Fur 2 Gruppen von
Spidlern ab 12 Jahren.

Spidregen
Worum es geht

In diesem Spiel missen Sie Begriffe
erkldren. Schwierig wird das des-
halb, weil Se dabei nicht reden
dirfen.

Zwei Gruppen treten gegeneinander
an. Jeder Spieler kommt einmal an
dieReihe: Erzieht eineKarte—und
verstummt. Denn jetzt mull er
seinem Team mit Handen und
FuRen — und wer weil? sonst noch
was — diesen Begriff klarmachen,
der auf der Karte steht. Erlaubt ist
alles, nur reden und schreiben nicht.

Errét das eigene Team den Begriff,
so erhélt es die maximale Anzahl an
Punkten. Wenn (erlaubte) Hilfenin
Anspruch genommen wurden, gibt
es einen Punktabzug.

Fir die  Beantwortung von
Zusatzfragen konnen beide (1)
Teams Punkte kassieren. Und am
Ende gewinnt das Team, das die
meisten Punkte erreicht hat.

Zum Spidl gehoren

596 Karten, aufgeteilt in 9 Gruppen:
- 152 Karten VERFLIXT (I - IV)
55 Karten SPORT
55 Karten BERUF
— 55 Karten
SEHENSWURDIGKEITEN

- 35 Karten TIERE

- 53 Karten LEUTE

- 33 Karten SPRUCHE

- 33 Karten KINO

- 33 Karten LITERATUR

2 Tafeln ,, Zeichensprache
| Kartenhille
| Notizblock

| Spielregel

Vorberetung des

Spids

1. Teillen Se die Mitspieler in zwei
gleichgrofe Gruppen. Fallsdasnicht
aufgeht, muf3 ein Spieler der kleine-
ren Gruppe zweimal mitmachen.

Team
3

Team
R

2. Furjede Gruppewerdenjetzt finf
Karten gezogen. Das heif3t, ein Spiel
besteht aus finf Runden fir jedes

Team.
iy al

— Bei der Auswahl der Karten haben
die Gruppen generell freie Hand.
Jeweils ein Spieler einer Gruppe
wird bestimmt, die funf Karten zu
ziehen. Dazu werden alle 9 Karten-
Stapel verdeckt auf den Tisch gelegt
und abwechselnd ziehen die beiden

Spieler je eine Karte — verdeckt
natdrlich.

Tip: Fur dieersten Spielrunden soll-
ten die Karten VERFLIXT wegge-
lassen werden; auch die Karten
SPRUCHE sind fur Neulinge recht
schwierig.

3. Die gezogenen Karten werden
verdeckt vor jeder Gruppe abgelegt.
Niemand darf diese Karten jetzt
schon ansehen.

4. Jede Gruppe wahlt einen Spre-
cher, der ein Notizblatt erhalt.

5. Zunéchst machen sich ale Spieler

mit den Symbolen der Zei-
chensprache vertraut. Zu diesem
Zweck erhdlt jedes Team eine der
Tafeln ,Zeichensprache".

6. Dann wird ermittelt, welches
Team beginnt. Jedes Team waéhit
einen Startspieler und legt die Rei-
henfolge der restlichen Spieler fest.

7. Der Startspieler von Team A
beginnt, dann folgt der Startspieler
von Team B. Spéter folgt der zweite
Spieler von Team A usw.

Team A Team B
kigvs | 3lse
Brigite Be.mo{

Jnge | Egon

|

Den Spieler, der den Begriff darstel-
len muf3, nennen wir , Akteur".




Der Spidablauf

In Kurzform

a) Der Akteur nimmt die oberste
Karte und steckt sie in die Hulle.

b) Der Akteur zeigt den Begriff auf
der Karte den Spielern von Team B.

¢) Nun versucht der Akteur, seiner
Gruppe den Begriff darzustellen.
Dazu stehen ihm etwa zwei Minuten
zur Verfigung. Das gegnerische
Team kann, wenn es will, die Zeit
mit. Hilfe einer Uhr kontrollieren.

d) 1. Errét sein Team innerhalb der
Zeit den Begriff, soerhélt esdafiir 20
Punkte. AulRerdem darf das Team
versuchen, die erste Bonusfrage zu
beantworten. Fir die Beantwortung
der Bonusfrage erhélt das Team 5
Punkte.

d) 2. Erkennt sein Team den Begriff
nicht innerhalb der Zeit, so endet
damit die Runde dieses Teams.

€) 1. Wer die Bonusfrage richtig
beantwortet, hat das Recht, auch die
zweite Bonusfrage zu beantworten".
Fir die Beantwortung der Bonus-
frage erhalt das Team 5 Punkte.

€) 2. Wird eine Bonusfrage falsch
beantwortet, so kaiin sich automa-
tisch das andere Team an dieser
Frage versuchen.

- Jedes Team hat aber nur einen
Versuch.

f) Hat ein Team Schwierigkeiten mit
dem zu findenden Begriff, so kannes
Hilfen verlangen.

AufjederKartefinden Siedrei Hilfe-
stellungen:

a .. ....b. ... . .0 . . .

Fur jede in Anspruch genommene
Hilfe werden dem Team finf Punkte
abgezogen.

g) Der Sprecher notiert die
erreichten Punktzahlen fir sein
jeweiliges Team.

h) Dann ist der Akteur des anderen
Teams an der Reihe.

i) Hat jedes Team seine 5 Runden
absolviert, so endet das Spiel. Das
Team mit den meisten Punkten
gewinnt.

Mit neuen Karten kann sofort das
néchste Spiel folgen.

Der Spielablauf im
Detail

Fur jedes Team ist ein Startspieler
ermittelt. Der Startspielervon Team
A, ,Akteur" genannt, beginnt das

Spiel.

a) Die Wahl der Karte
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Der Akteur des Teams A nimmt die
Kartenhille an sich. Dann zieht er
die oberste Karte der 5 verdeckt
liegenden Karten. Er sieht sich den
Begriff an, den er darstellen muf3.
Dazu hat er rund 10 Sekunden Zeit—
vor allem zum Nachdenken, wie er
den Begriff darstellen will.

b) Karte dem
gegnerischen Team
zeigen

Dann steckt er die Karte soweitindie
Hulle, dal der Begriff noch zu lesen
ist. Dann zeigt er die Karte in der
Hdlle den Spielern von Team B.

Das gegnerische Team B kennt also
den gesuchten Begriff.

c) Die Darsdlung des
Begriffs

Der Akteur hat nun etwa zwei
Minuten Zeit, seiner eigenen
Gruppe den gesuchten Begriff darzu-
stellen.

Z /Mf.h U+Eln !

Neben seinen schauspielerischen
Fahigkeiten und seinem Ideenreich-
tum stehen dem Akteur keinerlei
fremde Hilfsmittel zu. Hénde, Fule,
zeigen, hupfen, liegen, Kklopfen,
Mienenspiel, Fingerzeichen, alles
ist erlaubt aber reden und
schreiben nicht.

Die einzige Ausnahme:

Die Tafel ,Zeichensprache"! Diese
Tafel kann der Akteur benutzen, um
den Spielern seines Teams Hinweise
zu geben.

Deshalb sollte sowohl der Akteur as
auch sein Team jeweils eine der
Tafeln vor sich liegen haben.
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d)Die
Kommunikation

Der Akteur darf wahrend seiner Vor-
fuhrung nicht reden. Um so wichti-
ger ist es fur ihn, daR die Spieler
seines Teams mit ihm reden.

Jeder Spieler des Teams sollte jede
I dee, auf dieihn der Akteur gebracht
hat, laut aussprechen!

@ ©

Auch wenn es nicht dierichtige ist,
vielleicht ist sie ein Schritt in die
richtige Richtung.

L ®

Kopfschitteln (Verneinung) und
Nicken (Bejahung) von Seiten des
Akteurs sind natirlich erlaubt als
Antwort an sein Team.

e) Hilfen

Auf jeder Karte sind drei Hilfen
angegeben: a, b und c¢. Wenn ein
Team auf einer vollig falschen Spur
ist, so kann es diese Hilfen nachei-
nander in Anspruch nehmen.

b) feucht

abwarts
c) Rhen

Diese Hilfen sollten aber nicht zu
frih versucht werden, da der
Punktabzug—firjedeHilfeminus5
Punkte— doch sehr hochist.

Die Hilfe kann sowohl von dem
Akteur angefordert werden (bei-
spielsweise durch ,Handeringen"),
as auch von einem Spieler des
Teams, der laut , Hilfe &' ruft.

Ist eine solche Hilfe angefordert, so
zieht der Akteur die Karte ein Stiick
aus der Hille und liest das , Hilfs"-
Wort vor.

Die drei Hilfen kénnen nur nachein-
ander abgerufen werden; zuerst a,
dann b und schlieBlich c.

f) Zeit um und Begriff
nicht erraten

Sind die zwei Minuten um und hat
das Team den Begriff nicht heraus-
gefunden, so erhélt das Team keine
Punkte.

Es darf auch die Bonusfragen nicht
beantworten.

Die Karte wird offen abgelegt, der
gesuchte Begriff bekannt gegeben
und damit endet die Runde des
Teams.

Auf dem Notizblatt des Teams
werden Striche eingetragen, in der
Zeile der gespielten Runde.

Nun ist der Akteur des zweiten
Teams an der Reihe.

g) Begriff erraten

Hat das Team innerhalb der zur Ver-
figung stehenden Zeit den Begriff
herausgefunden, soerhéltesPunkte.

20 Punkte, wenn keine der 3
Hilfen in Anspruch genommen
wurde.

15 Punkte, wenn Hilfe a bendtigt
wurde.

10 Punkte, wenn Hilfe a und b
bendtigt wurde.

5 Punkte, wenn alle drei Hilfen
benttigt wurden.

Diese Punkte werden in das Notiz-
blatt eingetragen.

Das erfolgreiche Team hat nun die
Mdglichkeit, weitere Punkte zu
sammeln — tiber dieBonusfragen.

Der Akteur liest laut die erste Frage
vor. Kann ein Spieler seines Teams
die Frage beantworten - - richtig
natiirlich— so erhélt das Team wei-
tere 5 Punkte, die auf dem Notizbl att
notiert werden.

Und: Bei richtiger Antwort darf sich
das Team auch an Frage zwei ver-
suchen, fir die esebenfalls5 Punkte
gewinnen kann.

Kann aber das Team die Frage nicht
beantworten oder ist die Antwort
falsch, so ist dasgegnerische Team an
der Reihe. Nun kann es versuchen, die
Frage richtig zu beantworten.

Gelingt das dem gegnerischen
Team, so erhélt esdie5 Punkte. Falls
es sich dabei um die erste Frage
gehandelt hat, darf es auch die
zweite Frage versuchen.

Wichtig: Auf jede Frage ist jedem
Team nur eine Antwort erlaubt.
Geben zum Beispiel zwei Spieler
gleichzeitig eine Antwort, und eine
davon ist falsch, so wird das als
falsche Antwort gewertet.

Sie sehen aso, Absprache ist
wichtig.

Sind die Bonusfragen abgehandelt,
so endet die Runde des Teams,
dessen Akteur an der Reihe war.

Der Akteur des gegnerischen Teams
folgt.

h) Das Ende des Spiels

Das Spiel endet, wenn jedes Team
alle seine Karlen durchgespielt hat.

Die Punkte fir jedes Team werden
addiert und das Team mit der
hochsten Punktzahl gewinnt.
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