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- aber wer, verflixt nochmal,
ist NOBODY?

Hereinspaziert ins Kuriositatenkabinett der
verriickten Fragen, der seltsamen Worte und
der verwirrenden Bilder. Hier hat der Spieler die
besten Gewinnchancen, der von all diesen
auRergewo6hnlichen Dingen zwar keine Ahnung
hat, aber trotzdem so tut als ob. Und zwar so
Uberzeugend, daR einige drauf reinfallen -
aufer NOBODY naturlich, denn der ist perfect.

i Wer hier schwindelt, daf3 sich die Balken biegen,
Fir 3- 6 Spieler ab 14 Jahren
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Ziel des Spiels

> Wer seine Mitspieler mit pfiffigen, moglichst
Uberzeugenden Antworten auf unglaubliche
Fragen haufig aufs Glatteis fuhrt, kommt mi
seiner Spielfigur schnell voran.

> Wer dazu noch mit traumwandlerischer
Sicherheit auf die richtigen Antworten tippt,
der erreicht in diesem verriickten Spiel als
Erster das Ziel. Das wird natirlich belohnt,
weil er damit das Spiel gewinnt.-.
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Schreibblatter 5 72 Textkarten 56 Bildkarten 1 . Entlarver

18 Jokerringe




Vorbereitung

> Zuerst erhdlt jeder Spieler | Spielfigur und
einen gleichfarbigen Tipstein. Die Spielfigur
kommt aufs Startfeld, der Tipstein vor Euch
aufden Tisch.

> Die Jokerringe sind so geheim, daf? sie erst
auf Seite 12 erklart werden.

> Die Textkarten werden nach den Farben
.blau” (Kurioses, Verricktes, Rekordverdach-
tiges) und ,gelb" (Fremdwdrter) sortiert und
in die beiden daflr vorgesehenen Facher
in die Spieleschachtel gelegt. Die Bildkarten
(Alltagliches und AuBergewdhnliches)
kommen ins 3. Ablagefach.

> Jetzt wird's erstmalig spannend, denn nun
setzt die Jagd auf die in Eurem Haus befind-
lichen Kugelschreiber ein, die erst dann
endet, wenn jeder seinen eigenen hat.

> Nun prapariert sich jeder ein leeres Spiel-
blatt so, wie es auf dieser Seite abgebildet ist.

Damit seid Ihr fir die ersten 3 Spielerunden
Name: ToM geriistet.

> Das gelb-rote Ding, wir haben es einfach
~Entlarver'getauft, bleibt noch einige
Sekiindchen in der Spieleschachtel.
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ﬁfafm?ef
(4
Tncer-Thclicin

e

Das Spiel beginnt

> Der Spieler, der in Mathe nie besser war als
»ausreichend", dafurr in Religion und Sport
aber immer ein As, darf als Startspieler
beginnen. Er ist fir diese Spielrunde der
,Chef im Ring". Nach ihm wird reihum im
Uhrzeigersinn gespielt.

> Der,Chef" nimmt sich von einem beliebigen

der beiden Textkarten-Stapel die oberste
Karte und liest die Frage Nr. 1 laut vor.
Zum Beispiel: ,Wer weil3, was ein/eine
Mansube ist?"

> Am besten, lhr macht das gerade mal!

> Immer cool bleiben, Leute! Ist doch klar, daf3

kein normaler Mensch auch nur den Hauch
einer Ahnung hat, was die Lésung zu dieser
Frage sein kdnnte.

Und genau darum geht's!

Der Bluff

> Jeder von Euch denkt sich zur soeben vor-
gelesenen Frage eine mdglichst urkomische,
spritzige Antwort aus und schreibt sie auf
sein Textblatt.



> Beim Nachbarn spicken gilt nicht, schlief3lich
ist das ein Spiel und keine Klassenarbejt!

> Je besser und glaubwirdiger Eure genialen
und komischen Antworten sind, desto eher
fallen Eure Mitspieler darauf herein. Und das
ist wichtig, denn es bringt Eure Spielfigur
schnellervoran.

> Wahrend lhr noch an einer fetzigen falschen
Antwort herumbastelt, schnappt sich der-

weilen Euer Startspieler den ,Entlarver"
steckt die vorgelesene Textkarte so weit in
den ,Entlarver" hinein, bis im kleinen Fenster
links oben die Nummer der Frage erscheint.
In unserem Beispiel ist das die Nummer 1.
Und wie von Wunderhand steht die richtige
Loésung im groRen Fenster.

uUnd wehe, einer von Euch spickt!

> Der Startspieler schreibt diese richtige
Losung aufsein eigenes Spielblatt, sammelt
anschlieRend nach und nach die Spielblatter
der Mitspieler ein und mischt alle Bléatter gut
durch.
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Jetzt wird's heild

>

>

Euer Startspieler liest alle Antworten nach-
einander laut vor.

Dabei gibt er der ersten Antwort mindlich
den Kennbuchstaben A", dernachsten
Antwort den Buchstaben ,B" usw.

Dazu ein Beispiel: Er stellt nochmals laut die

Frage: ,Was ist ein/eine Mansube?"

Dann féhrt er fort: ,Ist es

A - eine Papierkrause fur Blumentopfe?

oder B - ein Adelstitel der Inka-Indianer?

oder C - ein kostlicher Speisefisch aus der
Ostsee?

oder D - ein arabisches Schachproblem?

oder E - der Keller einer Dachwohnung?

oder F-eine Kampfverletzung unter
Frauen?"

> Alle Spieler setzen nun - ,auf die Platze,

fertig, los"-gleichzeitig ihre Tipsteine auf
die Tipfelder, hinter denen sie die richtige
Antwortvermuten.

Klar, dal3 auf die eigene Antwort nicht
gesetztwerdendarf.

Noch ein Beispiel: Tom glaubt, da Antwort
,C" richtig ist, und setzt seinen Tipstein auf
dasTipfeld ,C". Joe dagegen fahrt voll auf
Antwort ,A" ab und setzt deshalb im glei-
chen Moment seinen Tipstein auf Feld ,A"...

> Bevor lhr die Regel weiterlest, solltet Ihr Euch

den Spal? gdnnen und das Spiel bis hierher
nachspielen.



Die Auflésung

> Nachdem alle (au3er dem Startspieler, denn
der kennt die richtige Lésung als einziger)
ihre Tipsteine gesetzt haben, kommt endlich
Land in Sicht: Euer Startspieler liest die rich-
tige Antwort und den entsprechenden Kenn-
buchstaben laut vor. In unserem Beispiel ist
dies: D - ein arabisches Schachproblem."

> Hat sich die erste Freude gelegt, dann dur-
fen alle Spieler, die auf die richtige Antwort
getippt haben, ihren Tipstein vom Plan
nehmen und mit ihrer Spielfigur um 3 Felder
imUhrzeigersinnvorwartsziehen.

Wer zuletzt lacht...

> Nun durfen sich endlich diejenigen von Euch
freuen, die die Mitspieler mit ihrer Antwort
aufs Glatteis gefuhrt haben: Fur jeden Tip-
stein, den lhr von einem Mitspieler fiir Eure
Antwort erhalten habt, dirft Ihr Eure eigene
Spielfigur um 2 Felder im Uhrzeigersinn
vorriicken.

Beispiel gefallig?

Joe (,rot") hatte sich Antwort,B" ausgedacht.
2 Mitspieler haben geglaubt, Antwort ,B" sei
richtig, und haben ihren Tipstein auf das Feld
.B" gelegt. (Siehe Abb. auf Seite 7.) Joe
konnte damit 2 Mitspieler aufs Glatteis
fuhren.

Er darf mit seiner Spielfigur also um 4 Felder
vorwartsrucken.




| > Jetzt muRt lhr nur noch Euren Tipstein und
— Euer Spielblatt zuriicknehmen, und schon ist

! die 1. Runde zu Ende.

> Wenn lhr dieses letzte Stiickchen der Regel
auch noch nachspielt, dann habt lhr's sicher
alle voll auf der Reihe.

Vorhang aufzur 2. Runde

> Der Spieler links vom Startspieler ist nun der
neue ,Chef im Ring".

> Die Farbe des Feldes, auf dem seine Spiel-
figur steht, zeigt ihm an, von welchem der
3 Stapel er die oberste Karte ins Spiel
bringen soll.

> Die Ziffern an den gelben und blauen Spiel-
feldern zeigen Euch, mit welcher der 3 Frager
Ihr in dieser Runde spielen muft.

Beispiel:

Der ,Chef"steht auf einem blauen Feld mit
der Ziffer 3. Er nimmt also die oberste blaue
Textkarte und liest Frage Nr. 3 laut vor.

> Wer noch auf dem Startfeld diimpelt, wenn
erals ,Chef" dran ist, darf Frage | vom gelben
oder blauen Stapel vorlesen.

> Nachdem sich jeder was Pfiffiges auf die
neue Frage ausgedacht hat, sammelt der
,Chef"wiederein, mischt die Blatter, liest
sie laut vor usw.




Bildkarten

> Steht die Spielfigur vom ,Chefim Ring" auf
einem roten Feld, dann muf3 er eine Bild-
karte nehmen und allen Spielern zeigen.
Die Bildkarten zeigen Alltéagliches und AulZer-
gewohnliches aus einer Sicht, wie man sie
noch nie gesehen hat.
Bei der Bildkarte geht die Frage an die
Runde: ,Verflixt, was verbirgt sich wohl hinter
diesem Bild?"

> Wie bei den Textkarten laRt sich jeder Spieler
wieder was Pfiffiges einfallen. Der ,Chef im
Ring" schiebt zur Auflésung die Bildkarte
soweit in den ,Entlarver", bis das Lésungs-
wort im groRen Fenster erscheint.
Gespielt und gewertet wird wie gehabt.

Die ziffernfelder

> Die beiden Spielfelder mit eingearbeiteter
Ziffer sind fir all diejenigen wichtig, die
gerne ihre Mitspieler vor sich herjagen. Also
fir die etwas weniger Erfolgreichen im Spiel.
Wer das Spielfeld mit der 4" als Letzter
erreicht oder Uberquert (das kdnnen in
derselben Runde auch mehrere Spieler
sein), der darf sofort zusatzlich 4 Felder vor-
wartsziehen.

> Beim Spielfeld mit der Ziffer ,5" sind es sogar
5 zusétzliche Felder, und damit ist das Ziel
beinahe schon in Sichtweite.




Ende des Spiels

> Derjenige von Euch, der kurz vor dem
Morgengrauen mit seinem Spielsteir als
Erster ins Ziel kommt oder darlber h naus-
schieft, hat eindrucksvoll bewiesen, dal man
von Nichts eine Ahnung haben muf3 und
trotzdem ein wahrer Champion sein kann.
Und fur alle anderen gilt: Macht nichts, denn
Nobody is perfect.

> Sollten mehrere von Euch in derselben
Runde den Sektkiibel (Ziel) erreichen oder
darlber hinausziehen, dann teilt Euch Euer
Glick gemeinsam!

Was passiert,wenn jemand
tatsachlich die richtige Antwort
weil3?

> Das ist die einmalige und seltene Chance fur
den Turbo-Alleswisser:

> Er denkt sich wie gehabt eine mdoglichst
urkomische, aberflrchterlich falsche
Antwort aus, und hofft, damit mdglichst viele
Mitspieler auf den Leim fiihren zu kdnnen.
Bei der Abstimmung setzt er seinen Tipstein
natlrlich auf die (vermeintlich) richtige
Antwort.
So hat er die tolle Mdglichkeit, 2 mal zu
punkten.



Was passiert, wenn 2 Spieler
dieselbe Antwort abgeben?

>

In diesem speziellen Fall gibt der ,Chef" bei
derVergabe der Kennziffern beiden Antwor-
ten denselben Buchstaben, liest aber nur
eine der beiden gleichen Antworten vor.

Getippt wird wie gehabt. Sollten einer oder
mehrere Mitspieler auf diese Antwort herein-
gefallen sein, so erhalten beide Spieler die
entsprechende Belohnung.

Die 3 Jokerringe

> Nachdem Ihr einige Spielchen nach der

>

Grundspielregel gewagt habt, solltet Ihr die
Jokerringe ins Spiel bringen: Jeder Spieler
erhalt 3 davon. Wahrend des Spiels kénnt Ihr
3 mal einen Supertip abgeben, wenn lhr
Eurer Sache ganz sicher seid: Dazu durft Ihr
pro Runde | Jokerring auf Euren Tipstein
legen.

Ist Euer Supertip richtig, gibts die doppelte
Punktzahl, ist er falsch, dann verféllt er fur
Euch, z&hlt aber fir den Spieler doppelt, dem
Ihr auf den Leim gegangen seid.

Dazu ein letztes Beispiel:
Antwort ,A" ist richtig. ,Gelb" hat einen
Supertip gewagt und damit recht gehabt:

er darf seine Spielfigur um 6 Felder vorwarts-
ziehen.

Der Tip von ,Rot" ging daneben, der Jokerring
verfallt fur den Tipper, z&éhlt aber 4 Felder fur
den Spieler, der die Antwort ,,C" gab.
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