nâchste Karte, die danach
gezogeî wird, muf3 dann
allerdings in dieser Runde
gespielt werden.

Und hier ist der Haken an der
Sache: Wâhrend die spielende
Gruppe ihre Runde beendet, hat
die gegnerische Gruppe genug Zeit,
sich die Antworten für die weiter-
gcgcbene Karte auszudenken. Die
gegnerische Gruppe darf diese
Karte nicht ablehnen, sondern rnufS
sie in ihrer nâchsten Spielrunde
spielen.
Die spielcndc Gruppe sollte sich
also sehr gut überlegen, welche
Karte sic weitergibt.Wenn sie eine
Karte wcitcrgibt, kônnte sie sich
kurzfristig aus cinem Spielengpafi §
befreicn. Ànclcrcrseits kônnte sie §
damit der gegnerischen Gruppe t1.l
einenVortcil verschaffen und hângt t



Zt l des Spiels
Wer zuerst das Zielfeld, also die
Spirale arn Ende des Spielplans
erreicht, ist Gewinner des Spiels.

§pielarrsstâtturrg
200 doppelseitig bedruckte
Stichwortkarten, 1 Lôsungsfilter,
1 Sanduhr, 6 Joker-Chips (3 in jeder
Farbe), 2 Markierungssteine,
1 zehnseitigerWürfel, 1 Spielplan
(rnit dcrn Spiel-Parcours nach
obcn).

5pielt^o n},e.r e it:u:rtg
Gcspiclt wird mit beliebig vielen
Spielern, die in 2 etwa gleich
starke Gruppen aufgeteilt
wcrdcn, die zusammc'n sitzcn.
Jcdc Gruppe bestimmt ihren
Leiter, der auch wechseln kann.
Der Spielplan wird rnit der
Parcours-Seite nach oben in die
Mitte des Tischcs gelegt. Die
Stichwortkarten werden
ausgepackt, gcrnischt und als
Stapel in Reichweite aller
Spieler auf denTisch gelegt.
Die beiden Gruppcnleiter
erhalten jcrueils 3 Joker-Chips
und cinen dcr Markicrungs-
steine, mit denen der Punkte-
stand auf dern Spiel-Parcours
markiert wird.
B eide Gruppcnlciter würfcln.
Wer die hôchste Augenzahl
erreicht, beginnt: Das ist die
SPIELENDE Gruppe.

.A.rfgabe. der
Grrrppen
1. Es gibt eine KONTROL-

LIERENDE und eine
SPIELENDE Gruppe. Der
Leiter der k<lntrollierenden
Gruppe zieht die oberste Karte,
dreht sie urn und liest das
Stichwort, das otren auf der
Karte steht, laut vor.

2, Die spielende Gruppe rnuf3 sich
innerhalb von 30 Sekunden
entscheiden, ob sie diese Karte
spielen rnôchte.

Hat sich die spielende Gruppe für
die Karte entschiedcn, dann geht es

hier weiter. Falls sic sich dagcgcn
entschieden hat, dann gilt ab hier
der Regelabs cll-nitt Karte
zueitergeben.

Die Karte wird gespielt
3. Entscheidet sich die spielende

Gruppe ftir die Karte, dann
rnufi sie jetzt würfeln. Die
gewürfelte Augenzahl bcstirnmt,
für wclchc Antwort (von den 10

verschiedenen) es zusâtzliche
Punkte als Bonus gibt (siehe
Abschnitt Wertu ng). Dic
kontrollicrcnde Gruppc stcckt
die Kartc in dcn Lôsungsfilter
und dreht die Sanduhr urrr.

4. Die spielende Gruppe hat nun
eine Minute Zcit, von dcn 10

Antworten auf dct Kartc so

viele wie môglich dulch lautcs
Rufen zu finden. Wahrscheinlich
fallcn der Gruppe noch viel
rrrchr Antworten ein - vicllcicht
abcr auch gar keine. Wichtig ist
oS,/ ''r einfach laut zu raten.( .,

sie vorher gewürfelt hat, rückt
ihr Markierungsstein auf dern
Spiel-Parcours urn die Anzahl
von Feldern vor, die aufdern
Spielfeld steht, aufdern sie
gerade gelandet ist. Hat die
spielende Gruppe die Bonus-
antvr'ort nicht genannt, so bleibt
sie einfach auf dern F'eld stehen,
bis zu dem sie ohnc Bonus-
antwort gekornrnen ist.

Ein Beispiel
Das Stichwort der spielenden
Gruppc war rrEinwohner mit
Doppelbedeutung" und sie hat eine
6 gewürfelt. Nachdern die Rate-
Minute abgelaufen ist, sieht der
Lôsungsf,lter so aus:

D<t die Ci,ufpe lünl Antz»orten
genannt hat, rückt ihr Markie-
rungs stein auf dern Spiel-Parcours
urn fünf Felder oor und landet attf
einern Feld mit der Nuntnter ,,3".

schwierigeren Karte fest!

5pieleade.
Die Gruppe, die zuerst das Zielfeld,
d.h. die Spirale am Ende des
Parcours erreicht hat, hat gewon-
nen. Moralische Sieger sind alle!

Die Gruppe hat attch die
Antusort Nr. 6 genannt - die
B onus a nttts ort. Al s o riicht
ihr Marhierttngsstein noch
einntal z.;or: und zu)ar unl
drei Felder.
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. Alle Mitspieler werden in 2 gleich starke Gruppen aufgeteilt.
.Jede Gruppe setzt einen oder rnehrereJoker-Chips aufdie

ZahL, von der sie rneint, da8 sie genau so viele Antworten auf
ein Stichwort geben kann.

. Die arn hôchsten bietende Gruppe hat eine Minute Zeit, urn so
viele Antworten wie môglich zu finden.

. Nach Ablauf der Zeit wird geprüft, ob die spielende Gruppe
genauso viele (oder rnehr) Antworten gegeben hat. Hat sie die
eingesetzte Zahl erreicht, so gewinnt die spielende Gruppe alle
gesetzten Joker-Chips. Hat die spielende Gruppe nicht
genügend Antworten gefunden, so gewinnt die gegnerische
Gruppe die Joker-Chips.

.Jede Gruppe hat nur einrnal die Chance, ihren ,rBonus-Chipt'
auszuspielen, urn einige der verlorenen Joker-Chips
zurückzugewinnen.

.IIat eine Gruppe aIIe Joker-Chips der gegnerischen Gruppe
abgerâurnt, gewinnt sie das Spiel!




