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Spielmaterial:

120 Karten
(davon 100 Storykarten
und 20 Zahlenkarten)

1 rabenschwarzer Beutel ‘ ‘

LOS GEHT'S !

1. Vorbereitungen

Bildet bei mehr als 6 Spielern Teams. Bei 8 Spielern zum
Beispiel 4 Zweierteams.

Legt den Spielplan mit dem drehbaren Messer in das
Box-Unterteil und stellt das Ganze in die Tischmitte.
Damit sich das Messer gut dreht, musst ihr die Niete
in seiner Mitte kurz mit den Fingernageln hochziehen.
Trennt die 100 Storykarten von den 20 Zahlenkarten.
%

1 bluttriefender Spielplan mit drehbarem Messer

100 Blutchips

Legt die beiden Kartenstapel neben die Box, die Story-
karten mit der Lésungsseite nach unten.

Trennt die Chips aus den beiden Stanzbdgen und werft
sie in den Beutel. Das ist die Kasse. Jeder Spieler (bzw.
jedes Team) erhalt 3 Chips Startgeld aus dem Beutel.

Holt einen Zeichenblock, einen Bleistift und genligend
Getranke und Knabbereien.

2. Spieldauer und Startspieler festiegen
Bestimmt gemeinsam, wie viele Runden ihr spielen
wollt. Wenn ihr BLACK STORIES - DAS SPIEL noch
nicht kennt, dann vereinbart 2 Runden.

Wer die schauerlichste Todesart erzahlt, darf das
Spiel beginnen. Danach geht es immer reihum im
Uhrzeigersinn.

3. Messer drehen
Kommst du an die Reihe, so drehe das Messer. Es muss
wenigstens einmal ganz rundherum gelaufen sein,
bevor es auf einem der
13 Felder stehen bleibt.
Schau jetzt, auf welches Feld
die Messerspitze zeigt und lies den
entsprechenden Abschnitt:

FRISCHES BLUT:
y Prehe .noch.elnmal das Messer. Beachte
gt jetzt die kleinen roten Zahlen. Auf wel-

che Zahl zeigt die Messerspitze? Diese
Zahl gibt an, wie viele Chips du aus
dem Beutel erhéltst. Dann kommt der
nachste Spieler mit Messerdrehen an
die Reihe.

GEFANGNIS:

Drehe nochmals das Messer. Beachte
die kleinen roten Zahlen. Auf welche
Zahl zeigt die Messerspitze? Diese Zahl

gibt an, wie viele Chips du aus deinem
Vorrat in den Beutel zurlicklegen musst.

Dann kommt der nachste Spieler mit Messerdrehen
an die Reihe.

BLACK QUESTION:

Du bist jetzt der Gebieter. Deine Ent-
scheide sind unumst6Blich, auch wenn
sich das Ratevolk flehend vor dir im
Staube walzt.

Nimm die oberste Storykarte. Lies die Story auf der
Vorderseite laut vor. Lies dann geheim fir dich die
Losung auf der Ruckseite.

Nun muss das Ratevolk die Losung herausfinden. Es
darf dir laut Fragen stellen, die du wahrheitsgemaf
mit Ja oder Nein beantwortest. Das Ratevolk darf
wild durcheinander fragen, es muss keine Reihenfolge
beachten.

Gib grofBziigig Lésungshilfen, wenn das Ratevolk vollig
im Dunkeln tappt. Je nachdem, wie gnadig du als Ge-
bieter bist, kannst du die Spieldauer enorm verkirzen
oder verlangern.

Weise das Ratevolk darauf hin, wenn es falsche Annah-
men macht. Zum Beispiel wenn ein Spieler fragt, ob
der Morder eine Frau war und es in der Story weder
ein Mann noch eine Frau sondern ein Tier war.

Chips verteilen: Hat dein geplagtes Ratevolk die L6-
sung aufgespirt? Ja? Dann greife in den Beutel und
hole 7 Chips heraus: 2 Chips erhaltst du selbst. 5 Chips
verteilst du in deinem GroBBmut unter das Ratevolk,
je nachdem, wer wie viel zur Losung beigetragen hat.
Du kannst zum Beispiel einem Spieler 3 Chips und zwei
Spielern je 1 Chip geben, oder alle 5 Chips einem einzi-
gen Spieler. Du bist der Gebieter.

Sollte das Ratevolk aber die Lésungssuche aufgeben,
so bekommt naturlich niemand Chips. Dann kommt
der nachste Spieler mit Messerdrehen an die Reihe.

BLACK PANTOMIME:

Wie ,,BLACK QUESTION” nur darfst
du als Gebieter nicht reden, sondern
musst die Losung und die Antworten
auf die Fragen des Ratevolkes pantomi-
misch (also durch Kérperbewegungen
und Grimassen) darstellen.

Du darfst nur reden, wenn dein Ratevolk véllig stecken
geblieben ist.
Verteile die Chips wie bei BLACK QUESTION.

BLACK SKETCH:

Wie ,,BLACK QUESTION”, nur darfst du
als Gebieter nicht reden, sondern musst
die Losung und die Antworten auf die
Fragen des Ratevolkes durch Zeichnen
darstellen. Naturlich darfst du keine
Worte oder Zahlen zeichnen.

Du darfst nur reden, wenn dein Ratevolk gar nicht
mehr weiterkommt.
Verteile die Chips wie bei BLACK QUESTION.

BLACK 13:

Risiko! Bei diesem Vampirwettspiel kann
einer viele Chips gewinnen - aber auch
viele verlieren. Mische die 20 Zahlenkar-
ten. Lege sie als Stapel in die Tischmitte
(Zahlenseite nach unten).
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Ziel jedes Spielers ist, mit den Zahlenkarten moglichst
die Summe 13 zu erreichen, aber nicht zu tGberschrei-
ten. Wer 13 Uberschreitet, ist sofort tot.

Einige Karten haben entweder den Wert ,1 oder 10“,
so wie es einem grad am besten passt.

Und so geht’s:

Gib 1 Chip aus deinem Vorrat als Einsatz in die Tisch-
mitte und nimm dir die oberste Karte vom Zahlen-
stapel. Lege die Karte offen vor dich hin. Nun geben
auch alle anderen Mitspieler reihum ihren Einsatz
von je 1 Chip, nehmen sich je eine Karte und legen
sie offen vor sich.

Wenn die Reihe wieder bei dir ist, kannst du entwe-
der einen zweiten Chip in die Tischmitte legen und
eine weitere Karte nehmen. Oder du sagst: ,Ich steige
aus, weil mir mein Leben lieb ist!”. Diese Entscheidung
fallen auch reihum die anderen Mitspieler. Naturlich
schaut jeder nicht nur auf die eigenen, sondern auch
auf die Karten der Mitspieler und Uberlegt sich, welche
Werte noch im Stapel stecken.

Dies geht so lange reihum, bis schlieBlich auch der
letzte Spieler tot oder ausgestiegen ist oder bis alle
Karten aufgebraucht sind. Jetzt wird gepriift, wer von
den noch lebenden Spielern die Summe 13 erreicht
oder ihr am nachsten gekommen ist. Dieser Spieler
erhalt alle eingesetzten Chips.

Sind zwei Spieler gleich nahe, so teilen sie sich den
Gewinn. Einen unverteilbaren Rest erhélt der &rmere
Spieler. Ubrigens: Wer Knoblauch zieht, muss sofort
eine Vampirkarte eines beliebigen Spielers vernichten.
Besonders fies: Den Vampir eines ausgestiegenen
Spielers killen — denn einmal ausgestiegen bleibt
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man drauBBen! Die vernichtete Vampirkarte wird unter
den Kartenstapel geschoben.

Weil wir immer wieder gefragt werden, woher wir
die Ideen zu unseren black stories nehmen ...
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