Wenn #= Soiefar szin Worl Talsch buchzslabient
hat ef2r wenn g die Buchsiaben seines Worles
in faszer Sehenloige aul seinem Karienbretl
fohrl =3 warfiart o7 100 Punkie

Deckt &2 Sgielsr eing enalene Karle nicht aul,
0 verant ¢r 100 Punkie

Kein Sp2'er wind susgelassen. Wenn sain Worl
schon erraten wutde spielt er depnoch weiter
mit yne xann solange Punkle gewinnen, bis dss
Spiel beemcat i5t

Es sommt dar Zeipunkt. wo nur nach ein Spie-
lar mit emer oder mehreren upaufgedeckien
Kanes Soglebt In diesem Fall wird diess
Runge &30 &lt ung gann noch 2 weitere Run-
gan = 235 Firaiz Wahrend dieser beiden
Fisairunz2n z:2nan 3ile Spelar weiter Karten
mit. A=agsung sinschl:eflich des Spislers
mit g2n ymasigadszagn Karten

Wann nac diesan beiden Runden der Spieler
immer noch unaufgedeckia Karlen hat, so deckt
er siz mu= 24 und gewinnt 'damit den Punkiwert
clpser Karian

Zus#Eron el er eine Prdmiseven S0 Punkien,
gz &r #fnigreich sein Worl geheimgehalten hat,
Wird cas Soiel (vorzeitig) beendel und einer
ger Szee nat poch 5 oder meh-“Karten nicht
aulgeseser 30 2083 er mine Pramie in Hahe von
108 Parsien

Regu's = cas Spiel beendel. sobald alle Karlen
aller S;eler aufgedeckt sind Gewriner 5! der
Spizier mit dar hochsien Punkizahl

Die Spielunterbrechung

Check hat den groBan Voriug dal man |edetzelt
untarbrezhen Kann

Véann ein Spieler glaubt, dzs Wort gines anderen
Spieless raten 2y konnen, so kahr gr das-Spiel
uniarbrechan, ofine Rucksichl aul dadjenigen, der
gerade an gar Relhe ist

Diese Fegal gi't |edoch nur solange. wie der
tefrazte Spieler noeh 5 oder mehr Karten un-
aufgadezxt hat

Wwenn en Spietar unterbricht, dann muB er sich
sengr Sache ganz sicher sein; &r mub jeden
Buchs’aben wund jede Learkarle (lalls elne
existiert] in der genau richtigen Reihenfolge an-
gaben: Hal er pichlig geralen, dann deckl der
Spizipariner sene Karlen asul. Derjenige. der
richlig geraten hat erhiil die Punkte der aul-
gedeckien Karten und zusdizlich eing Priamie von
100 Punklen

Ha! er jedoch mighl richlig geralen, so werden
ihm S0 Punkie abgezogen.

Da es tr die falsche Anwendung der Unter-
brechungsregel keina Stra'punkie gibt so sollte
ein Spieler mil weniger als 5 unaulgedeckien
Karien nich! suf die Frage reagleran - jede
s@ingr Antworien kann Hinweise geben.

Hinwelse und Ausnahmen
Die Spieler kdnnen dem Buchhalar, der die
Punkte notiert, dia Arbait erleichiemn, indem sie

|hre erratenen Karien so au! dem Karenbrett
verschieben, dafl dis Punklzahlen zum Vorschain
kommen [A} Sind die Funkie notiert. werdan dle
Karten wisder Ober die Zahien geschoban (B).

Je sorglahiger die zu arralanden Warter susge.
sucht werden. dasto relzvoller wird das Splel. Es
gewinnt jedoch durchaus nicht immar derjenige.
der sich seltene und nicht Gbliche Worter aus-
denkl. Viele Normal-Worter sind schwer zu @r-
raten, besonders, wenn sie laktisch klug mit
Leerkarten umgeben werden,

Spieler. die ungefdhr denseiban Wortschatz ba-
sitzan, konnan auch die Karien mit Anwaisungen
weglassen und so die Betonung beim Spisl mahr
aul Geschicklichkeit und Kombinationstdhighed)
legen und den Zufall vollig ausschalten,

Bel nur 2 Spielern siehen jedem Spieler 2 Karten.
bratter und die dazugehorigen Kartenstapel zur
verligung

Jeder Spisler legt ein Kanenbreit und einen
Karterstape! links und einen rechts von sich hin.
Wenn jeirt die Anweisung gegeben wird ,Der
Spleler zur Rechten {oder zur Linken) dackl eine
Karte auf®, so mull der Spieler eine Karte von
seinam rechien oder linken Karlenbrelt aul-
deckan. )
Der Spieler. der nach einem Buchstaben fragt
glbt nicht an, welches Worl aul welchem Karten-
brelt 81 meint. Wenn der Partner diesan Buch-
staben in ginem der beiden Warter hat, muB er
ihn aufdeckan. Hat der den Buchstaben in baiden
Wartern, 3o blaibt es (hm Gberlassen, walchen
davon @ autdecken will

Bel Anwendung der Unlerhirechungsregel muf
dar Spiclgr angeben, aul weiches Worl er sich
bezieht

Wollen 5 oder 6 Spleler milsaielen, so bendligen
Sie pro Spiefer zusatziich 1 Kartanbretl und eivien
Karteristapel mil Buchsiabaskarten Die Spiel
regein bigisen gleich.

Die Check-Parly

Mit Check kidnnen Sie einen ganran Abend ge-
“stalten, denn Check ist ain echies Gesellschalts-
spial,

Laden Sie sich Freunde ein, die ihra eigenen
Check-Spiele mitbringen. insgesam! kinnen sich
12 Persanen an drel Tischen betelligen. An jedam
Tisch spiglen 4 Personen.

Nach jedem Spiel §ehen von jedem Tisch die
beiden Spialer mil den hachsien Punkizahlen an
ainzn anderan Tisch,

Pro Tisch schreibt ein Spisler die Zahlen aul,
|edoch fohrt jeder zusdlzlich Buch (ber seing
Gesamisumme, die sr dann von Tisch zu Tisch
mitnimmt. Der Spieler, dar am Ende der Party
die hbchsie Punkizahl erreicht, hat gewonnan.

PARKER
S5 Parker...

——rs -y LY

mehrals nurein Spiel

Bel Ricklragen und Anregungen schraeiben Sie
bitte an:

Parker-Brohm-Spielwaren — Markelinggruppe ~
6000 Franklurl'Main, Friedtichstrafe 10-12




Cacx (st das ideenrzichste und aulregendste
Wortsnal seit der Erlindung des modernen
Aphatetes An desem Unlerhaltungsspiel kén-
nen s=n 2 B 4 Persopen boteiligen, Kinder
(g2 %2 Jahran) und Erwachsene. Check kann
|=tar s> alen

Jezar Speter-sycnt sich ¢in Worl das dann die
Mosszaer meralen missen, Buchsloben um Buch-
$a0en

De Am der zu benulzendgn Wirter kénnen Sie
sa'cs! fastlegen Fur den Anfang empliehlt es
s oo mor Heuptewdrtar zuzglassen. Mit zunehmen-
cer Uh~g kdnmzn dann auch Elganschaliswdr-
ter Ussfandswértar usw benutzl warden. Grund-
saizlich susgeschisssen sind Freémdworer oder
Wwaner gip mil Aposiroph geschrieben werden
wne matlrhch Waner mit mehr als 12 Buchsiaben.
D@ 352 Marten g2sss Spales bistan mehr Kom-
£ matc-pndglictkadan als jedes andere Worl-
g2 e sinzige Begrenzung Konnte allenfails
ihs gigesar Worlschatz soin,

Die Aussiattung des Spieles

& Kartyrgrattar mit je 12 Fathermr

4 versar sdanlarsige Karlehstapel mit je 98 Buch-
statecwarien (irsgesam! 384 Buchsiabenkarten)

1 Sair 23 Anwejgsungskarign, die dén Spielablaut
bBeeintiussen

£ H3~e=gtindar puyc Aulbewahrung der Buchsia-
bec«aden

1 Ab'azak3stchan fur diz Anwelsungakarten,

Die Yorbereltung des Spieles

Jeder Spiglar leg! vor sich ein Kantenbrett aut
can Tisch DOie Zahl 1" muB sich rechls vom
Soisler befindan — das erleichiert dan Mitspie-
fern das Erkenngn der Punki-Zahlen aul dem
Kartensrest

Jader Spieier wihit eine dar vier Farben und
nimml dan entsprechenden Karlensténder 'mif
den baiden Sizpeln Buchstabansarten, Unler
< asen o8 Karten belinden sich 5 Karten, dig nur
mit gi=am Punk: tedruckl sind Diss sind die
ss32annten _Legrkartan®

Die (43) Karten mit dern Anwéistngen we'den
gamischt und mit der Vorderseite nach unlen in
die einz Hallie des Ablagekisichens gelegl.
Jeder Spieler wihit sich ein Wort aus. Aus sei-
nen Buchstabenkarien sucht er die dalir not-
wandigen Buchsiaben heraus. Hal das belralien-
e Wi weniger als 12 Buchatabern. so kann der
Soieler seina Fartnar lauschen, Indem er dis
Learxaten 2u den nolwengigen Buchstaben legl.
Je raz Badarl kdnnen alle odar eine Leerharle
benutz! wetden — aur missen si# gnlwedet am
Anfang pder am Ende eines Wortas aingescho-
ten werden, Leerkarien kdnnen andere Buch-
stater nicht erseizen und durfen deshalb nicht
Twischen Buchstaben eingasela! warden,

Jeder Spieler leg! die ausgewahllan Karten mit
der Vorderseile nach unien in der Feihenfolge
dat Sthraibweits syl sein Karisnbrett, Der Spie-
ler beginnt mit einer Leerkarte oder mit dem
1 Buthslaben zeines Wortes im Feld Nr. 1, auf
car rachlan Seite Die Pleile aul der Kartenrick-
seite missen vom |ew=iligan Spielsr wegzeigen,
damit die aulgedeckien Buchsiaben spdler alle
in der gleichen Richlung liegen.

Die resitlichen Karten des Buchstabensiapeis
werden in den Karenstdnder zurickgestellt und
erst wiader zum nachsten Spiel bensligt

Ew Worterbuch darf var Beginn des Soisis be-
nulzt werdan — nicht jedoch wahrend des Spie-
les. Eine Ausnahme is1 magich, wenn Mainungs-
varsthisdentiellen Uber die Schreibweize eines
Worles besiphan.

Ex Isl notwendig, dafl ein Spieler die Buchhal-
tung Obernimmt, d. h, er nolieri die eseichlen
Punkie,

Der Spielablaut

Die Spieler einigen sich. war beginnt Dar batrel-
fende Spieler nimmi yon dem Stape! mil Apwei-
syngen e abersie Karte und llest den Text vior,
Die Anweisungen auf dieser Karte milssen von
dem betieffenden Spieler genay befolgl werden
Canach wird die Kara mit dar Vorderseite nach
oben in das zweite Fach dey Ablagekasichens
Gelagl

Derselbe Spielar beginnt jetzt mit seiner Suche
rach den Blchstaben, aue danen sich Has Wort
einoseainar Spielpariner zusammaensalzt

Der fragende Spieler ist nichy an eine Reihen-
felge gebunden, er kamn frel wahien, weichen
seiner Partner er befragen will

Der erste Spieler kann nach ginem bestimmien
Buchstaben fragen cder nach einer Leerkarte —
eine Posilion mpB nicht angegeben werden,
Wenn der angesprochene Spialer die Frags te-
jant. deckt er gleichreitig den Buchstaben oder
de Leerk2rte sul. Solite er mehrere. dieser
Buchstaben {oder mehrere Lasrkarien) in seinem
Wort haben, so bleiby es ihm Gberiassen, wel-
then Buchataben oder welche Leerkarte er aul
decken will

Ayl elne Frage wird immar nur elne Karte auf-
gadeckt,

Belspiel:

Spigler A tragt Spieler B: Habey Sie ein 17
Spreler 8 hat das Waorl. _Altenkalig”

Es bleibl Spleler B (berlassen, welches .I° er
Biyfdeckt. )

Hat dar lragende Spisier richtig geraten und
mulite eing Karte aulgedeck! werden. so dar!
der Spieler 2ur Belohnung ngeh einmal raten.
Er kann wieder denselban Spielpartner oder
2uch die andaren befragen und er kann, wahrend
er immat nach an dfer Rethe lsi, spaler sogar
wiader den erstan Partnar bafragen,

Sobaid er [edoch fatsch geraten hat, kammi der
nichste Spieler an dia Reihe.

Der Spieler links vom ersten aimmi gbenfalls
erst eing Karle mit Anweisungen ung befragl
dann seine Pariner.

Es ist 'der Spielern nichl gasiattet, die Buch-
staben pu notieten, nach denen Sig bérells ge-
Iragt haben Sie mUssen entweder Ihr Gedachinis
bemuhen oder sysiemalisch vorgehen — am
basten natirdich beides,

Bedeutung der Anwelsungskarten

«Sie sind ganz normal an

der Reihe*

Sie kbnnen so lange raten, bis Ihr Pariner auf
Inre Frage mit Nein® antworel. Dann st der
nichsle Sgigler an der Reihe

nSle sind zwaimal an der

Relhe*

Hat Ihe Partner auf Ihre Frage mit .Nein® ge-
antworlal, so zishsn Sis nochmals gine Karte mit
Anweisungen und stell ieder Ihre Fragen —
solange, bis Sie wieder falsch geraten haban -
dann ist dar ndchsle Spieler an der Reihe.

«Der Spieler zur Linken

(oder ,zur Rechten’) deckt

eine Karle au*

Der 55 bgnannte Partner muB nuh eing seiner
Karten (Buchsiaben oder Leerkarten) auldecken
noch bievor Sie mil dem Fragen beginnan Die:
gilt auch, falls die belrellende Karte die laizte
noch vardecktz Karte sings Spielers (st

«Wenn Sie eine Leerkarte
haben, decken Sie sie aufl"
Ehe Sie mit dem Raten baginnen. missen Sie
eing Leerkarte auldecken, falls Sie eine haben

wVerflinffachen (oder ,Ver-

vierfachen' oder Verdrei-

fachen') Sle den Wert der

ersien Karle, die Sie ge-

raten haben!"

Wenn Sie In dar Zeit, In dér Sie an’ cer Reine
sind. mehrmals ralen, so werden dis Punkte:. ge
Sie fur das ersfe Mal Ralen erhallen, enlspre-
chend multiplizien

«Zdéhlen Sle zu lhrer

Punkizahl 15 (20 oder 25)

Punkle hinzu“ oder ,Ziehen

Sie von Ihrer Punktzahl

10 Punkfe ab*

Dem betreffenden Spieler wird safort die enl-
sprechende Punkizahl gutgeschrieben oder ab.
gezogan.

Kann ein Spielar die Anweisungen der Kare
nicht befcigen, so beachiel er sie nicht und iegt
die Karle ab.

Berechnung der Punkie

Der Soieler, der die Buchhallung fdhrl. nojien
soforl die arreichten Punkle.

Alia Vﬂt!ﬂd!mﬁgel\ des Punkiestandes werdan
solort abgerechng!, 5o Uap sich fur jeden Spiaier
eine lertlaufende Gesamis argiby

Firjede richlig geratene Karle arhalt der Spieler
den PFunkiwerl des Felces, aul dem sich die
Karie beflindet. Das kdnnan 5, 10 oder 15 Punkre
SEin.

Wann ein Spieler die letzla vardeckie Karte sines
gegnerischen Spielers ertdl, so gewinn! er daflr
ginre Pramie von 50 Punkten Ziehi ein Spieler
ging Karte mit Anweisungen, nach denen er
eigene Karlen aufdecken muB, so erhdlt nie-
mand Punkte.

Zieht ein Spleler eine Karte, nach deren An-
weisung ein Spielpartnet elne Karta auldecken
muB, dann erhdlt erslatar den Punktwert der
aufgedeckten Karte.

Fragt ein Spieier einen Fariner nach einer Leer-
karte, hal dieser jedoch keine, so verliert der
fragende Spleler 50 Punkle




