Spielmate al:‘)
Der Spielplan:
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2, 3 oder 4 Teams konnen am Spiel teilnehmen. Die Teams miissen aus
mindestens 2 Spielern bestehen. Der Spielplan wird in die Tisch-

mitte gelegt. Jedes Team bekommt eine Spielfigur und stellt e 0
diese auf das Startfeld. Die Karten werden gut gemischt und ) A
in mehreren Stapeln verdeckt neben den Spielplan gelegt. e—

Papier und Bleistift werden ebenfalls neben dem Spielplan ;_l"m“" -
bereitgelegt. (G|
Vor Spielbeginn wird ausgelost, welches Team beginnt. U“m’:_ =i

e ————————

Jedes Team bestimmt die Reihenfolge, in der die Teamspieler
an die Reihe kommen werden.

Es wird im Uhrzeigersinn gespielt. Alle Spielfiguren stehen auf dem Startfeld.

Hier gilt ,Zeichnen”. Der erste Spieler des ersten Teams zieht eine Karte. Die
Sanduhr wird umgedreht, und die Zeit lauft! Der Spieler muss nun.seinem eigenen
Team den Begriff neben dem Symbol aufzeichnen. Die Spieler seines Teams
versuchen den Begriff zu erraten, indem sie ihre Vorschlage ausrufen. Gelingt

es dem Team, den Begriff zu erraten bevor die Zeit ablauft, zieht es mit seiner
Spielfigur jene Anzahl von Feldern weiter, die der Zahl in Klammern neben dem
erratenen Begriff entspricht. Danach ist das nachste Team an der Reihe.

Fiir die drei Darstellungsarten gelten folgende Regeln:

Der Begriff muss mit Bleistift gezeichnet werden. Die (™
Zeichnung darf weder Buchstaben noch Zahlen enthalten. ‘“m -
Der Spieler, der zeichnet, darf weder reden noch Gesten w '
machen, auBBer um seinen Mitspielern mitzuteilen, dass sie ;

einen Teil des Begriffes richtig erraten haben.

/

Der Begriff muss erklart werden. a9
Es darf dabei weder das Wort selbst y "/‘ ’;M’ [
noch Teile davon noch abgeleitete ’M

/-‘

Formen verwendet werden.
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Der Begriff muss pantomimisch dargestellt werden. Ic =
i -~
Der Spieler darf dabei weder sprechen, noch irgendwelche A f) s /f
Geriusche machen, noch auf Gegenstinde im Raum zeigen. \ ) "

Er darf jedoch eigene Korperteile in die Pantomime = y )

| 'M‘
mit einbeziehen. iy ‘
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teht djﬁ_S&gur eines Teams z. B. auf einem (% Feld, muss der Sp{Ie'r dieses
Teams, der jetzt an der Reihe ist, eine Karte abheben und den Begriff neben
demselben Symbol auf der Karte seinen Teamkollegen durch pantomimische
Darstellung vermitteln.
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Steht hinter dem Begriff auf der Karte die Zahl 6, wird diese Runde als ,Offene
Runde” gespielt. Das heiB3t, alle Teams diirfen mitraten. Das Team, das als erstes den -
«  Begriff errat, darf 6 Felder weiterziehen. ——

- — '

Team, das als erstes mit seiner Spielfigur das Zielfeld erreicht, gewinnt. -
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