Ihre erratenen Karten so auf dem Kartenbrett
verschieben, daB die Punktzahlen zum Vorschein
kommen (A). Sind die Punkte notiert, werden die
Karten wieder (iber die Zahlen geschoben (B).

Je sorgfaltiger die zu erratenden Worter ausge-
sucht werden, desto reizvoller wird das Spiel. Es
gewinnt jedoch durchausnicht immer derjenige,
der sich seltene und nicht {bliche Worter aus-
denkt. Viele Normal-Wérter sind schwer zu er-
raten, besonders, wenn sie taktisch klug mit
Leerkarten umgeben werden.

Spieler, die ungefahr denselben Wortschatz be-
sitzen, kdnnen auch die Karten mit Anweisungen
weglassen und so die Betonung beim Spiel mehr
auf Geschicklichkeit und Kombinationsfahigkeit
legen und den Zufall vollig ausschalten.

Bei nur 2 Spielern stehen jedem Spieler 2 Karten-
bretter und die dazugehdrigen Kartenstapel zur
Verfligung.

Jeder Spieler legt ein Kartenbrett und einen
Kartenstapel links und einen rechts von sich hin.
Wenn jetzt die Anweisung gegeben wird ,Der
Spieler zur Rechten (oder zur Linken) deckt eine
Karte auf", so muB der Spieler eine Karte von
seinem rechten oder linken Kartenbrett auf-
decken.

Der Spieler, der nach einem Buchstaben fragt,
gibt nicht an, welches Wort auf welchem Karten-
brett er meint. Wenn der Partner diesen Buch-
staben in einem der beiden Worter hat, muB er
ihn aufdecken. Hat der den Buchstaben in beiden
Wértern, so bleibt es ihm Uberlassen, welchen
davon er aufdecken will.

Bei Anwendung der Unterbrechungsregel muB
der Spieler angeben, auf welches Wort er sich
bezieht.

Wollen 5 oder 6 Spieler mitspielen, so benétigen
Sie pro Spieler zus&tzlich 1 Kartenbrett und einen
Kartenstapel mit Buchstabenkarten. Die Spiel-
regeln bleiben gleich.

Die Check-Party

Mit Check kénnen Sie einen ganzen Abend ge-
stalten, denn Check ist ein echtes Gesellschafts-
spiel.

Laden Sie sich Freunde ein, die ihre eigenen
Check-Spiele mitbringen. Insgesamt kdnnen sich
12 Personen an drei Tischen beteiligen. An jedem
Tisch spielen 4 Personen.

Nach jedem Spiel gehen von jedem Tisch die
beiden Spieler mit den hdéchsten Punktzahlen an
einen anderen Tisch.

Pro Tisch schreibt ein Spieler die Zahlen auf,
jedoch filhrt jeder zuséatzlich Buch (ber seine
Gesamisumme, die er dann von Tisch zu Tisch
mitnimmt. Der Spieler, der am Ende der Party
die hochste Punktzahl erreicht, hat gewonnen.
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Check ist das ideenreichste und aufregendste
Wortspiel seit der Erfindung des modernen
Alphabetes. An diesem Unterhaltungsspiel k&n-
nen sich 2 bis 4 Personen beteiligen, Kinder
(ab 10 Jahren) und Erwachsene, Check kann
jeder spielen. '

Jeder Spieler sucht sich ein Wort, das dann die
Mitspieler erraten mussen, Buchstaben um Buch-
staben.

Die Art der zu benutzenden Wérter kénnen Sie
selbst festlegen. Fir den Anfang empfiehlt es
sich, nur Hauptwdérter zuzulassen. Mit zunehmen-
der Ubung kdénnen dann auch Eigenschaftswér-
ter, Umstandsworter usw. benutzt werden. Grund-
satzlich ausgeschlossen sind Fremdworter oder
Worter, die mit Aposiroph geschrieben werden
und natlrlich Wérter mit mehr als 12 Buchstaben.
Die 384 Karten dieses Spieles bieten mehr Kom-
binationsmdéglichkeiten als jedes andere Wort-
spiel. Die einzige Begrenzung koénnte allenfalls
lhr eigener Wortschatz sein.

Die Ausstattung des Spieles

4 Kartenbretter mit je 12 Fachern

4 verschiedenfarbige Kartenstapel mit je 96 Buch-
stabenkarten (insgesamt 384 Buchstabenkarten)

1 Satz: 48 Anweisungskarten, die den Spielablauf
beeinflussen.

4 Kartenstander zur Aufbewahrung der Buchsta-
benkarten

1 Ablagekastchen fiir die Anweisungskarten.

Die Vorbereitung des Spieles

Jeder Spieler legt vor sich ein Kartenbrett auf
den Tisch. Die Zahl ,1“ muB sich rechts vom
Spieler befinden — das erleichtert den Mitspie-
lern das Erkennen der Punki-Zahlen auf dem
Kartenbrett.

Jeder Spieler wahlt eine der vier Farben und
nimmt den entsprechenden Kartenstander mit
den beiden Stapeln Buchstabenkarten. Unter
diesen 96 Karten befinden sich 5 Karten, die nur
mit einem Punkt bedruckt sind. Dies sind die
sogenannten ,Leerkarten”.

Die (48) Karten mit den Anweisungen werden
gemischt und mit der Vorderseite nach unten in
die eine Halfte des Ablagekéstchens gelegt.
Jeder Spieler wéhlt sich ein Wort aus. Aus sei-
nen Buchstabenkarten sucht er die dafiir not-
wendigen Buchstaben heraus. Hat das betreffen-
de Wort weniger als 12 Buchstaben, so kann der
Spieler seine Partner tauschen, indem er die
Leerkarten zu den notwendigen Buchstaben legt.
Je nach Bedarf kdnnen alle oder eine Leerkarte
benutzt werden — nur miissen sie entweder am
Anfang oder am Ende eines Wortes eingescho-
ben werden. Leerkarten kénnen andere Buch-
staben nicht ersetzen und diirfen deshalb nicht
zwischen Buchstaben eingesetzt werden.

Jeder Spieler legt die ausgewédhlten Karten mit
der Vorderseite nach unten in der Reihenfolge
der Schreibweise auf sein Kartenbrett. Der Spie-
ler beginnt mit einer Leerkarte oder mit dem
1. Buchstaben seines Wortes im Feld Nr. 1., auf
der rechten Seite. Die Pfeile auf der Kartenrlck-
seite missen vom jeweiligen Spieler wegzeigen,
damit die aufgedeckten Buchstaben spéater alle
in der gleichen Richtung liegen.

Die restlichen Karten des Buchstabenstapels
werden in den Kartenstander zurlickgestellt und
erst wieder zum nachsten Spiel bendtigt.

Wenn ein Spieler sein Wort falsch buchstabiert
hat oder wenn er die Buchstaben seines Wortes
in falscher Reihenfolge auf seinem Kartenbrett
flihrt, so verliert er 100 Punkte.

Deckt ein Spieler eine erratene Karte nicht auf,
so verliert er 100 Punkte.

Kein Spieler wird ausgelassen. Wenn sein Wort
schon erraten wurde, spielt er dennoch weiter
mit und kann solange Punkte gewinnen, bis das
Spiel beendet ist.

Es kommt der Zeitpunkt, wo nur noch ein Spie-
ler mit einer oder mehreren unaufgedeckten
Karten Ubrigbleibt. In diesem Fall wird diese
Runde gespielt und dann noch 2 weitere Run-
den — das Finale. Wahrend dieser beiden
Finalrunden ziehen alle Spieler weiter Karten
mit Anweisungen, einschlieBlich des Spielers
mit den unaufgedeckten Karten.

Wenn nach diesen beiden Runden der Spieler
immer noch unaufgedeckte Karten hat, so deckt
er sie nun auf und gewinnt damit den Punktwert
dieser Karten.

Zusatzlich erhalt er eine Pramie von 50 Punkten,
da er erfolgreich sein Wort geheimgehalten hat.
Wird das Spiel (vorzeitig) beendet und einer
der Spieler hat noch 5 oder mehr Karten nicht
aufgedeckt, so erhdlt er eine Pramie in Héhe von
100 Punkten.

Regular ist das Spiel beendet, sobald alle Karten
aller Spieler aufgedeckt sind. Gewinner ist der
Spieler mit der héchsten Punktzahl.

Die Spielunterbrechung

Check hat den groBen Vorzug, daB man jederzeit
unterbrechen kann.

Wenn ein Spieler glaubt, das Wort eines anderen
Spielers raten zu kdénnen, so kann er das Spiel
unterbrechen, ohne Riicksicht auf denjenigen, der
gerade an der Reihe ist.

Diese Regel gilt jedoch nur solange, wie der
befragte Spieler noch 5 oder mehr Karten un-
aufgedeckt hat.

Wenn ein Spieler unterbricht, dann muB er sich
seiner Sache ganz sicher sein; er muB jeden
Buchstaben und jede Leerkarte (falls eine
existiert) in der genau richtigen Reihenfolge an-
geben. Hat er richtig geraten, dann deckt der
Spielpartner seine Karten auf. Derjenige, der
richtig geraten hat, erhdlt die Punkte der auf-
gedeckten Karten und zusatzlich eine Pramie von
100 Punkten.

Hat er jedoch nicht richtig geraten, so werden
ihm 50 Punkte abgezogen.

Da es fir die falsche Anwendung der Unter-
brechungsregel keine Strafpunkte gibt, so sollte
ein Spieler mit weniger als 5 unaufgedeckten
Karten nicht auf die Frage reagieren — jede
seiner Antworten kann Hinweise geben.

Hinweise und Ausnahmen
Die Spieler kénnen dem Buchhalter, der die
Punkte notiert, die Arbeit erleichtern, indem sie




Ein Worterbuch darf vor Beginn des Spiels be-
nutzt werden — nicht jedoch wahrend des Spie-
les. Eine Ausnahme ist mdglich, wenn Meinungs-
verschiedenheiten ilber die Schreibweise eines
Wortes bestehen.

Es ist notwendig, daB ein Spieler die Buchhal-
tung lbernimmt, d. h. er notiert die erreichten
Punkte.

Der Spielablauf

Die Spieler einigen sich, wer beginnt. Der betref-
fende Spieler nimmt von dem Stapel mit Anwei-
sungen die cberste Karte und liest den Text vor.
Die Anweisungen auf dieser Karte miissen von
dem betreffenden Spieler genau befolgt werden.
Danach wird die Karte mit der Vorderseite nach
oben in das zweite Fach des Ablagekastchens
gelegt.

Derselbe Spieler beginnt jetzt mit seiner Suche
nach den Buchstaben, aus denen sich das Wort
eines seiner Spielpartner zusammensetzt.

Der fragende Spieler ist nicht an eine Reihen-
folge gebunden, er kann frei wihlen, welchen
seiner Partner er befragen will.

Der erste Spieler kann nach einem bestimmten
Buchstaben fragen oder nach einer Leerkarte —
eine Position muB nicht angegeben werden.
Wenn der angesprochene Spieler die Frage be-
jaht, deckt er gleichzeitig den Buchstaben oder
die Leerkarte auf. Sollte er mehrere dieser
Buchstaben (oder mehrere Leerkarten) in seinem
Wort haben, so bleibt es ihm (berlassen, wel-
chen Buchstaben oder welche Leerkarte er auf-
decken will.

Auf eine Frage wird immer nur eine Karte auf-
gedeckt.

Beispiel:

Spieler A fragt Spieler B: Haben Sie ein ,f*?
Spieler B hat das Wort: , Affenkéfig”

Es bleibt Spieler B iberlassen, welches ,f* er
aufdeckt.

Hat der fragende Spieler richtig geraten und
muBte eine Karte aufgedeckt werden, so darf
der Spieler zur Belohnung noch einmal raten.
Er kann wieder denselben Spielpartner oder
auch die anderen befragen und er kann, wahrend
er immer noch an der Reihe ist, spéter sogar
wieder den ersten Partner befragen.

Sobald er jedoch falsch geraten hat, kommt der
nachste Spieler an die Reihe.

Der Spieler links vom ersten nimmt ebenfalls
zuerst eine Karte mit Anweisungen und befragt
dann seine Partner.

Es ist den Spielern nicht gestattet, die Buch-
staben zu notieren, nach denen Sie bereits ge-
fragt haben. Sie mussen entweder |hr Ged&chtnis
bemihen oder systematisch vorgehen — am
besten natirlich beides.

Bedeutung der Anweisungskarten

»Sie sind ganz normal an
der Reihe*

Sie konnen so lange raten, bis |hr Partner auf
Ihre Frage mit ,Nein" antwortet. Dann ist der
néchste Spleler an der Reihe.
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»Sie sind zweimal an der

Reihe”

Hat lhr Partner auf lhre Frage mit ,Nein" ge-
antwortet, so ziehen Sie nochmals eine Karte mit
Anweisungen und stellen wieder Ihre Fragen —
solange, bis Sie wieder falsch geraten haben —
dann ist der ndchste Spieler an der Reihe.

,Der Spieler zur Linken

(oder ,zur Rechten’) deckt

eine Karte auf”

Der so benannte Partner muB nun eine seiner
Karten (Buchstaben oder Leerkarten) aufdecken,
noch bevor Sie mit dem Fragen beginnen. Dies
gilt auch, falls die betreffende Karte die letzte
noch verdeckte Karte eines Spielers ist.

»Wenn Sie eine Leerkarte
haben, decken Sie sie auf!“

Ehe Sie mit dem Raten beginnen, miissen Sie
eine Leerkarte aufdecken, falls Sie eine haben.

,Verfiinffachen (oder ,Ver-

vierfachen‘ oder ,Verdrei-

fachen®) Sie den Wert der

ersten Karte, die Sie ge-

raten haben!”

Wenn Sie in der Zeit, in der Sie an der Reihe
sind, mehrmals raten, so werden die Punkte, die
sie fiir das erste Mal Raten erhalten, entspre-
chend multipliziert.

.,Zahlen Sie 2zu lhrer

Punktzahl 15 (20 oder 25)

Punkte hinzu® oder ,Ziehen

Sie von Ihrer Punktzahl

10 Punkte ab“

Dem betreffenden Spieler wird sofort die ent-
sprechende Punktzahl gutgeschrieben oder ab-
gezogen.

Kann ein Spieler die Anweisungen der Karte
nicht befolgen, so beachtet er sie nicht und legt
die Karte ab.

Berechnung der Punkte
Der Spieler, der die Buchhaltung fiihrt, notiert

sofort die erreichten Punkte.

Alle Verdnderungen des Punktestandes werden
sofort abgerechnet, so daB sich fiir jeden Spieler
eine fortlaufende Gesamtsumme ergibt.

Fiir jede richtig geratene Karte erhélt der Spieler
den Punkiwert des Feldes, auf dem sich die
Karte befindet. Das kénnen 5, 10 oder 15 Punkte
sein.

Wenn ein Spieler die letzte verdeckte Karte eines
gegnerischen Spielers errat, so gewinnt er dafur
eine Pramie von 50 Punkten. Zieht ein Spieler
eine Karte mit Anweisungen, nach denen er
eigene Karten aufdecken muB, so erhalt nie-
mand Punkte.

Zieht ein Spieler eine Karte, nach deren An-
weisung ein Spielpartner eine Karte aufdecken
muB, dann erhdlt ersterer den Punktwert der
aufgedeckten Karte.

Fragt ein Spieler einen Partner nach einer Leer-
karte, hat dieser jedoch keine, so verliert der
fragende Spieler 50 Punkte.
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