
ABT. REGEI].SCHAUER

DASffiSHEL
Das vernünftigst@ Spiel der Welt

Für 2 bis 4 Spieler - Ab 100 Monaten

2 Jeder Spieler wählt eine Spielfigur und
stellt sie an den Start, was ja irgendwie
logisch ist. Wenn er unbedingt will, kann
er sie auch in den Eisschrank stellen,
aber dann darf er natürlich nicht mehr'
mitspielen, kapiert!)

1. Nun würfelt jeder einmal. Wer am
wenlgsten hat, beginnt. Und die Reihen-
folge, wer drankommt, geht immer rechts-
/um. (Gilt auch für Jusos.)

SPIELVERLAUF
Gewüdelt wird immer mit beiden Würfeln.
Die Augen zusammenählen (nicht Deine,
Du ldiot, sondem die der beiden Würfel!)
und entsprechend weit auf dem Spielbrett
vonücken. Dabei ist zu beachten:

b) Gewürfelt wird NUR mit der /rnken
Hand. Wer mit der rechten Hand würfelt,
gilt als KAPUTNIK und bekommt von
jedem Mitspieler pro VerstoB S 5OO.

a) Die Figuren marschieren entgegen dem
Uhzeigersinn um das Brett. Wer in die
falsche Richtung rennt, kiegt Spielverbot
bis zum Lebensende, auBer, erwäH sich
vor Scham auf dem Boden und bittet auf
Knien um Vezeihung.

Die Anweisungen aufjedem Feld sind
sofort und rest os auszulühren, sobald
einer dort ankornmt. Elst dann darf der
nächste Spieler würfeln.

An sich müßte jeta albs klar
sein. Aber da sich unter den
Spielem auch MAD-Leser be-
fnden könnten, hier noch
einige nähere Erläuteru ngen :

z) Wer auf ein Feld mit der Aufschrift
,,KARTE NEHMEN" gelangt, nimmt die
oberste ,,Na und?'rKarte vom Stapel und
führt sofort aus, was sie befehlt. Anschlie-
ßend wird die Karte wieder unter den
Stapel gelegt. Aber diesmal mit dem Text
nach oben. Wenn dann alle verdecKen
Karten aufgebraucht sind und nur noch
,,offene" rumliegen, werden diese neu ge-
mischt und wieder verkehrtrum aufs Brett
gelegt (siehe ,VORBEREITUNG'l Punkt 4).
Undsoweiter...gähn.
y) VVie gesagt: Es geht immer rechts die
Felder am Rand des Spielbretts entlang,
außer. . .

x) . . . Du landest auf einem der Felder mit
zwei roten Pfeilen Dann würfelst Du gleich
noch einmal, bevor der nächste dran-
kommt. Aber nur noch mit ETNEM würfel.
Denn jetzt geht's ab nach INNEN. Und so-
lange Du INNEN bist, darfst Du nur einen
einzigenwürlel benutzen. Bis Du wieder
draußen am Rand bist. Nein, nicht am
Rand des Wahnsinns, sondem am Rand
des Spielbretts. (Am Rand des Wahnsinns
bist Du ohnehin schon lange vorher!)

w) Wir wiedeholen in Zeitlupe: Aut--
den---in-ne-ren---Fel-dern---darf---
nur___ein___wür_iel---be-nutzt-
wer-den---Ende der Zeiüu pe.
v) Angenommen, der Befehl lautet:,,Schicke
sämtliche Mitspieler ins Neumannsland".
Dann müssen alle auBer Dir sofort hin.
Dort angekommen, würfeln sie der Reihe
nach, wie im Neumannsland vorgeschrie-
ben, um zum Start zr gelangen. Danach
kommst DU wieder dran. Und es geht
normal weiter. . . wenn man bei diesem
Spiel überhauptTon ,aormal" reden 1(ann-

u) Lautet die Anweisung, die Plätze zu
tauschen, so behältst Du deine Spiel'
figur, doch bleibt alles Geld liegen und
gehört jetzt dem Spieler, der den neuen
Platz übemimmt. Dies gilt auch flir die
Banh die damit ebenfalls den VeMalter
wechselt. Und nicht vergessen: SCHUM-
MELN GILT NICHT. Nicht mal bei einem
MAD-Spiel.

t) Jedesmal, wenn ein armer Teufel ins
ACHZ gerät und alles, was dort an Geld
liegt, mitnehmen muß, werden von der
Bank f 500 neu daruntergeschoben.
s) Damit es keine MiBverständnisse gibt:
Bei Spielbeginn, wenn sich alle am START
aufstellen, verliert man natürlich noch
KEIN Geld. Sondem höchstens den Mut.

Und falls es DOCH MiBverstaindnisse
gibt: Keine Panik Ruhe bewahren.
Gurgel des Mitspielers wieder los-
lassen. Denn es kann durchaus vor-
kommen, daß die eine oder andere
Spielsituation unldar ist (kicher, kicher).
ln diesem Fall wird abgestimmt und
nach dem Mehrheitsprinzip entschie-
den. (We ihr das bei 2 oder 4 Leuten
lösen wollt, ist euer Bier. Nur eine
Bitte: LaBt die UNO aus dem Spiel!)

SIEG
Gewonnen hat derjenige Spieler, der
als erster sein Geld VERLOREN hat

DIESES WORT
IMMER NOCH

Ziel dieses Spieles ist es, als erster sein
gesamtes Geld zu verlieren. (ln Worten:
VERUEREN!)§\ ßtud HE, LEU]E! DIESES WORT

IST IRRE WCHTIG!

ZUBEHÖR
1 Spielbrett. 2 Würfel .4 Spielfiguren
24 ,,Na und?'LKarten . Massen von Geld.

VORBEREITUNG
4. Die ,,Na und?'rKarten gut mischen und
mit der Textseite nach unten auf das Spiel-
brett legen. Und zwar auf das RechtecK
wo draufsteht: ,,Bitte die Karten HIER auf
den Tisch legen." - Getunden? Hm, hätten
wir gar nicht gedacht. lntelligenzbestie!
3. Ein Mitspieler, der ehrlich, anständig,
geschicK und zuverlässig ist, übemimmt
die Bank. Da sich so jemand mit Sicherheit
nicht in Eurer Runde befndet, ist es am
besten, lhr würfelt: Wer am meisten kriegt
ist die Bank. Genau wie im Leben.
Und nun die Aufgaben der Bank:

c) Das Geld schön säuberlich ordnen.
b) S 500 unter DAS ACHZ schieben

und dört, wenn nötig, emeuem.
a) Jedem Mitspieler das Startgeld geben:

Einen ti 5.000-schein 6.s.ooo,--
vier $ t.ooo-scheine f +.ooo,--
Zwei 6 soo-scheine S t.ooo,--
Macht zusammen t 9.98S,'
(oder so ähnlich)

Der Rest des -Ge/des gehüt det Bank
Der Spieler, der die Bank verwaltet, muß
sein Spie/ge/d streng vom Bankgeld
getrennt halten, sonst gibt's Stunkl
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