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Das kreative Spiel

fur phantasievplle
Geschichtenerfinder,

Spielinfo

Spieltyp: kommunikatives
Unterhaltungsspiel
Spielerzahl: 2 - 8
Altersempfehlung: 10-88
Spieldauer: ca. 30 Minuten
Spielautor: Rik van Even
Konnen @ = CGlick

Spielmaterial
2 sechsseitige Wurfel

"Wir befinden uns
im Jahr 20.84, als sich die Sturz-
helmpflicht neuerlich zu einem brisanten Thema entwickelt. Neben
Motorrad-, Rad- und Dreiradfahrern soll nun auch die mittlerweile
vom Aussterben bedrohte Kuh einen Integralhelm tragen mussen...
Da jedoch im Zuge fortschreitender Milchknappheit nicht der Kopf
der Kuh, sondern vielmehr das Euter deren kostbarstes Korperteil
darstellt, drangt sich die Frage auf, ob nicht eher das Euter als der
Kopf mit einem Helm zu schitzen sei. Aber ..."

"STOP!" ruft ein Mitspieler. "Du hast das verbotene Wort ‘aber'
gesagt." "Stimmt!" pflichten ihm die anderen Spieler bei.

Die Geschichte - so beachtlich sie war - mu3 nun von einem Mitspie-
ler fortgefiihrt werden, der seinerseits eine Story um "Integralhelm"
und "Euter" ohne "aber" erzéhlen muf} - gemaR den Karten -, bis die
Sanduhr schlieBlich abgelaufen ist.

Der Spieler, der die besten wahren erlogenen Geschichten erzahlen
kann und dabei geschickt verbotene Wérter vermeidet, gewinnt das
Spiel.

| zwanzigseitiger Wirfel 50 Nonsens-Karten in zwei Farben 2 Karten

1 Sanduhr 40 Kunstler-Chips 1 Spielanleitung

"verbotene Wobrter"



SpPleLZiEL

Die Spieler erzéhlen einander anhand zweier vorgegebener Begriffe
die tollsten "Minuten"-Geschichten. Der Spieler, der die besten
Geschichten erzahlen kann und dabei geschickt verbotene Worter
vermeidet, gewinntdas Spiel.

SPIELMATERIAL

2 sechsseitige Wurfel

1 zwanzigseitiger Wrfel

50 Nonsens-Karten in zwei Farben
2 Karten "verbotene Woérter"

| Sanduhr

40 Kinstler-Chips

| Spielanleitung



SrIELVORBEREITUNGEN

Die Nonsens-Karten werden nach ihren Farben in einen blauen
und einen roten Stapel unterteilt, jeweils kraftig gemischt und als zwei
verdeckte Stapel nebeneinander in die Mitte des Tisches gelegt.

Die beiden Karten "verbotene Worter" werden aufgedeckt
neben die beiden Nonsens-Kartenstapel gelegt.

Ebenso die Sanduhr
Lind die 40 Kunstler-Chips.

Der mutigste Spieler beginnt und nimmt sich die drei Wirfel.



SplELVERLAUF

Der Spieler, der an der Reihe ist, zieht die oberste Karte des roten
und die oberste Karte des blauen Kartenstapels und legt beide
Nonsens-Karten aufgedeckt neben die beiden Karten "verbotene
Worter".



Dann wirft er alle drei Wirfel,
Den roten Wiirfel legt er mitder
gewilrfelten Zahl nach oben

neben die rote Karte.
: Den blauen Wiirfel legt er mit der
gewdrfelten Zahl nach oben neben
die blaue Karte, und den 20seitigen Wirfel legt
er neben die entsprechende Karte "verbotene Worter".

Die Begriffe auf den Karten sind numeriert. Die Wrfel geben die
Nummer des jeweils relevanten Begriffs an.

Nach kurzer Bedenkzeit beginnt der Spieler eine Geschichte zu
erzahlen, und ein Mitspieler dreht die Sanduhr um.
Erzahl-Regeln:

Der Spieler hat die Aufgabe, 60 Sekunden lang eine Nonsens-
Geschichte zu erzahlen.



Dabei mul3 er die beiden Begriffe der roten und blauen Nonsens-
Karte mit einbeziehen, d. h. diese beiden Begriffe missen unbedingt
in der Geschichte genannt werden.

|
Den Begriff der Karte "verbotene Wdrter" darf er in seiner Erzahlung
nicht verwenden.

Die Geschichte mu3 zusammenhangend sein und einen Sinn erge-
bers.

Der Spieler mui3 fllissig sprechen.

Regelverstol3:

Bemerkt ein Mitspieler, dal3 der Spieler, der an der Reihe ist, gegen
eine der Regeln verstol3t, so ruft er laut: "STOP!" Die Sanduhr wird
sofort waagerecht hingelegt, so dal? kein Sand mehr von einer
Kammer in die andere gelangt.



Befindet die Mehrheit der Spieler,
daf die Unterbrechung ungerecht-
fertigtwar, so wird die Sanduhr
wieder aufgerichtet und der
Erzahler kann mit seiner
Geschichte fortfahren.

Unterstltztjedoch die Mehrheit der Spieler die
RegelverstoR-Anklage, so endet die Geschichte des Erzéhlers

abrupt und unwiderruflich. Kiinstlerpech! Er verliert das Rederecht
und damit die Mdglichkeit, sich den Chip zu verdienen. An Stelle des
Erzahlers kommt nun sein linker Nachbar zu Wort. Die Sanduhr wird
wieder aus der Waagerechten in die Senkrechte gehoben und der
neue Erzahler bringt seine Story dar. Er muf3 nun nattrlich nicht mehr
60 Sekunden referieren, sondern nur noch die verbliebene Zeit. Er
kann an der Geschichte seines Vorgangers anknupfen oder eine
ganz individuelle Story zum besten geben - unter Nennung der bei-
den Begriffe und Vermeidung des verbotenen Wortes. Das erlauchte



Auditorium achtet naturlich auch hier wieder darauf, dafd sich kein
Regelverstol’ ereignet, denn sonst erhalt der nachste linke Nachbar
das Rederecht usw.

Die RegelverstoRe der verschiedenen Erzéhler konnen sich maximal
so oft ereignen, bis die Zeit endgultig abgelaufen ist.

Erfolgreiche Erzahlung:

Hat es ein Spieler geschafft, eine - hoffentlich gelungene -
Geschichte nach allen Regeln der Kunst darzubringen, so erhalt er
nach Ablauf der Sanduhr als Anerkennung einen Kunstler-Chip,

Das Spiel geht schlieZlich - mit neuen Begriffen und Karten - beim
linken Nachbarn des Erzéhlers weiter, sobald die Zeit vortber ist - egal
ob eine Geschichte erfolgreich erzahlt wurde oder sich bis zuletzt
Regelverstdl3e ereigneten.



Tip:

Die Geschichten gestalten sich
zumeiststimmungsvoller wenn

. Begrlffe nichtgleichvorwegim
ersten Satz erwahnt werden, sondern erst im
Verlaufe der 60 Sekunden in die Geschichte einfliel3en,

Sind der blaue und rote Nonsens-Kartenstapel im Spielverlauf
aufgebraucht, so werden die Karten einfach neu gemischt - und

weiter geht's!



SrlELENDE

Der Spieler, der als erster 5 Kiinstler-Chips sammeln konnte, ist der
erfolgreichste Geschichtenerzahler und Sieger des Tages. Und viel-
leicht gibt er noch eine Geschichte zum besten

VARIANTEN

Schwieriger wird das Spiel, wenn die Spieler Geschichten mit mehr als
zwei Nonsens-Begriffen erfinden und dabei mehr als ein "verbotenes
Wort" vermeiden mussen. Profis konnen auch den Zeitraum der
Erzahlung verlangern, indem die Sanduhr z. B. zweimal gewendet
wird.



