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Liebe Spieler,

lasst euch von der Materialfiille und der umfangreichen Anleitung nicht abschrecken. Um loszulegen braucht ihr nur die Grundregeln zu lesen.
Lest die Regeln des jeweils néchsten Spiels erst kurz bevor ihr es spielt. Dort steht dann auch, welches Material ir fir dieses Spiel benétigt.

Und nun:Viel Spafé bei,, Schiag den Raab“!
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Spielmaterial
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50 memory®-Kartchen 2 Spielfiguren
(1x Rot, 1x Blau)

2 Aufsteller: ,Stefan”
und ,,Dosenschieffen”

1Rundenanzeiger (Grau),

2 Punkteazeiger 1Spielauswahl-Kreisel
(1x Rot, 1x Blau) (zum Zusammenstecken)

- 1Punkteleiste

16 Kunststoff-Chips (je 1x groB und 5 (fur die einzelnen Spiele)
7x klein in Rot und Blau)

16 Schnipp-Chips aus Karton :
(8x Rot, 8x Blau) L AE
—

3 Fahnchen

u (1x Rot, 1x Blau, 1x Grau)

1Wiirfelbecher

2 Stimmt's-Chips

120 Quiz- und Spielkarten:
+ 90 Quizkarten
22 Spielkarten

4 Teamplayer-Karten

. 3 Wild Cards
5 AufstellfiiRe (3x gro 1 Pusteball 1 Zuschlagkarte
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4 Jakkolo-Tore
(zum Zusammenstecken)

1Torwand (Riickseite: Golfplatz mit Zielchip)

1Stiick Stoffrasen

1 Katapult mit Gummiring (Riickseite: Curling)

S T

1 Bierdeckel

1Schachtelteiler
(zum Zusammenstecken)

2 Hochschusspfosten
mit Holzlatte

15Schachteleinsatz
(fiir ,Carrom" und
JKatapult”)

-

1Sanduhr

1doppelseitige Landkarte
(Deutschland und



Spielidee

Bei Schlag den Raab - Das Spiel schliipft ein Spieler in die Rolle von Stefan Raab.

Seine Mitspieler bilden das Kandidaten-Team und treten abwechselnd in bis zu 15 verschiedenen Spielen gegen Stefan an. Wie in der
TV-Show gibt es fiir jedes gewonnene Spiel Punkte. Die Partei, die am Spielende die meisten Punkte hat, gewinnt.

Vorbereitung
Lost vor dem ersten Spiel alle Stanzteile vorsichtig aus den Rahmen.
« Steckt den Spielauswahl-Kreisel wie abgebildet zusammen.
+ Legt die Schachtelunterseite auf den Tisch. Legt den
Rundenanzeiger und die beiden Punkteanzeiger daneben.
Sie markieren spater die Anzahl gespielter Spiele, bzw. den
Gesamtpunktestand auf dem Schachtelrand.
Legt die Punkteleiste vor die Schachtel und stellt beide Spielfiguren auf das Feld
»Null“ ihrer Farbe. Mit ihnen werden die Punkte innerhalb der einzelnen Spiele markiert.

Stefan

Einigt euch zunichst darauf, wer von euch als Stefan antritt. Er stellt
den Stefan-Aufsteller (kleinen Aufstellfull verwenden) vor sich auf den
Tisch und erhalt 1, 2 oder 3 Wild Cards (je nach Spielform, siehe unten).
Zu Stefan gehoren alle blauen Spielmaterialien.

Kandidaten

Alle anderen Spieler bilden gemeinsam das Kandidaten-Team. Jeder von ihnen nimmt sich eine Teamplayer-Karte

und legt sie mit der Teamseite nach oben vor sich ab. Spielen weniger als 4 Kandidaten, legt ihr die librigen Teamplayer-Karten einfach
beiseite. Die Kandidaten spielen immer mit Rot.

Moderator

Fiir jedes Spiel gibt es wie in der TV-Show einen Moderator. Er wahlt das Spiel aus, entscheidet in Zweifelsfillen und vergibt die Punkte.
Und wenn er méchte, kommentiert er das Duell ...

Der Moderator wird vom Kandidaten-Team gestellt und muss, solange er sein Amt innehat, unparteiisch sein. Fiir Spiel Nummer 1 wahlt
ihr den Moderator frei aus dem Team. Danach wird immer derjenige der nachste Moderator, der gerade gegen Stefan angetreten ist.

Spielform

Bevor es losgeht, einigen sich die Spieler noch darauf, wie viele Spiele sie in dieser Partie maximal spielen mochten.
Davon hangt die Spieldauer ab:

.Ratzfatz": bis zu 5 Spiele (= 1 Wild Card flir Stefan), Spieldauer ca.45-60 Min.

Medium": bis zu 10 Spiele (= 2 Wild Cards fiir Stefan), Spieldauer ca. 75-90 Min.

Showtime*: bis zu 15 Spiele (= 3 Wild Cards fiir Stefan), Spieldauer ca.100-120 Min.

Spielablauf

(Regelerganzungen fiir 2 und 6 Spieler findet ihr auf 5.5)
1. Spiel auswahlen

2. Kandidat auswahlen

3. Spielen

4. Punkte vergeben

1. Spiel auswiahlen
Steckt als Erstes den grauen Rundenanzeiger auf das schwarze
Feld ,Spiel 1“ auf den Schachtelrand.

Spielkategorien

Es gibt 3 Kategorien mit je 12 Spielen:

«  Action & Risiko (Schwarz)

+  Gliick & Geschick (Silber)

+  Knobeln & Kopfchen (Orange)

Welche Kategorie gespielt wird, zeigt euch der Rundenanzeiger: Jedes Feld zeigt die Farbe einer Kategorie. Zu Beginn steckt der Anzei-
ger auf dem schwarzen Feld ,Spiel 1“. Das erste Spiel kommt also aus der schwarzen Kategorie Action & Risiko. Nach dem Spiel riickt
der Anzeiger auf das silberfarbene Feld ,Spiel 2“. Spiel 2 kommt also aus der silbernen Kategorie Gliick & Geschick etc.

Kreiseln
Zur Spielauswahl nimmt der Moderator den Kreisel. Er ist aufgeteilt in 12 Felder. In jedem Feld steht aus jeder Kategorie ein Spiel.
Der Moderator dreht den Kreisel mit einem kraftigen Schwung und halt ihn danach an, indem er mit dem Finger auf die kreisende




Oberfliche tippt. Das Feld, auf das der Finger zeigt, gibt nun das Spiel aus der zuvor bestimmten Farbe an. Wie die einzelnen Spiele
ablaufen, ist ab 5.6 erklart.

Beispiel: Der Rundenanzeiger steckt auf dem orangefarbenen Feld ,Spiel 3". Katharina dreht den Kreisel und tippt auf das Feld, in dem
neben ,Schatzen"” (Silber) und ,Das Ei* (Schwarz) das orangefarbene Spiel ,Setzkasten steht. Dies ist das ndchste Spiel.

Das Spiel wurde in der Partie bereits gespielt? Wahlt stattdessen das ndchste Spiel dieser Farbe (im Uhrzeigersinn),
das ihr noch nicht gespielt habt.

.Kandidat auswihlen
Sobald das Spiel feststeht, entscheiden die Kandidaten, wer von ihnen in diesem Spiel
fiir das Team gegen Stefan antreten soll.
+ Dabei stehen immer nur die Kandidaten zur Auswahl, deren Teamplayer-Karte noch

offen liegt. (Zu Beginn der Partie sind dies noch alle Spieler.)
Nachdem ein Kandidat in einem Spiel angetreten ist, dreht er seine
Karte um, so dass die Publikumsseite sichtbar ist. Er steht zunachst nicht mehr zur
Auswahl. Erst wenn jeder Kandidat ein Spiel gespielt hat, drehen alle ihre Karte wieder
um, so dass die Teamseite sichtbar ist. Ein Kandidat darf also immer erst dann erneut
antreten, wenn auch alle seine Teamkollegen bereits einmal gespielt haben.

Wild Card: Nun kann Stefan entscheiden, ob er eine Wild Card einsetzen mochte.

Damit darf er einen anderen als den vom Kandidaten-Team ausgewahlten Gegner

bestimmen. Auch er besitzt dabei nur die Auswahl zwischen den Kandidaten, deren

Teamplayer-Karte offen liegt. Nutzt Stefan eine Wild Card, kommt diese anschlieBend

aus dem Spiel.

3.Spielen
In jedem Spiel darf die Partei (also Stefan oder das Team), die auf der Punkteleiste hinten liegt, entscheiden, wer beginnt. Bei Gleich-
stand darf entscheiden, wer die hohere Augenzahl wiirfelt.

Jetzt gilt’s! Die Regeln fiir die einzelnen Spiele findet ihr ab S. 6. Der Moderator liest sie jeweils vor dem aktuellen Spiel vor bzw.
erklért sie. Natiirlich sollten die librigen Teamkollegen ihren Kandidaten wihrend des Duells immer ordentlich anfeuern!

4. Punkte vergeben
Nach dem Spiel erhilt die siegreiche Partei Punkte. Fiir Spiel Nummer 1 gibt es 1 Punkt, fiir Spiel Nummer 2 gibt es 2 Punkte usw.
Ihr Punkteanzeiger wird um die entsprechende Anzahl Felder auf dem Schachtelrand vorgeriickt.

Anschlieend wird der Rundenanzeiger auf das nachste Feld vorgeriickt. Er zeigt zugleich an, aus welcher Kategorie das
nichste Spiel kommt. Nun wihlit ihr mit dem Kreisel wieder das nachste Spiel aus usw.

Spielende
Das Spiel endet sofort, sobald eine der beiden Parteien so viele Punkte hat, dass sie nicht mehr eingeholt werden kann.
Diese Partei gewinnt.

Wie viele Punkte es dazu braucht, zeigt die Tabelle:

Ratzfatz 8 Punkte

*Steht es bei, Showtime* nach 15 Spielen unentschieden, gibt es ein Stechen.
Wahlt mit dem Kreisel ein Spiel aus der Kategorie Action & Risiko. Die Partei,

Medium 28 Punkte
| die das Stechen gewinnt, ist Sieger des Spiels.

Showtime* 61Punkte

Regelergdnzungen fiir 2 und 6 Spieler

2 Spieler:

Im Spiel zu zweit gibt es keinen Moderator. Wahit die Spiele jeweils abwechselnd mit dem Kreisel aus. Manche Spiele |assen sich erst
ab 3 Spielern spielen. Sie sind auf dem Kreisel und in der Anleitung durch eine ,** gekennzeichnet. Wahlt in diesem Fall ein neues Spiel
aus. Da der Kandidat fiir jedes Spiel von vornherein feststeht, benatigt ihr keine Wild Cards. Lest bei Quizspielen die Fragen
abwechselnd vor. Nehmt dabei fiir jede Frage eine neue Karte.

6 Spieler:

Im Spiel mit 6 Spielern wahlt ihr zuerst einen ,hauptamtlichen” Moderator. Da er nicht Teil des Kandidaten-Teams ist, darf er die Spiele
anstatt mit Hilfe des Kreisels auch frei auswihlen, um die Partie besonders spannend und abwechslungsreich zu gestalten. Natiirlich
konnt ihr auch bei weniger als 6 Spielern mit festem Moderator spielen.




Die einzelnen Spiele
(in alphabetischer Reihenfolge)
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Wichtig! Bei manchen Spielen geht es hoch her ... Vergewissert euch also immer vor Spielbeginn, dass durch das jeweilige Spiel keine
Gegenstdnde beschddigt oder Personen gefihrdet werden kénnen.
Die fiir die Spiele bendtigten Materialien, die nicht im Spiel enthalten sind, sind jeweils kursiv gesetzt.

Autokennzeichen?
Fiir welche Stadt steht welches Kennzeichen?

Ihr benétigt:

+  Punkteleiste und Spielfiguren

*  Quizkarten 40-44

« Zuschlagkarte

Legt die Zuschlagkarte mittig zwischen den beiden Spielern auf den Tisch. Die Spielfiguren
kommen auf Feld ,Null” der Punkteleiste, der Moderator nimmt sich die Quizkarten.

So geht’s:
» Der Moderator nimmt eine der Quizkarten und beginnt mit dem ersten Kennzeichen auf der Karte. Zuerst sagt er, ob das
Kennzeichen aus 1,2 oder 3 Buchstaben besteht.
+ AnschlieBend nennt er das Kennzeichen. Nun miissen die Spieler erraten, fiir welche Stadt die Abkiirzung steht.
+ Wer l6sen mochte, muss als Erster mit der Hand auf die Zuschlagkarte schlagen. Hat nach 5 Sekunden noch niemand
4zugeschlagen”, nennt der Moderator die Antwort und stellt die nachste Frage.
+ Abdem ,Zuschlag” eines Spielers zahlt der Moderator langsam von 5 herunter. In dieser Zeit muss der Spieler antworten.
= Antwortet er richtig, bekommt er einen Punkt auf der Punkteleiste.
+ Antwortet er falsch oder gar nicht, erhalt der Gegenspieler den Punkt.
= AnschlieRend nennt der Moderator das niachste Kennzeichen usw.
+  Wer nach insgesamt 7 Fragen vorne liegt, gewinnt. Steht es zu diesem Zeitpunkt unentschieden, spielt ihr weiter, bis ein Spieler den
nachsten Punkt bekommt und damit gewinnt.

Bechern
Wer trifft mit ruhiger Hand und Augenmap?

Ihr benotigt:

+ Stoffrasen

+  Wiirfelbecher

+ Je7kleine Kunststoff-Chips in Blau und Rot

Stellt den Wiirfelbecher neben dem Tisch auf den FuBboden und stopft das Stiick Stoffrasen hinein.
Jeder Spieler erhalt die 7 Kunststoff-Chips seiner Farbe.

So geht’s:
Wer an der Reihe ist, stellt sich aufrecht direkt vor den Wiirfelbecher. Er nimmt einen seiner Chips in die 'versucht, ihn aus
Héhe des Tisches so fallen zu lassen, dass der Chip in den Becher fllt und darin liegen bleibt. Chips, die wieder herausspringen,
zéhlen nicht.
Die Spieler sind abwechselnd an der Reihe. Jeder hat 7 Versuche.
Danach zéhlt der Moderator die Chips im Becher. Es gewinnt, wer mehr Chips im Becher gesammelt hat.
CGleichstand? In diesem Fall gibt es ein Stechen. Beide Spieler erhalten je einen Chip. Es wird so
lange weitergespielt, bis in einer Runde nur einer der beiden Spieler punktet. Dieser hat gewonnen.

Blamieren oder Kassieren?
Wer hat schnell die richtige Antwort parat?

Ihr benotigt:

+ Punkteleiste und Spielfiguren
+ Quizkarten 1-20

« Zuschlagkarte

Legt die Zuschlagkarte mittig zwischen den Spielern auf den Tisch. Die Spielfiguren kommen
auf Feld ,,Null” der Punkteleiste. Der Moderator nimmt sich die Quizkarten.



So geht's:

+ Der Moderator wihlt eine beliebige Quizkarte aus und liest die oberste Frage vor.

= Wer antworten méchte, muss als Erster mit der Hand auf die Zuschlagkarte schlagen.

= Nun zihlt der Moderator langsam von 5 herunter. In dieser Zeit muss der Spieler antworten.

« Richtige Antwort: Der Spieler erhilt einen Punkt auf der Punkteleiste.
« Falsche oder keine Antwort: Der Gegner erhalt den Punkt.

+  AuBerdem darf (kein Muss!) der Gegenspieler selbst noch antworten, um einen , Abstauber- also einen weiteren Punkt - zu
machen. Dazu zéhlt der Moderator wieder langsam von 5 herunter. Antwortet er in der Zeit und ist seine Antwort falsch,
bekommt der andere Spieler einen Punkt. Will er nicht antworten, passiert nichts.

= AnschlieBend geht's mit der nachsten Frage weiter, usw. Sobald ein Spieler 5 Punkte hat, hat er gewonnen.

Hinweise:

+ Schldgt bei einer Frage kein Spieler zu, zahlt der Moderator zundchst langsam von 5 herunter.
Gibt es dann noch immer keinen Zuschlag, stellt er die nachste Frage.

= Schldgt ein Spieler wahrend der Fragestellung zu, unterbricht der Moderator sofort die
Fragestellung. Er liest sie auch anschlieRend nicht weiter vor.

. i]brigens: Alle Fragen stammen aus ,,Schlag den Raab" oder , TV Total".

Buchstaben zdhlen?
Wie viele Buchstaben stecken in diesem Wort?

Ihr benotigt:

» Punkteleiste und Spielfiguren

= Zuschlagkarte

+ Quizkarten 26-30

» 2 Stifte und Papier

Legt die Zuschlagkarte mittig zwischen den Spielern auf den Tisch. Die Spielfiguren
kommen auf Feld , Null” der Punkteleiste. Der Moderator nimmt sich die Quizkarten.
Beide Spieler erhalten Stift und Papier.

So geht's:
» Der Moderator liest das erste Wort der Quizkarte vor.
+ Beide Spieler iiberlegen rasch, aus wie vielen Buchstaben das Wort besteht, und schreiben ihren Tipp verdeckt auf.
(Der Einfachheit halber sind alle Worter ohne Bindestriche geschrieben, ,6",,,d", 8" etc. zdhlen als 1 Buchstabe.)
+  Nurwer als Erster mit der Hand auf die Zuschlagkarte schi3gt, darf seinen Tipp zeigen.
« Liegt er richtig, bekommt er einen Punkt auf der Punkteleiste.
« Liegt er falsch, erhilt der Gegenspieler den Punkt.
« Danach liest der Moderator das nachste Wort auf der Karte vor usw.
+  Werzuerst 5 Punkte hat, gewinnt.

Buchstabieren
Wer buchstabiert besser — und zwar riickwdrts ...

ihr benétigt:
+ Punkteleiste und Spielfiguren

+ Quizkarten 45-49

= Sanduhr ] :
«  Stift und Papier 10 Abwehegy,

Die Spielfiguren kommen auf Feld ,Null" der Punkteleiste. Der Moderator nimmt - “‘""“‘""Hﬂ-wﬂ
die Quizkarten auf die Hand, legt Stift und Papier vor sich bereit und stellt die Sanduhr

auf den Tisch. Der erste Spieler bleibt im Raum, der Gegenspieler muss ihn zunachst verlassen.

R

So geht's:
+ Sobald der erste Spieler bereit ist, dreht der Moderator die Sanduhr um und liest ihm den ersten Begriff der Quizkarte vor.
+ Der Spieler versucht nun, diesen Begriff fehlerfrei riickwérts zu buchstabieren (z. B.: ,Mut" = T-U-M). Dabei gibt es 3 Méglichkeiten:

» Richtig buchstabiert: Der Moderator bestatigt mit , richtig”, die Spielfigur des Spielers wird um ein Feld vorgeriickt und der
Moderator nennt sofort den nachsten Begriff.

+ Falsch buchstabiert: Sobald der Spieler beim Buchstabieren einen Fehler macht, sagt der Moderator sofort , falsch”, die
Spielfigur des Gegenspielers wird um ein Feld vorgertickt, und der Moderator nennt den nachsten Begriff.

Als Fehler gilt jeder falsch genannte Buchstabe, z. B. auch jeder falschlicherweise doppelt genannte Buchstabe usw.

» Begriff Giberspringen: Will der Spieler den Begriff nicht buchstabieren, darf er ,weiter” sagen, und der Moderator nennt
sofort den nachsten Begriff der Karte. Dies sollte man allerdings nicht zu oft machen, da die Begriffe immer langer werden
und pro Spiel maximal die 10 Begriffe buchstabiert werden diirfen, die auf der ausgewahlten Quizkartenseite stehen. Ein
einmal iibersprungener Begriff darf vom Spieler spater nicht mehr buchstabiert werden.




» Sobald entweder die Sanduhr durchgelaufen ist oder der 10. Begriff der Karte gespielt wurde, endet der Durchgang des Spielers
sofort. Der Moderator notiert die erreichten Punkte fiir richtige Losungen (Figur des Spielers) und die Anzahl der Fehler
A (Figur des Gegenspielers).
+ AnschlieBend kommen die Spielfiguren wieder auf Feld ,Null* der Punkteleiste und der Gegenspieler wird hereingerufen. Er muss
nach denselben Regeln dieselben Begriffe wie der Spieler zuvor buchstabieren.
= Es gewinnt, wer am Ende mehr Begriffe richtig buchstabiert hat, also mehr Punkte erreicht hat. Bei Gleichstand gewinnt
derjenige, der weniger Fehler gemacht hat. Besteht auch hier Gleichstand, wird das Spiel mit neuen Begriffen wiederholt.

Buchstabieren zu zweit:
Hier muss der erste Spieler die Worter der Kartenvorderseite und sein Gegner diejenigen der Riickseite buchstabieren. Und natiirlich
muss kein Spieler den Raum verlassen ...

Carrom
Brett-Billard fiir Schnipp-Profis!

Ihr benétigt:
= Schachteldeckel oder -boden

» Schachteleinsatz

= Schachtelteiler

» Je 3 kleine Kunststoff-Chips in Blau und Rot

+ 1grofier Kunststoff-Chip egal welcher Farbe (den ,Striker®)

Steckt zuerst den Schachtelteiler zusammen. Legt dann
den leeren Schachteldeckel mittig zwischen den
Spielern auf den Tisch und stellt den Schachtelteiler
hinein. Nehmt dann den Schachteleinsatz. Lost zuerst
die Chips in den vier Ecken heraus, so dass in jeder

Ecke ein Loch ist. Schiebt ihn dann in den Deckel, bis

er auf dem Schachtelteiler aufliegt. Klappt die
iiberstehenden Rénder des Schachteleinsatzes an den
gefalzten Seiten nach auen. Der Moderator legt die

6 Chips (3x Blau, 3x Rot) zu einem Kreis innerhalb des
gestrichelten Mittelkreises aus, wobei Rot und Blau
sich abwechseln.Der Startspieler nimmt den
LStriker"-Chip und legt ihn, wo er mochte, an den

Rand des hellgriinen Bereichs.

So geht's:
= Weran der Reihe ist, schnippt den Striker so, dass
er damit moglichst einen eigenen Chip einlocht.

= Gelingt ihm dies, ist er erneut an der Reihe.

- Locht er keinen Chip oder einen fremden Chip ein,
ist der Gegner an der Reihe.

+ Das Gleiche gilt, wenn er zugleich einen eigenen
und einen fremden Chip einlocht oder aber der Striker
gar keinen Chip bertihrt.

» Werzuerst alle eigenen Chips eingelocht hat, gewinnt.

= Schnipp-Regeln:

+ Der Striker muss immer von der Stelle geschnippt werden,
an der er zuletzt liegen blieb. Ausnahme: Sollte der Striker ganz
oder teilweise im hellgriinen Bereich (oder iiber einem der Licher)
liegen bleiben, darf der Chip weg von der Bande bis an
den Rand des hellgriinen Bereichs geriickt werden.

« Esist erlaubt, Chips des Gegners anzuspielen.

« In welchem Loch Chips versenkt werden, ist unerheblich.

Hinweise:
+ Sollten Chips iibereinanderliegen, wird der oben liegende Chip heruntergeschoben, und zwar auf die Seite, an der er ibersteht.
« Die Zahlen auf der Spielfliche haben fiir dieses Spiel keine Bedeutung.




Chipflip

Wer schnippt mehr Chips in den Becher?

Ihr benotigt:
*  Wirfelbecher

+ 15chnipp-Chip (Farbe egal)

= Punkteleiste und Spielfiguren

Stellt den Wiirfelbecher auf den Tisch, so dass er eine Handbreit von der Tischkante entfernt ist.

Legt den Chip daneben auf die Tischkante, so dass er so weit wie méglich iibersteht, ohne dabei herunterzufallen.

So geht's: -
+ Weran der Reihe ist, schnippt den Chip von unten mit einem Finger, um ihn in den Becher fliegen zu lassen.

Trifft der Spieler und bleibt der Chip im Becher liegen, erhalt er einen Punkt auf der Punkteleiste.
Die Spieler sind immer abwechselnd an der Reihe.

Wer nach 7 Versuchen auf der Punkteleiste vorne liegt, gewinnt.

Bei Gleichstand gibt es ein Stechen. Es wird so lange weitergespielt, bis in einer Runde nur ein Spieler trifft. Dieser Spieler gewinnt.

DR )

Curling

Wer kommt dem Ziel am néichsten?

Ihr benotigt:
+ Curling-Tafel (Riickseite der Katapult-Tafel)

+  Gummiring

= Ziel-Chip (aus der Torwand-Tafel)

» Je 3 Schnipp-Chips in Blau und Rot

Fiir das Spiel benatigt ihr ,freie Bahn" auf dem Tisch. Platziert den Ziel-Chip

mittig an einem Ende des Tisches, so dass noch ca. 30 cm Platz zur Tischkante bleiben.

Spannt den Gummiring dort tiber die Curling-Tafel, wo die Einkerbungen sind.

Legt die Tafel mit den Pfeilen in Richtung Ziel-Chip an die Tischkante am anderen Ende des Tisches.

So geht's:

= Weran der Reihe ist, nimmt einen seiner 3 Schnipp-Chips und legt ihn auf die Tafel vor das Gummiband. Dann zieht er den Chip
beliebig weit nach hinten und spannt das Gummiband dadurch. Sobald der Spieler losldsst, schiet der Chip los.

= Erversucht dabei, den Chip méglichst nah an den Ziel-Chip zu schieBen. Zum Zielen darf die Curling-Tafel ausgerichtet werden,
muss aber immer mit mindestens einer Ecke den Tischrand beriihren.

| - Die Spieler schieBen abwechselnd ihre 3 Chips.

= Nachdem alle 6 Chips verschossen wurden, endet das erste Match. Es gewinnt, wer mit einem seiner Chips am nachsten am Ziel-
Chip liegt. Sollten Chips beider Spieler gleich nah am Ziel-Chip liegen, entscheidet die Entfernung des zweitnachsten Chips usw.

+ Das ndchste Match beginnt immer derjenige Spieler, der im vorherigen als Zweiter an der Reihe war.

+ Eswerden so viele Matches gespielt, bis ein Spieler 2 davon gewonnen hat. Das ist nach spatestens 3 Matches der Fall.

Hinweise:

+ Chips, die vom Tisch fallen, sind zundchst aus dem Rennen und stehen erst beim nachsten Match wieder zur Verfiigung.

= Der Ziel-Chip kann durchaus durch einen Schnipp-Chip verschoben werden. Fillt er vom Tisch, legt ihn dort auf den Tischrand, wo er
herunterfiel.

Das Ei

Wer meistert den Eisprung? [
Ihr bendtigt: ‘

+ Punkteleiste und Spielfiguren
+ 2 Flummi-Eier
Jeder Spieler erhalt ein Flummi-Ei. Die Spielfiguren kommen auf Feld ,Null“ der Punkteleiste.

So geht's:
= DieSpieler spielen abwechselnd. Wer an der Reihe ist, stellt sich aufrecht hin und lasst das Ei mit
ausgestrecktem Arm aus Brusthohe fallen. Nachdem es einmal auf dem Boden aufgeprallt ist,
muss der Spieler es fangen.
+ Fangt er es, erhilt er einen Punkt auf der Punkteleiste.

= Fangt er es nicht oder zu spat, z.B. nachdem es bereits mehr als einmal auf dem Boden aufkam,
bekommt er keinen Punkt.

Danach ist sein Gegenspieler an der Reihe und versucht dasselbe.
Wer nach 7 Versuchen vorne liegt, gewinnt. Bei Gleichstand wird so lange weitergespielt, bis in einem
Durchgang nur ein Spieler das Ei fangt. Dieser gewinnt das Spiel.




Hinweise:

+ Einigt euch vorab, ob ihr das Ei nur mit einer Hand oder mit beiden Handen fangen diirft. Natiirlich diirft ihr dem Ei aber jederzeit
hinterherlaufen, -hechten, -springen ...

= Profi-Variante: Der Spieler ldsst gleichzeitig beide Eier fallen, je eines pro Hand. So kann man pro Durchgang O bis 2 Punkte
erreichen, je nachdem, wie viele Eier man fangt.

Dosenschiefen
Zielen — Schieflen — Treffen!

lhr benétigt:

» Kanone mit Gummipfeil

« Aufsteller,,DosenschieRen”

« Tkleiner Aufstellfufs

= Punkteleiste und Spielfiguren

Stellt die Spielfiguren auf Feld ,Null” der Punkteleiste. Steckt die

DosenschieRen-Tafel in den AufstellfuR und stellt sie auf den Tisch.

Sie ist das Ziel. Die Spieler stellen sich drei normale Schritte entfernt

hinter einer Markierung (z. B. einem Stuhl) auf. Zwischen den Spielern

und dem Ziel sollten keine Gegenstinde im Weg stehen. Steckt nun den Gummipfeil in die Kanone, so dass er einrastet.

So geht’s:
+ Weran der Reihe ist, hat pro Durchgang maximal 3 Versuche hintereinander, den Aufsteller so zu treffen, dass er umfallt. Dazu zielt
der Spieler mit der Kanone auf den Aufsteller. Um den Pfeil abzuschieRen, zieht er den Knopf leicht nach hinten.
» Fehlschuss: Fiir jeden Fehlschuss riickt seine Spielfigur um ein Feld vor, um so die Anzahl der Fehlversuche anzuzeigen.
Trifft der Spieler in allen 3 Versuchen nicht, ist der Gegenspieler an der Reihe.
+ Treffer: Nach einem Treffer kommt sofort der Gegenspieler an die Reihe.
» Treffen beide Spielerim aktuellen Durchgang, wird ein weiterer Durchgang gespielt. Dazu stellt der Moderator den Aufsteller ein
Stiick (z. B. 20 cm) weiter nach hinten. Trifft im Durchgang nur ein Spieler, hat er gewonnen.
+ Trifft im Durchgang kein Spieler, gewinnt der Spieler, der insgesamt bislang weniger Fehlschiisse hatte. Das seht ihr daran, wessen
Spielfigur auf der Punkteleiste weiter hinten steht. Bei Gleichstand auf der Punkteleiste wird ein weiterer Durchgang gespielt.

Eierlauf
Wer gewinnt das Eier-Rennen?

Ihr bendtigt:

+ 2 Flummi-Eier
Beide Spieler sitzen sich am Tisch gegeniiber und klemmen sich
je ein Flummi-Ei knapp oberhalb der Knie zwischen die Beine.

So geht’s:
+ Der Moderator gibt das Startkommando.

« Sofort stehen die Spieler auf und laufen im Uhrzeigersinn einmal um den Tisch.
«  Werauf dem Weg sein Ei verliert, scheidet aus. Verlieren beide das Ei, wird das Rennen wiederholt.
= Es gewinnt, wer als Erster samt Ei wieder auf seinem Platz sitzt.

Hinweise:
«  lhrdiirft das Ei auf dem Weg nicht mit den Handen festhalten, an der Kleidung festklemmen oder Ahnliches.
= lhrkénnt natiirlich auch einen anderen Parcours als den rund um den Tisch festlegen.

Englisch FuRball
Ab durch die Mitte und rein ins Tor!

thr benétigt: - -
= le 3 Kunststoff-Chips in Rot und Blau ~

+ Hochschusspfosten und Holzlatte ~

+  2groRe AufstellfiiRe ‘.
« Punkteleiste und Spielfiguren -

Baut aus den beiden Pfosten und der Holzlatte an dem einen

Ende des Tisches ein Tor auf. Steckt dazu zuniachst die beiden

Pfosten in die AufstellfiiRe und dann die Holzlatte in das unterste

Loch. Legt dann die Kunststoff-Chips in ca.1Meter Entfernung
vor dem Tor bereit (= Startpunkt). Die Punkteleiste wird abseits gelegt, die Spielfiguren kommen auf Feld ,Null* ihrer Farbe.




So geht's:
+  Weran der Reihe ist, legt die Chips seiner Farbe zu einem
Dreieck aus, so dass er je einen Chip mit Daumen, Mittelfinger
und kleinem Finger einer Hand beriihren kann.
= DerSpieler versucht nun, durch Schnippen seiner drei Chips
ein Tor zu erzielen. Dabei gelten die folgenden Regeln:
- Der Spieler darf beliebig haufig schnippen.
- Erdarf dabei nie den Chip schnippen, der dem Tor am nachsten ist.
= Dergeschnippte Chip muss immer zwischen seinen beiden

anderen Chips hindurchgeschnippt werden. Dabei muss der Chip die \'
gedachte Linie passieren, die zwischen den beiden anderen Chips verlauft.

« ,Es geht immer vorwarts": Der geschnippte Chip muss sich immer
zumindest minimal dem Tor ndhern.

+  Man darf solange weiterschnippen, bis man entweder ein Tor schieRt oder

ein Foul" begeht:
* Tor: Ein Chip iberquert mit seinem gesamten Umfang die Torlinie.
* Foul:
« Der Chip rutscht nicht komplett zwischen den beiden
liegenden Chips hindurch.
+ DieChips liegen so eng beieinander, dass keiner der
beiden hinteren Chips durch die anderen beiden hindurch-
geschnippt werden kann.
= Der Chip fallt vom Tisch.
= Ein Schuss aufs Tor ist nicht mehr moglich.

«  Nach einem Tor oder Foul ist der andere Spieler an der Reihe. Er beginnt, wie oben beschrieben, mit seinen Chips am Startpunkt etc.

+  Jeder Spieler hat 7 Versuche. Der Moderatar markiert sie auf der Punkteleiste.

«  Werdie meisten Tore erzielt hat, gewinnt. Das Spiel endet auch, sobald ein Spieler vom Gegner in den noch ausstehenden

Versuchen nicht mehr eingeholt werden kann.

= Besteht nach 7 Versuchen Gleichstand, wird solange weitergespielt, bis in einer Runde nur ein Spieler trifft. Dieser ist der Sieger.

Hinweise:

- Firdas Spiel eignet sich besonders eine moglichst glatte Oberflache.

= Sollten sich die Kunststoff-Chips bei eurer Spielfliche nicht so gut schnippen lassen, probiert es einmal mit den Schnipp-Chips aus

Karton.

Flaggen

Zu welchem Land gehort diese Flagge? i

Ihr benétigt:

= Punkteleiste und Spielfiguren

»  Zuschlagkarte

+  Quizkarten 31-38, Lésungskarte 39

+  TWiirfel

Legt die Zuschlagkarte mittig zwischen den Spielern auf den Tisch.

Die Spielfiguren kommen auf Feld ,Null” der Punkteleiste. Der Moderator

nimmt sich den Wiirfel, die Quizkarten und die Losungskarte.

So geht's:

+ Der Moderator legt die erste Quizkarte mittig zwischen die Spieler. Jede Karte zeigt 6 Flaggen.

+ Dann wiirfelt der Moderator. Die Augenzahl gibt an, um welche Flagge es geht. Dabei stehen die Augen 1, 2,3 fiir die obere und
4,5, 6 filr die untere Reihe (von links nach rechts). Nun miissen die Spieler erraten, zu welchem Land diese Flagge gehort. Die
richtige Antwort findet der Moderator auf der Losungskarte unter der Nummer, die neben der Flagge steht.

+ Werlosen mochte, muss als Erster mit der Hand auf die Zuschlagkarte schlagen. Hat nach 5 Sekunden noch niemand
»zugeschlagen”, lost der Moderator die Frage auf und legt die Karte beiseite. Er nimmt die ndchste Karte, wiirfelt wieder etc.

» Abdem ,Zuschlag" eines Spielers zihlt der Moderator langsam von 5 herunter. In dieser Zeit muss der Spieler antworten:

« Antwortet er richtig, bekommt er einen Punkt auf der Punkteleiste.
+ Antwortet er falsch oder gar nicht, erhalt der Gegenspieler den Punkt. AuRerdem darf der Gegenspieler —muss aber nicht —
selbst noch antworten, um einen weiteren Punkt zu machen. Dazu zahlt der Moderator wieder langsam von 5 herunter.

+ AnschlieRend legt der Moderator die Karte beiseite, zieht die nichste Karte, wiirfelt etc.

+ Wernach 7 Flaggen-Fragen auf der Punkteleiste vorne liegt, gewinnt. Bei Gleichstand wird solange weitergespielt, bis ein Spieler in
Fuhrung geht. Nehmt dabei einfach die Riickseiten der zuvor gespielten Karten.
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Golf

Wer locht schneller ein?

Ihr benotigt:

= Tafel Golfplatz (Riickseite der Torwand-Tafel)

= 1groRerund 1kleiner Kunststoff-Chip pro Farbe

» Stoffrasen

Der Moderator nimmt den Ziel-Chip aus der Tafel heraus und -

legt sie auf den FuRboden. Dann nimmt er das Stiick Stoffrasen -
und legt es in beliebiger Entfernung vom Golfplatz auf dem

FuRBboden aus. Jeder Spieler nimmt die beiden Chips seiner Farbe.

So geht’s:

. gDie Spieler versuchen ihren Chip mit méglichst wenigen ,Schlagen” auf der Golfplatz-Tafel einzulochen.

+ Wer beginnt, macht als Erster seinen ,Schlag": Er schnippt seinen kleinen Chip mit Hilfe des groen Chips in Richtung Golfplatz.
(Techniktipp: Haltet den grofien Chip zwischen Daumen und Zeigefinger. Driickt ihn dann so mit dem Rand auf die Kante des
kleinen Chips, dass er springt.)
AnschlieBend ist der Gegner an der Reihe, macht seinen ,Schlag” etc. Danach beginnt man immer dort, wo der kleine Chip liegt.
Wer mag, darf zum , Schlag" jeweils den Stoffrasen unter den Chip legen.
Es gewinnt derjenige Spieler, der weniger,Schldge” benétigt um Einzulochen. Als eingelocht gilt der Chip, wenn er in dem Loch der
Golfplatz-Tafel liegen bleibt und komplett darin versenkt ist.
Bendtigen beide Spieler gleich viele ,Schlage”, wird ein zweiter Durchgang iiber eine kiirzere Distanz gespielt.

Hinweise:
Ihr konnt den ,Golfplatz” natiirlich auch auf dem Tisch auslegen, wenn dieser groft genug ist. Sollte der Chip beim Spiel vom Tisch
fallen, wird der nachste Schlag wieder von der letzten ,Abschlagstelle” aus durchgefiihrt.

Hochschuss
Wer hiher schiefit, gewinnt!

Ihr benétigt:
+ Hochschusspfosten und Holzlatte
+ Schachteldeckel

+  2groRe AufstellfiiRe

« Stoffrasen

« 4 Kunststoff-Chips (je 1groRer und 1kleiner pro Farbe)
= Punkteleiste und Spielfiguren

Steckt zunachst die beiden Pfosten in die AufstellfiiRe. Stellt sie dann
so weit auseinander, dass die Holzlatte gerade noch liegen bleibt,
wenn ihr sie links und rechts in das Loch der niedrigsten Hohe steckt.
Die Spieler nehmen sich ihre Chips, die Spielfiguren kommen auf Feld
»Null” der Punkteleiste. Der Startspieler nimmt sich das Rasenstiick.

So geht’s:
+ Wer an der Reihe ist, hat pro Runde maximal 3 Versuche hintereinander, um seinen Chip zwischen den Pfosten hindurch iiber die
Latte zu schieRen.
+ Dazu legt er das Stiick Stoffrasen an einer beliebigen Stelle vor den Pfosten aus. Den kleinen Chip legt er auf dem Rasen ab und
schiet ihn anschliefend mit Hilfe des groBen Chips.
(Tipp zur Schusstechnik: Haltet zum Schiefien den grofien Chip zwischen Daumen und Zeigefinger. Driickt ihn dann so mit dem
Rand auf die Kante des kleinen Chips, dass er hoch und weit springt.)
*  Fehlversuch: Fiir jeden Fehlversuch riickt seine Spielfigur um ein Feld vor. Als Fehlversuch gilt auch, wenn die Latte in Folge
des Schusses herunterfallt. Nach spatestens 3 Versuchen ist der Gegenspieler an der Reihe.
=  Erfolg: Fliegt der Chip iiber die Latte, kommt sofort der Gegenspieler an die Reihe.
+ Treffen beide Spieler in der aktuellen Runde, wird eine weitere gespielt. Dazu hangt der Moderator die Holzlatte auf die nachste Hohe.
«  Trifft in einer Runde nur ein Spieler, hat er gewonnen.
+  Trifft in einer Runde hingegen kein Spieler, gewinnt, wer bislang insgesamt weniger Fehlversuche hatte. Das seht ihr daran,
wessen Spielfigur auf der Punkteleiste weiter hinten steht. Bei Gleichstand wird eine weitere Runde auf derselben
Hdohe gespielt.

Hinweise:
+ Denkt daran, dass ihr den Rasen vor jedem Schuss neu positionieren diirft!

= Stellt den Schachteldeckel aufrecht hinter die Hochschussanlage. Dann fliegen die Chips nicht so weit.

» Schaffen beide Spieler die oberste Hohe, konnt ihr die gesamte Anlage erhcht aufstellen (z. B. auf Biichern) um weiterzuspielen.



Jakkolo (I

Wer versenkt seine Chips im Tor und punktet kréftig? T

Ihr benotigt:

= 4Jakkolo-Tore

+ 3 groRe AufstellfiiRe

+ Je 8 Schnipp-Chips in Blau und Rot

« 2Fdhnchen (egal welcher Farbe)

Vor der ersten Partie Jakkolo miisst ihr die 4 Tore zusammenfalten,
wie in der Abbildung gezeigt. Legt dann alle Tore an ein

Ende des Tisches, so dass die Tore mit den Zahlen 2,3,4 und 1
nebeneinanderliegen. Verbindet die Tore, indem ihr je einen
Aufstellful auf die aneinandergrenzenden Rander der Tore

2 und 3,3 und 4 sowie 4 und 1steckt. Stellt nun noch die Fihnchen
nebeneinander ca.1 Meter von den Toren entfernt auf, so dass
zwischen den Fahnchen eine Handldnge Platz ist. Zwischen den
Fahnchen und den Toren bendtigt ihr freie Schussbahn.

Jeder Spieler erhilt nun noch die Schnipp-Chips seiner Farbe.

3.

So geht's:
« Die Spieler versuchen, moglichst viele ihrer Chips in die Tore hineinzuschnippen.
= Weran der Reihe ist, schnippt nacheinander alle 8 eigenen Chips. Dazu legt er jeweils einen Chip auf die Linie zwischen den
Fahnchen und schnippt ihn von dort aus mit dem Finger in Richtung der Tore.
»  Treffer: Jeder Chip, der komplett in einem Tor verschwindet, zihlt so viele Punkte, wie die Zahl auf dem Tor angibt. |
Er bleibt bis zum Ende des Spiels im Tor liegen.
* Vorbei: Alle Chips, die der Spieler vorbeischieBt oder die noch etwas aus dem Tor herausragen, erhalt der Spieler zuriick.
» AnschlieBend ist der andere Spieler an der Reihe und schnippt seine 8 Chips.
+ Es werden bis zu drei Durchgange gespielt. Haben die Spieler im ersten Durchgang noch alle 8 Chips zur Verfiigung, sind es im
zweiten und dritten nur noch diejenigen Chips, die sie nicht bereits zuvor im Tor versenkt haben.
+ Sind die 3 Durchgange beendet, werden die Punkte notiert. Wem es gelingt, in jedem Tor einen Chip unterzubringen, erhilt einen
Bonus von 10 Punkten. Hat er in jedem Tor sogar 2 Chips, erhalt er 2x10 Punkte als Bonus hinzu.
Es gewinnt, wer die meisten Punkte erzielt hat.
+ Bei Gleichstand wird so lange ein weiterer Durchgang mit allen 8 Chips gespielt, bis ein Sieger feststeht.

Hinweis:
Sollten nicht alle Seitenwinde der Tore ganz auf dem Tisch aufliegen, legt einfach ein Buch oder Ahnliches oben auf.

Kartenduell
Sticht oder nicht?

thr benétigt:
«  22Spielkarten (je 2x mit den Werten von 1bis 11)
Jeder Spieler erhalt die 11 Karten seiner Farbe und nimmt sie auf die Hand.

So geht's:

= Beide Spieler wahlen geheim eine ihrer Handkarten und legen sie verdeckt in die Tischmitte.

= Beide Karten werden aufgedeckt.

+ Werdie hohere Zahl gespielt hat, erhalt beide Karten. Er legt sie verdeckt vor sich. Sie diirfen bis zum Spielende nicht mehr
angesehen werden,

+ Gleichstand? Haben beide Spieler die gleiche Zahl gespielt, bleiben die Karten einfach in der Tischmitte liegen. Wer als
Nachstes eine hthere Zahl als sein Gegner spielt, erhalt diese Karten zusatzlich.

+ Wiederholt diese Schritte, bis alle Karten ausgespielt sind. Danach endet das Spiel.

+ Nunzahlen die Spieler ihre gesammelten Karten. Wer die meisten hat, gewinnt. Sollte dabei Gleichstand bestehen, wird das Spiel
wiederholt.

Kartenpusten
#Pust weg die Karte"— aber nicht gleich alle auf einmal!

Ihr benotigt:

= Alle Quiz- und Spielkarten

+ 1Flasche (alternativ ein schmales Glas)

Der Moderator stellt die Flasche mittig zwischen den Spielern auf den Tisch. Die Karten werden als Stapel oben auf der Flasche platziert. i
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So geht’s:

» Der Startspieler versucht als Erster, beliebig viele Karten vom Stapel zu pusten, ohne dass dabei alle herunterfallen.

= Dabei darf er durchaus mehrfach Luft holen. Sobald aber die erste Karte fallt, darf er héchstens noch so lange weiterpusten, bis er
das ndchste Mal Luft holen muss.

-+ Fallt mindestens eine, nicht aber alle Karten, ist der andere Spieler an der Reihe usw.

- Liegt nach dem Pusten eines Spielers nur noch 1Karte auf der Flasche, hat er gewonnen.

Fallen dagegen beim Pusteversuch alle verbliebenen Karten herunter, hat dieser Spieler verloren.

Hinweis:
Die Spieler diirfen von (iberall pusten (sie knnen also um den Tisch herumgehen usw.), aber keine der Karten ber(ihren.

Katapult

Zielgenau treffen und sich zum Sieg katapultieren!

lhr bendtigt:
«  Schachtelboden

= Schachteleinsatz

»  Schachtelteiler

= 2grofe AufstellfiiBe

+  Katapult-Tafel

= 2Fahnchen (1 pro Spielerfarbe)
«  Stift und Papier

Steckt je einen AufstellfuB rechts und links auf die schraffierte Fldche des Katapults. Steckt nun den Schachtelteiler zusammen und
stellt ihn so in die Schachtel, dass dort die Zahlen 1 bis 4 zu sehen sind und vier gleich grofie Felder gebildet werden.

Legt das Katapult so auf den Tisch, dass das Ende mit dem Katapult-Loffel an den Tischrand angrenzt. Platziert dann die Schachtel ca.
eine Unterarmlange vor dem Katapult, so dass Feld Nr.1in Richtung Katapult zeigt. Zwischen Katapult und Schachtel sollte

Jfreie Schussbahn® herrschen. Der Moderator nimmt sich Stift und Papier zum Notieren der Punkte.

So geht’s:

+  Wer an der Reihe ist, stellt sein Fihnchen auf den Léffel des Katapults.

» Dann tippt er so mit dem Finger auf das andere Ende des Katapults, dass das
Fahnchen in Richtung Schachtel fliegt.

= Trifft er dabei in eines der vier Schachtelfelder, notiert
der Moderator die entsprechende Punktzahl.

+ DieSpieler sind abwechselnd 7 Mal an der Reihe.

Wer danach mehr Punkte hat, gewinnt. Bei

Gleichstand wird so lange weitergespielt, bis ein

Spieler in einer Runde mehr Punkte erzielt

als sein Cegner.

Hinweise:

- Katapult ausrichten: Der Spieler darf das Katapult am
Tischrand beliebig ausrichten. Es muss jedoch zumindest mit
einer Ecke den Tischrand beriihren. Die Schachtel darf wahrend
des Spiels nicht bewegt werden.

= Die Punkte fiir einen Treffer gibt es nur, wenn das Fihnchen in
dem Feld liegen bleibt.

+ Natiirlich kénnt ihr die Schachtel auch weiter entfernt aufstellen.

Dadurch wird das Spiel deutlich schwieriger.

Kofferpacken
Wer merkt sich die meisten Begriffe in der richtigen Reihenfolge?

Ihr benétigt:
= 25 memory®-Kirtchen

Sucht die 25 memory®-Kirtchen mit dem Stern rechts oben heraus und mischt sie verdeckt.
Der Moderator bildet daraus einen Stapel (Riickseite oben) und stellt ihn mittig zwischen beide Spieler.

So geht’s:

= Spieler A beginnt und sagt: ,Ich packe in meinen Koffer.."

= Dann deckt der Moderator das erste Kartchen vom Stapel auf, so dass beide Spieler es kurz sehen kénnen. Danach nimmt er es an
sich, so dass die Spieler es nicht mehr sehen kénnen.

+ Spieler A nennt nun den Gegenstand, der auf dem Kartchen abgebildet ist.

Danach ist Spieler B an der Reihe. Er beginnt wie Spieler A, nennt den bereits , eingepackten” Gegenstand und danach einen neuen,



vom Moderator aufgedeckten. AnschlieRend ist wieder Spieler A an der Reihe, zihlt alle eingepackten Gegenstinde in der
richtigen Reihenfolge auf usw.

» Sowird die Anzahl der in den Koffer gepackten Gegenstinde immer gréRer. Sobald ein Spieler einen Gegenstand mit dem falschen
Namen oder in der falschen Reihenfolge aufzihlt, hat der Gegenspieler gewonnen.

Hinweis:
« Der Moderator stapelt die Kartchen am besten in der Reihenfolge in der Hand, in der die Spieler sie aufzihlen miissen. Das macht
es fiir ihn leichter, die Aufzdhlungen der Spieler jedes Mal zu tiberpriifen.

Kofferpacken zu zweit:
= Es wird genauso abwechselnd gespielt wie oben beschrieben. Einziger Unterschied: Anstatt des Moderators hat immer der Gegen-
spieler den Kartchenstapel der bereits genannten Gegenstande in der Hand, um die richtige Antwort/Reihenfolge der vom Spieler
genannten Gegenstande zu tiberpriifen.

Kiinstlernamen3
Unter welchem Namen kennt man diese Person?

Ihr bendtigt:

» Punkteleiste und Spielfiguren

«  Zuschlagkarte

+ Quizkarten 21-25

Legt die Zuschlagkarte fiir beide Spieler gleich gut erreichbar auf den Tisch.
Die Spielfiguren kommen auf Feld ,Null” der Punkteleiste. Der Moderator
nimmt sich die Quizkarten.

So geht’s:
» Der Moderator liest den Spielern den ersten Namen auf der Quizkarte vor. Dies ist jeweils
der Geburtsname einer bekannten Person. Die Spieler miissen nun erraten, unter welchem
Kiinstlernamen er oder sie beriihmt wurde.
« Werl6sen mochte, muss als Erster mit der Hand auf die Zuschlagkarte schlagen. Will niemand |dsen, gibt der Moderator
den in Klammern bei der Person angegebenen Tipp. Will nach 5 Sekunden noch immer niemand antworten, |dst der
Moderator auf und liest den ndchsten Namen auf der Karte vor usw.
+ Abdem ,Zuschlag” eines Spielers zahlt der Moderator langsam von 5 herunter. In dieser Zeit muss der Spieler antworten:
+ Antwortet er richtig, bekommt er einen Punkt auf der Punkteleiste.
= Antwortet er falsch oder gar nicht, darf der Gegner einmal versuchen zu ldsen, um einen Punkt zu erhalten. Auch er hat
dafiir 5 Sekunden Zeit.
« AnschlieRend liest der Moderator den nidchsten Namen vor usw.
+  Wer nach 7 vorgelesenen Namen auf der Punkteleiste vorne liegt, gewinnt. Bei Gleichstand wird so lange weitergespielt, bis ein
Spieler in Fiihrung geht.

Lieder Summen?
Welcher Song ist das noch mal?

lhr bendtigt:

+ Punkteleiste und Spielfiguren

« Zuschlagkarte

+ Quizkarten 50-54

Legt die Zuschlagkarte fiir beide Spieler gleich gut erreichbar in die
Tischmitte. Die Spielfiguren kemmen auf Feld ,Null" der Punkteleiste.
Der Moderator nimmt sich die Quizkarten,

So geht’s:
+  Der Moderator sucht ein (ihm bekanntes) Lied von der Quizkarte aus. Dann pfeift
oder summt er dessen Melodie. Die Spieler miissen erraten, um welches Lied es sich handelt.
Wer l6sen mochte, muss als Erster mit der Hand auf die Zuschlagkarte schlagen.
Will zunichst noch niemand |6sen, kann der Moderator Tipps geben, z. B.den Interpreten nennen.
Will dennoch niemand |ésen, summt der Moderator das niachste ihm bekannte Lied dieser (oder einer anderen) Quizkarte vor.
Ab dem ,Zuschlag"” eines Spielers zahlt der Moderator langsam von 5 herunter. In dieser Zeit muss der Spieler antworten:
- Antwortet er richtig, bekommt er einen Punkt auf der Punkteleiste.
= Antwortet er falsch oder gar nicht, erhalt der Gegenspieler den Punkt.
AnschlieRend summt oder pfeift der Moderator den nachsten ihm bekannten Song der Quizkarte vor usw.
Wer nach 7 gesummten Songs auf der Punkteleiste vorne liegt, gewinnt. Bei Gleichstand wird so lange weitergespielt, bis ein
Spieler in Flihrung geht.




Méxchen
Wiirfeln, bluffen, punkten!

Ihr bendtigt:

«  2Wiirfel

»  Wirfelbecher

+  Bierdeckel

+ Punkteleiste und Spielfiguren

Der Startspieler erhalt die beiden Wiirfel, den Wiirfelbecher und den Bierdeckel.
Die Spielfiguren kommen auf Feld ,,Null” der Punkteleiste.

So geht's:

= Weran der Reihe ist, wiirfelt beide Wiirfel im Wiirfelbecher verdeckt auf den Bierdeckel, indem er Wiirfelbecher samt Bierdeckel
schiittelt. AnschlieBend schaut er sich geheim das Ergebnis an.
Die Wiirfel bilden eine zweistellige Zahl. Dabei ist die hohere Augenzahl die Zehnerstelle, die kleinere die Einerstelle, Wiirfelt man
beispielsweise 4" und 3", ist das Ergebnis ,43". Die Pasche (gleiche Augenzahl) und das Maxchen (,21") nehmen dabei eine
Sonderstellung ein.

Die Rangfolge:
Das hochste Ergebnis ist die , 21%, das ,Maxchen®.
Danach kommen die Pasche in absteigender Reihenfolge von 6er-Pasch bis ler-Pasch.
AnschlieRend kommen alle ibrigen Zahlenkombinationen in absteigender Reihenfolge (65, 64, 63 etc.).

= Nach dem Wiirfeln hat der Spieler 2 Maglichkeiten:
= Entweder: Er sagt das tatsdchliche Ergebnis.
« Oder: Er nennt irgendein anderes Ergebnis, d.h. er blufft.
+ Der Gegenspieler kann das Ergebnis nun glauben oder anzweifeln.
» Glaubt er es, nimmt er den Wiirfelbecher etc. an sich, ohne den Wiirfelbecher anzuheben (also ohne sich das Ergebnis
anzuschauen), wiirfelt selbst und sagt sein Ergebnis an.
Dabei gilt: Er muss ein héheres Ergebnis nennen als der Spieler zuvor. Manchmal ist man also zum Bluffen gezwungen.
Anschlieend kann der andere Spieler das Ergebnis glauben oder anzweifeln etc.
= Glaubt er es nicht, hebt er den Becher und darf sich das Wiirfelergebnis anschauen. Hat er zu Recht angezweifelt
(= Ansage und Ergebnis stimmen nicht liberein), erhalt er einen Punkt auf der Punkteleiste. Hat er zu Unrecht
angezweifelt, erhdlt der andere Spieler den Punkt. Wer den Punkt bekommt, beginnt den nachsten Durchgang.
= Wer zuerst 5 Punkte hat, gewinnt.

Hinweis:
Ein ,Mixchen” gewinnt immer direkt den Punkt und kann daher umgehend aufgedeckt werden.

memory®
Wer findet die meisten Bildpaare?

Ihr bendtigt:

= Alle 50 memory®-Kartchen

Mischt alle Kartchen verdeckt und ordnet sie ebenso verdeckt in Reihen zu einem Rechteck,
so dass etwas Platz zwischen den Kartchen verbleibt.

So geht's:
»  Wer an der Reihe ist, deckt nacheinander zwei beliebige Kartchen so auf, dass beide Spieler sie sehen kénnen.
+ Sind es zwei identische Bilder, legt der Spieler das Parchen vor sich ab. Er darf so lange weiterspielen, bis er zwei
verschiedene Bilder aufdeckt.
+ Zeigen die Kartchen verschiedene Bilder, legt der Spieler sie wieder verdeckt zuriick an ihren Platz im Rechteck. Der
Gegenspieler ist an der Reihe.
+ Sind alle Bildparchen gefunden, endet das Spiel. Wer nun die meisten Parchen hat, gewinnt.

Merk mall!

Wer merkt sich die meisten Details?

Ihr benétigt:
9 verschiedene memory®-Kartchen
Punkteleiste und Spielfiguren
Sanduhr
Schachteldeckel
3 Stifte und Papier




Die Spielfiguren kommen auf Feld ,Null“ der Punkteleiste. Der Maderator wihlt aus den memory®-Kartchen geheim 9 unterschiedliche
Motive aus und legt sie verdeckt in einem 3x3-Quadrat zwischen den Spielern aus. Beide Spieler und der Moderator erhalten Stift und
Papier. Die Sanduhr wird zwischen die Spieler gestellt.

So geht’s:
+ Der Moderator dreht erst die 9 memory®-Kértchen und anschliefend die Sanduhr um.
+ Solange die Sanduhr luft, schreibt der Moderator geheim moglichst viele Fragen (samt Antworten) zu den offen ausliegenden
Motiven auf. Die Fragen kdnnten z. B. lauten:
« ,Wie viele Kerzen brennen auf der Geburtstagstorte?
+ ,Welche Farbe hat der Hintergrund des Farbmalkastens?*
+ ,Anwelcher Stelle im Quadrat liegt das Bananen-Mativ?"“ etc.
» Wahrenddessen versuchen die Spieler, sich moglichst viele Details der Motive zu merken. Notizen sind dabei nicht erlaubt.
« Istdie Sanduhr durchgelaufen, deckt der Moderator die Kartchen mit dem Schachteldeckel ab und liest seine erste Frage vor. Die
Spieler notieren geheim ihre Antwort. Danach liest der Moderator seine zweite Frage vor usw.
« Anschlieend wird der Deckel beiseitegelegt und die Fragen werden ausgewertet. Pro richtiger Antwort zieht der jeweilige Spieler
seine Figur auf der Punkteleiste ein Feld vor. Wer am Ende in Fiihrung liegt, gewinnt. Bei Gleichstand wird das Spiel mit anderen
Motiven wiederholt.

Papierflieger

Wessen Flieger segelt am weitesten?

lhr benétigt:

«  Sanduhr

- 2Bogen gleich grofies Papier

Beide Spieler erhalten je einen Bogen Papier. Der Moderator stelit die Sanduhr zwischen ihnen auf den Tisch.

So geht's:

- Der Moderator dreht die Sanduhr um. Bis die Uhr durchgelaufen ist, haben die Spieler Zeit, aus dem Bogen einen maglichst weit
segelnden Papierflieger zu falten.

«  Markiert anschlieBend eine Abwurfstelle, von der aus die Spieler nacheinander den Flieger in eine festgelegte Richtung werfen.
Wessen Flieger weiter segelt, gewinnt.

Hinweise:
+ Nutzt z.B. einen langen Flur, damit die Flieger so weit wie méglich segeln kénnen.
+ BeiGleichstand werfen beide Spieler ihren Flieger ein zweites Mal usw.

Pusteball
Mit langem Atem Tore pusten!

lhr benotigt:

= Pusteball

Beide Spieler setzen sich am Tisch direkt gegeniiber. Der Abstand
zwischen ihnen sollte nicht mehr als 1 Meter betragen. Die Flache
zwischen beiden bildet das Spielfeld. Raumt sie von allen anderen
Gegenstanden frei. Die Spielflache sollte an den Seiten begrenzt
werden und eine Breite von ca. 80 cm haben. Nehmt dafiir z. B. die
Spieleschachtel, Biicher usw. Die Grundlinien (Tischkante), an
denen die Spieler sitzen, erhalten keine solche Begrenzung.

So geht’s:
+ Anstof: Der Moderator zahlt von 3 herunter und ldsst bei, 0" den Pusteball
aus geringer Hohe mittig zwischen den Spielern auf den Tisch fallen.
« Tor: Die Spieler versuchen nun gleichzeitig, den Ball iber die Grundlinie des
Gegenspielers zu pusten, so dass er dort herunterfallt.
= Werdas schafft, erhalt einen Punkt.
l- = Wird der Ball mit irgendeinem Kérperteil beriihrt (z. B. mit dem Gesicht,
i weil der Spieler dem Ball beim Pusten zu nahe kam), gibt es einen Punkt fiir den Gegner.
+ Nach jedem Punkt wird das Spiel unterbrochen und es gibt erneut AnstoR.
= Wer zuerst 3 Punkte hat, gewinnt.

'ﬁj



Schétzen
Wer liegt mit seinem Tipp ndher dran?

Ihr benotigt:

= Punkteleiste und Spielfiguren

«  Quizkarten 55-62

+ 2 Stifte und Papier

Die Spieler erhalten jeweils Stift und Papier, der Moderator nimmt die Quizkarten.
Die Spielfiguren kommen auf Feld ,Null” der Punkteleiste.

So geht's:
» Der Moderator liest die erste Schatzfrage der Quizkarte vor und sagt, in welcher
Einheit (kg, cm, Tage oder Ahnliches) er die Antwort benétigt.
Beide Spieler schreiben geheim eine Zahl als Tipp auf.
Haben beide ihren Tipp notiert, nennen sie ihn dem Moderator. Dieser 16st die Frage daraufhin auf
(Antwort siehe Quizkarten-Riickseite).
Wer von beiden ndher an der Lésung liegt (egal ob dariiber oder darunter), zieht auf der Punkteleiste ein Feld voran.
AnschlieRend stellt der Moderator die nachste Frage usw.
Wer zuerst 4 Punkte hat, gewinnt.

Hinweis:
Haben beide Spieler dieselbe Zahl aufgeschrieben oder sind gleich weit von der Lésung entfernt, bekommt keiner den Punkt.

Schnibbeln
Bierdeckel-Zielwerfen!

Ihr benotigt:

= Punkteleiste und Spielfiguren

» Bierdeckel

= Schachtelboden

Der Schachtelboden wird auf den Tisch oder FuBboden gelegt. Die Spieler

stellen sich ca.3 Meter entfernt hinter einer Markierung (z. B. einem Stuhl)

auf. Zwischen den Spielern und der Schachtel sollten ansonsten keine

Gegenstdnde im Weg stehen. Die Spielfiguren kommen auf Feld ,Null“ der Punkteleiste.
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So geht's:

= Wer beginnt, nimmt den Bierdeckel und versucht, ihn in die Schachtel zu werfen.

= AnschlieBend ist sein Gegner an der Reihe usw.

= Fir jeden Treffer (= wenn der Bierdeckel in der Schachtel liegen bleibt) gibt es einen Punkt auf der Punkteleiste.

»  Werdort nach 7 Versuchen in Fiihrung liegt, gewinnt. Bei Gleichstand ,schnibbeln® die Spieler so lange weiter, bis in einer Runde
nur ein Spieler trifft. Dieser ist der Gewinner.

Hinweise:
= Versucht, den Bierdeckel wie eine Frisbeescheibe zu werfen.
+ Umden Schwierigkeitsgrad anzupassen, verandert einfach die Entfernung zur Schachtel.

Setzkasten
Fotografisches Geddchtnis ist gefragt!

Ihr bendtigt:

= 50 memory®-Kartchen

» Schachteldeckel

= Sanduhr

+  Stift und Papier

Wichtig: Die beiden Spieler diirfen an der Vorbereitung nicht teilnehmen. Am besten verlassen sie kurz den Raum.

Sucht zunichst die 25 memory®-Kartchen mit dem Sternsymbol heraus. Legt diese dann offen in einem 5x5-Quadrat aus. Deckt es
anschlieRend mit dem Schachteldeckel komplett ab.

Mischt nun den anderen Satz memory®-Kartchen und legt ihn als Stapel mit der Riickseite nach oben neben der Schachtel bereit.
Der Moderator nimmt sich die Sanduhr sowie Stift und Papier zum Notieren der Punkte.

So geht’s:

+ Die Spieler sind nacheinander an der Reihe. Ruft zunachst nur den ersten Spieler zuriick in den Raum.

= Sobald er bereit ist, nimmt der Moderator den Schachteldeckel von den offenen memory®-Kartchen und dreht die Sanduhr um. Der
Spieler hat so lange Zeit, sich die Position der einzelnen Motive in dem 5x5-Quadrat genau einzuprigen, bis die Sanduhr




durchgelaufen ist. Dann werden die Kartchen wieder mit der Schachtel abgedeckt und die Sanduhr ein zweites Mal umgedreht.

+ Denn nun hat der Spieler eine Sanduhr lang Zeit, die Vorlage mit seinem Satz der Kartchen nachzulegen, so dass jedes Motiv an der
richtigen Stelle innerhalb des 5x5-Quadrates liegt. Dazu nutzt er am besten die Fldche direkt neben der abgedeckten Vorlage.

+ st die Sanduhr durchgelaufen, muss der Spieler sofort aufhdren. Der Moderator nimmt den Schachteldeckel von der Vorlage und
vergleicht beide Quadrate. Fiir jedes Motiv am richtigen Platz erhilt der Spieler einen Punkt. Die Gesamtpunkte werden notiert.

« AnschlieBend verdeckt der Moderator das 5x5-Quadrat wieder, mischt den Kartchensatz des Spielers und ruft den zweiten Spieler
dann herein, Er ist nun an der Reihe und spielt nach denselben, oben beschriebenen Regeln.

+ Wer von beiden mehr Punkte erreicht, gewinnt das Spiel. Bei Gleichstand wird das Spiel wiederholt, allerdings haben beide Spieler
nur noch eine Minute Zeit (nehmt die Zeit am besten mit einer Armbanduhr oder einem Handy). Besteht anschlieRend noch immer
Gleichstand, halbiert ihr die Zeit fiir den nachsten Durchgang erneut usw.

Setzkasten zu zweit:
= Im Spiel zu zweit bereiten die Spieler jeweils den Setzkasten fiir den Gegner vor.

Slalom

Wer pustet den Ball schneller durch den Parcours?

Ihr bendtigt:

*  Pusteball \
n S

= 2 Fdhnchen (beliebige)
+ Beliebige Spielmaterialien ’ :
«  Stift und Papier —t v

«  Uhrmit Sekundenzeiger

Stellt die Fahnchen im Abstand von einer Handlénge an ein Tischende. Sie bilden die Start- und Ziellinie. Legt nun diverse Spielmateria-
lien als ,Slalomstangen” und Hindernisse auf dem Tisch aus. Der Moderator bestimmt eine Strecke um die ausliegenden Gegenstande
herum. Diese mussen die Spieler mit dem Ball ,abfahren®.

Tipp: Gestaltet den Parcours mit einigen Schikanen, aber nicht allzu schwer.

So geht's:

+ Der Startspieler nimmt den Pusteball und legt ihn auf die Startlinie. Der Moderator gibt das Startsignal und beginnt die
Zeitmessung. (Nehmt dazu am besten eine Stoppuhr, Armbanduhr oder ein Handy mit Stoppfunktion. Ist nichts dergleichen zur
Hand, zdhlt der Moderator laut die Sekunden.)

«  Nun muss der Spieler den Ball so schnell wie méglich richtig durch den Parcours pusten. Dabei darf er den Ball nicht beriihren.
Sobald der Ball die Ziellinie (iberquert hat, wird die Zeit gestoppt und notiert.

+ AnschlieBend ist der Gegenspieler am Zug und absolviert dieselbe Strecke.

+  Wervon beiden die Strecke schneller gemeistert hat, gewinnt. Waren beide gleich schnell, wird das Rennen wiederholt.

Hinweise:

= Verpustet” sich ein Spieler in irgendeiner Weise, indem er beispielsweise ein Hindernis falsch herum umfahrt oder Ahnliches, muss
er seinen Fehler korrigieren, indem er den Ball nochmal richtig herum um das Hindernis pustet. Der Moderator sollte die
Streckenfiihrung auch wahrend des Durchgangs immer wieder mitteilen.
Rollt der Ball vom Tisch, muss der Spieler ihn an der Stelle wieder einsetzen, an der er herunterfiel.
Die Zeit lauft dennoch weiter. Fiir jedes Herunterfallen des Balls erhalt der Spieler 3 Strafsekunden extra.

Stimmt’s?
Das kann doch nicht wahr sein! Oder vielleicht doch ...?

Ihr benétigt:

» Punkteleiste und Spielfiguren

+ Quizkarten 63-72

« Beide,Stimmt's?"-Chips

Die Spieler erhalten den ,,Stimmt's?“-Chip ihrer Farbe, der Moderator nimmt die Quizkarten.
Die spielfiguren kommen auf Feld ,,Null” der Punkteleiste.

5o geht's: ..

Der Moderator liest eine Aussage der ausgewahlten Quizkarte vor.

Die beiden Spieler liberlegen, ob die Aussage stimmt. Dann legen sie ihren Chip mit der Hand

verdeckt so auf den Tisch, dass entweder die Seite mit dem griinen Haken (= stimmt) oder aber

dem schwarzen X" (= stimmt nicht) oben liegt.

Nachdem sich beide Spieler entschieden haben, nehmen sie die Hand vom Chip.

Der Moderator l6st die Aussage auf. Die Antwort befindet sich auf der Riickseite der Karte.

Wer falsch getippt hat, zieht auf der Punkteleiste um ein Feld vor. (Haben also beide falsch getippt, ziehen auch beide je ein Feld vor.)
Der Moderator liest die nachste Aussage vor usw.

Sobald ein Spieler auf Feld 3 der Punkteleiste zieht, verliert er.

Bei Gleichstand (beide ziehen zugleich auf Feld 3) wird so lange weitergespielt, bis der Sieger feststeht.




Torwand
Schuss und Tor!

Ihr benétigt:
Torwand
2 grofle AufstellfiiRe

Nehmt zuerst die runden Stanzchips aus den Torlochern der Torwand
(nicht wegwerfen). Steckt die Torwand in die beiden Aufstellfiie, einen

-
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Stiick Stoffrasen
Je 6 kleine und 1 groRer Kunststoff-Chip pro Farbe
Punkteleiste und Spielfiguren

-
-
-
-
-
-
-
-
-
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links und einen rechts. Stellt die Torwand auf den Tisch und legt das Stiick
Stoffrasen in einem Abstand von ungefahr einer Handlange davor. Die Spielfiguren kommen auf Feld ,Null” der Punkteleiste.

So geht's:

Die Spieler versuchen, mit insgesamt sechs Schiissen maglichst viele Treffer zu erzielen, indem sie einen Chip durch die Torlécher
schieRen.

Wer beginnt, legt den kleinen Chip auf das Stiick Stoffrasen und schief3t ihn dann mit dem grofen Chip in Richtung Tor.

Tipp zur Schusstechnik: Haltet den grofien Chip zwischen Daumen und Zeigefinger. Driickt ihn dann so mit dem Rand auf die Kante des
kleinen Chips, dass er springt.

Zunichst hat jeder Spieler je 3 Versuche, den Chip unten rechts im Tor zu versenken.

Im Anschluss hat jeder Spieler nochmals 3 Versuche, um oben links zu treffen.

Jedes Tor wird auf der Punkteleiste vermerkt.

Es gewinnt derjenige, der am Ende die meisten Tore erzielt hat.

Steht es nach einem Durchgang unentschieden, wird ein zweiter Durchgang gespielt usw.

Hinweis:

Wollt ihr den Schwierigkeitsgrad des Spiels anpassen, legt den Stoffrasen einfach ndher zum Tor oder aber weiter weg.

Wann war das?
Das Anno-dazumal-Quiz!

Ihr bendtigt:

Punkteleiste und Spielfiguren
Quizkarten 73-80
2 Stifte und Papier

Die Spieler erhalten jeweils Stift und Papier, der Moderator nimmt die Quizkarten.
Die Spielfiguren kommen auf Feld ,Null* der Punkteleiste.

So geht's:

Der Moderator liest die erste Frage der Quizkarte vor.

Beide Spieler schreiben geheim eine Jahreszahl als Tipp auf.

Haben beide dies getan, nennen sie dem Moderator ihren Tipp. Dieser liest daraufhin

die Antwort vor (siehe Quizkarten-Riickseite).

Wer von beiden naher an der Losung liegt (egal ob dariiber oder darunter), zieht auf der
Punkteleiste ein Feld voran. Haben beide Spieler dieselbe Jahreszahl aufgeschrieben oder
sind gleich weit von der Losung entfernt, bekommt keiner den Punkt.

AnschlieRend liest der Moderator die ndchste Frage vor usw.

Wer zuerst 4 Punkte hat, gewinnt.




Wo liegt was?
Wer kennt sich aus in Deutschland und Europa?

lhr bendtigt:

» Punkteleiste und Spielfiguren

= Doppelseitige Landkarte

» Quizkarten 81-90

+ 3 Fdhnchen

Der Moderator entscheidet, ob ihr ,Wo liegt was?* auf der Deutschland- oder der Europakarte spielt. Er legt die Landkarte mit der
entsprechenden Seite nach oben mittig zwischen die Spieler. Dann nimmt er sich die passenden Quizkarten (Autokennzeichen ,D* fiir
Deutschland oder ,EU“ fiir Europa) und das schwarze Fihnchen. Die Spieler erhalten jeweils das Fahnchen ihrer Farbe. Die Spielfiguren
kommen auf Feld ,Null” der Punkteleiste.

So geht’s:
+ Der Moderator liest die erste Frage der Quizkarte vor. Darin wird immer nach einem Ort gefragt.
« Die Spieler setzen ihr Fahnchen in den Quadranten, in dem der Ort ihrer Meinung nach liegt. Sobald sie ihr Fahnchen gesetzt
haben, diirfen sie es nicht mehr verstellen.
+ Istein Quadrant bereits vom Fahnchen des Gegenspielers besetzt, darf der Spieler sein Fahnchen dort nicht mehr
hinstellen. Wer zuerst kommt, mahlt zuerst ...
«+ lassen sich die Spieler zu lange Zeit, zihlt der Moderator langsam von 5 herunter. Wer bei ,0" noch nicht gesetzt hat, hat
diese Runde Pech gehabt.
» Haben beide Spieler gesetzt, stellt der Moderator das schwarze Fahnchen in den Losungsquadranten (siehe Quizkarten-Riickseite).
Dann berpriift er, wer naher an der Losung liegt. Dazu zahlt er den Abstand in Quadranten (nicht diagonal).
= Wer naher liegt, riickt auf der Punkteleiste ein Feld vor. Liegen beide Spieler gleich weit vom Ldsungsort entfernt, erhdlt keiner den
Punkt.
= AnschlieBend stellt der Moderator die nachste Frage usw.
= Wer zuerst 4 Punkte hat, gewinnt.

Wiirfeln
Mit Mut zum Risiko die 50 knacken!

lhr benatigt:
- 1Wirfel
= Stift und Papier

Der Moderator nimmit sich Stift und Papier. Der Startspieler erhalt den Wiirfel.

So geht’s:
+ Weran der Reihe ist, wiirfelt so lange, bis er entweder freiwillig oder zwangsweise aufhort. Die Wiirfelergebnisse werden dabei
addiert.
+ Freiwillig aufhoren kann er nach jedem Wurf, der 1 bis 5 Augen zeigt. Der Moderator notiert das in diesem Zug erreichte
Ergebnis und rechnet es zu den evtl. bereits erreichten Punkten aus den vorherigen Ziigen hinzu.
+ Zwangsweise aufhoren muss ein Spieler, sobald der Wiirfel eine 6 zeigt. Sein in diesem Zug erreichtes Wiirfelergebnis wird
nicht notiert, es verfdlit. Punkte, die er bereits in vorherigen Ziigen gesichert hat, bleiben aber erhalten.
= AnschlieBend ist in beiden Fillen der Gegenspieler an der Reihe usw.
+ Sobald fiir einen Spieler 50 oder mehr Punkte notiert sind, ist er dem Sieg schon ziemlich nahe. Denn der Gegenspieler ist noch
ein letztes Mal am Zug (egal, wer begonnen hat): Uberschreitet er dabei die Punkte des ersten Spielers, hat er doch noch
gewonnen. Ansonsten ist der erste Spieler der Sieger.

Beispiel:
+  Fiir Stefan sind bereits aus den vorherigen Runden 21 Punkte notiert. Er wiirfelt die 5", macht weiter (3), macht weiter (4) und hort
auf. Ihm werden 5+3+4 = 12 Punkte zu den 21 addiert. Nun hat er 33 Punkte und der andere Spieler ist an der Reihe.



Fiir gesellige Spielerunden - weitere spannende und actionreiche
Erwachsenenspiele von Ravensburger

Bluff
Gut geblufft ist halb gewonnen - Das LiigeBetriigeSchatzmal-Spiel

Lust auf ein Spielchen!? Fiinf Wiirfel und einen Becher fiir jeden. Shake it! Ein abschatzender
Blick, eine schnelle Hochrechnung - wie viele Fiinfer sind wohlim Spiel!?

Die Wetten steigen, der Blutdruck auch. Wer legt hier wen rein!? Wer verliert als Erster die
Nerven und fordert: Hoch die Becher? letzt sehen es alle: Einer hat sich verzockt - und
verliert deshalb so manchen Wiirfel. So bleiben nach und nach immer mehr Wiirfel und
Spieler auf der Strecke. Nur der coolste Bluffer halt durch!

Was‘n das?
Aus 20 gewobhnlichen Sachen Ungewdhnliches machen.
Das Sagmalwasistdasdenn-Spiel

Was soll das sein? Robinson Crusoe auf seiner Insel?

Apollo 13 kurz vor dem Start? Oder gar ein Gorilla auf Brautschau?
Wem gelingt es mit viel Kreativitat und Fantasie am besten,
einen der iiber 1000 Begriffe so zu formen, dass die Mitspieler ihn
erraten? Allerdings stehen dafiir nur Alltagsgegenstande wie
Haushaltsklammern, Ringe oder Miinzen zur Verfiigung ...

nNoeady

Nobody is perfect
Wer besser spinnt, gewinnt!
Das Machmirnixvor-Spiel

Der Klassiker unter den Kommunikationsspielen. Fragen tiber
Fragen, die kein Mensch beantworten kann.

Es sei denn, er spinnt. Darum ist hier der grofte Gewinner,
wer seine hanebiichenen Antworten perfekt verkaufen kann,
einfach jirmilik!
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Abbildung nicht final! Abbildung nicht final!

Mit ,,Schlag den Raab" erfahrt eine der erfolgreichsten deutschen TV- Shows eine
geniale Umsetzung auf der Nintendo Wii und dem PC. Die gelungene Kombination aus Wissen,
Geschicklichkeit und Reaktionsfiahigkeit macht dieses Spielekonzept einzigartig.

Treten Sie gegen Stefan Raab an oder spielen Sie mit bis zu 4 Freunden die besten Spiele
aus der Original-Show nach.

Testen Sie zum Beispiel lhr Wissen in Eltons , Blamieren oder Kassieren“ oder zeigen Sie Stefan, wie
»Pompeln“ richtig geht!

Ab Mai 2010 im Handel erhaltlich.




beiden erfolgreichen
g den Raab*.

dnde - ein Buzzer!
n! nsduell treten die Spieler
inzeln gegen den selbsternannten
drei Runden mit je 10 Fragen gilt es,

Wer viel weilt und schneller auf den Buzzer
1elt viele Euros ein. Doch Vorsicht, wer zu frith
,riskiert, auf die falsche Fahrte gefiihrt zu werden.

85 Quizkarten, 32 €-Scheine, 1 Buzzer-Karte,
arten, 1 Stefan-Karte, 1 Elton-Karte

' Mit 380 neuen Fragen!

Speed Puzzle
Das Original-Spiel aus der Sendung!

Auf die Platze, fertig, los! Puzzelt um die Wette!
Wer ist der schnellste - findet es heraus.

2 Puzzles, 2 Spieler, ein und dasselbe Motiv.

6 Spielvarianten fir echte Puzzle-Action:
Spannung garantiert!

Das blitzschnelle Puzzle-Duell - gleich

zuhause ausprobieren!

Inhalt: 2 Puzzles zu je 81 Teilen (1 Motiv),
6 Karten fiir verschiedene Spielvarianten,
1Glocke

Beide Produkte gibt es im Ravensburger
Online-Shop unter www.ravensburger.de
oder im Spielwarenhandel.

Fragen und Antworten der Quizspiele befinden sich auf dem zum Redaktionsschluss aktuellen Stand (Februar 2010).
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