B Richtige Rislkowetten. Dissen Spielern wird die Anzahl
an Wettchips aus der Kasse oushezahll, die sie geselzt haben,

Beispiel: Ein Spieler hat drei Wettchips ouf seinen Tip gesetzi:
Er kann somil insgesaml vier Chips aus der Kasse erhalten -
einen fiir den richtigen Tip und drei fir seine eingesefzien Wett-
chips.

B Faolsche Risikowetten. Diese Spieler verlieren ihre
eingesetzten Wettchips an die Kasse.

Der Clup-0-wmerer i

B Die gesetzien und gewonnenen Wetitchips legen nun alle
Spieler in ihre Chip-o-meter. 3o wird fiir alle deutlich, wieviele
Chips jeder schon gesommelt hat. Die AHA!-Karte wird
wieder hinten in die Box zuriickgesteckt; anschliefiend geht die
Spielrunde im Uhrzeigersinn weiter.

Dao Eucle doo Spietts

H Das Spiel endet nach einer vorher vereinbarten
Spieldaver von z.B. 1 Stunde. Wer zu diesem Zeitpunkt

die meisten Wetchips in seinem Chip-o-meter sammeln kannte,
gewinnt dos Spiel.

W Das Spiel endet vorzeltig, wenn

1. cin Spieler 50 Wettchips in seinem Chip-o-mefer sammeln
konnte, Dieser Spieler gewinnt das Spiel.

2. der letzte Wettchip ous der Kasse genommen wurde,
Haben mehrere Spieler Anrecht auf die letzten Wetichips,
bekommt keiner einen Chip. Dieser Rest bleibt in der Kasse.
Es gewinnt der Spieler mit den meaisten Wettchips in
seinem Chip-o-meter.
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.+ . mit dieser Erkenntnis lernen

Sie gute Freunde und neve Bekannte
besser kennen und erleben heiBe
Diskussionen, Wetten, Spiel, SpaB
vnd Spannung! AHA!-Erlebnisse

am laufenden Band bilden ein abend-
fillendes Vergniigen. Verschiedene
Meinungen und Antwortméglichkeiten
auf ungewbhnliche und fast alltiigliche
Fragen stehen im Mittelpunki des
Spielgeschehens.



Konnen Sie lhre Mitspieler richtig einschatzen? Stimmit |hr Tip?
Sind Sie sich so sicher, daf} Sie zusdtzliche Wetichips riskieren
Frogen werden gestellt und reihum wdhlt jeder Spieler die ihm
sympathischste unter drei maglichen Antworten. Die Mitspieler
tippen und welten, wie er sich wohl entscheidet, Im Gegenzug
lippt dieser darauf, welcher der Mitspieler ihn richtig sinschatzt.
Richtige Wetten werden mit Wettchips belohnt, Wer die meisten
Wettchips sommelt, gewinnt das Spiel,

Tas Spielwmatorial :

W 390 AHA!-Karten mit 780 Fragen und 2340 Antwort-
moglichkeiten in siner Kartenbox

B § Chip-g-meter als Spielstandanzeiger

B co. 170 Wettchips

B 1 Chipschale als zentrale Kasse

W &3 Wettkarten fir den Tip auf die Antworten A, B und C,

. Die Spielvsrbereion 9
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Zuerst sollten Sie sich mal mit lhren Vornomen bekannt machen.
Fragestellungen wie ,Herr Maier, stell dir vor, du bist gine
Frau...”, wirden im Spiel doch etwas komisch klingen. ,Du,
Erwin...", klingt doch gleich etwas vertrouter — und dazu

soll das Spiel jo beitragen.

Jeder Spisler erhalt nun:

B 3 Wettkarten: je eine mit A, B und C;

B 1 Chip-o-meter;

B 10 Wettchips, die im Chip-o-meter gestapelt werdan.

Die Chipschale mit den ibrigen Wettchips und die
Kartenbex werden in der Mitte des Tisches bereitgestellt.

Frage - Autwort -7jp

B Die Frage. \Wer gerade Lust hat, beginnt, zieht die
erste AHA|-Karle aus der Box und liest die Frage sowie alle
drei moglichen Antworten seinem linken Nochbarn laut vor.

B Die Antwort. Der Befragte wahlt sich die Anwort aus, fiir
die er sich am ehesten, ggf. mit efwas Phantasie, enfscheiden
kann. Dazu legt er die entsprechende, mit A, B oder C gekenn-
zeichnele Weltkarte verdeckt vor sich ab.

B Der Tip der Mitspleler. Diese versuchen nun einzu-
schatzen, welche Antwort der Befragte wohl gewdhlt hat. Dazu
legt jeder fiir sich die entsprechende Wettkarte als Tip
verdeckt vor sich ab.

B Der Tip des Befragten. Dieser fippt nun darauf,
welcher Mitspieler ihn wohl richtig einschétzi, Dazu nennt er
laut den Mamen dieses einen Mitspielers,

e Krisikowelle

Alle Spieler konnen nun zusdtzlich sine Risikowetie auf ihren
Tip eingehen, wenn sie sich ihrer Sache sicher sind. Dazu setzen
sie 1-3 Wattchips auf ihre Wettkarte.

Do AHA 1 - Erebuin

B Awfdecken. Scbald alle Spieler geseizt haben, werden die
Wettkarten oufgedeckt.

B Richtige Tips. Alle Spisler, die einen richtigen Tip abge-
geben haben, erhalten einen Wetichip aus der Kasse. Richtig
ist fir die Mitspieler ein Tip dann, wenn sie den gleichen Buch-
staben wie der Befragte getippt haben. Dies gili auch fir die
Fragen, die mit ,Stell dir ver, ich bin ..." baginnen.

Der Befragle hat nur dann richtig gefippt, wenn er den gleichen
Buchstaben gelegt hat, wie der Spieler, dessen Namen er zuvor
agenannt hat,

Spieler mit falschen Tips haben einfach Pech gehabt.



