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Fiir 2 bis 4 Spieler ab 5 Jahren -
mit 2usatzkarten fiir Kinder ab 7 Jahren
Spielidee: Kai Haferkamp

Wie funktioniert nun das Katapult?

Ihr driickt fest auf den Deckel der Dose, so dass
dieser mit einem Rnack-Gerdausch unten einrastet
(1). Wenn ihr anschlie®end auf die Seiten des
Deckels driickt, schnellt dieser mit einem
Gerdausch nach oben (2).
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$¢ Die 35 blauen Wunschpunkte verteilt ihr auf

Vorbereitung;:

Ihr nehmt die Stanztafeln und I0st die Spieleteile

vorsichtig heraus.

¢ Den SAMS-Kopf mit der Wochenleiste legt ihr

auf den Tisch.

Die Belohnungs-Chips werden in den Stoffbeutel

dgepackt, dieser wird ebenfalls auf den Tisch

gelegt.

<t Die SAMS-Spielfigur steckt ihr in den Aufstell-
fuB und stellt sie vor den jlingsten Spieler.

¢¢ Die Wunschmaschine
wird entsprechend
den Abbildungen
zusammengdebaut.

Inhalt: <

100 SAMS-Aufgabenkarten, 1 Wunschmaschine
(zum 2usammenbauen), 1 Katapult, 1 SAMS-Kopf
mit Wochenleiste, 35 blaue Wunschpunkte,

35 Belohnungs-Chips, 1 SAMS-Spielfigur,

1 Stoffbeutel, 1 Sanduhr, 1 Aufstellfu®

Fiir die Spieler ab 7 Jahren: pro Spieler 1 Stift
und 1 Blatt Papier (aus dem Haushalt)

]

Das SAMS und Herr Taschenbier

Herr Taschenbier ist ein dngstlicher und schichterner
Mensch, der sich nichts zutraut und sich vor allem
furchtet ... Bis ihm eines Tages das SAMS Uber
den Weg lauft. Das SAMS ist ein furchtloses
Wesen, das sich von nichts und niemandem
einschichtern lasst und lauter Sachen macht, die
sich Herr Taschenbier nicht traut. Das SAMS kann
auBerdem auf geheimnisvolle Weise Winsche
erfullen.

Das SAMS zeigt Herrn Taschenbier nach und nach,
wie er seine Schichternheit Uberwinden und lernen
kann, sich zu behaupten. So wird mit Hilfe des
SAMS aus dem braven, angstlichen Herrn Taschen-
bier ein selbstbewusster, mutiger Mensch.

2iel des Spiels

Im Spiel zeigt ihr Herrn Taschenbier zusammen

mit dem SAMS, wie man seine Schuchternheit
Uberwindet: Dazu hat sich das SAMS fir euch viele
Aufgaben ausgedacht. Viele davon kennt ihr schon
aus den Buchern. Klar erfordern manche
ein bisschen Mut. Aber nur so kénnt ihr
Herrn Taschenbier beweisen, dass jeder
zeigen kann, dass er ganz viele tolle Dinge
kann, die ihn zu einem ganz besonderen
Menschen machen ...

Wer die Aufgaben erflllt, erhalt eine
Belohnung aus der Wunschmaschine.
Doch diese muss erst geschickt gefangen
werden. Am Ende wird es spannend:
Welcher Spieler schafft es, sechs unter-
schiedliche Gegenstande zu sammeln,
bevor das SAMS seine Wunschpunkte
verbraucht hat?
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2um Schluss wird
die Dose als ,Ratapult"

eingesetzt.

dem SAMS-Kopf.
$¢ Die Sanduhr wird auf den Tisch gestellt.

¢ Die Karten werden entsprechend des Alters der

Spieler sortiert:

— Kinder ab 5 Jahren spielen mit den Karten
mit der orangefarbenen Ruckseite.

— Kinder ab 7 Jahren nehmen zusatzlich die
Rarten mit der grinen Rickseite (d.h., sie
spielen mit allen Karten).

Es gibt folgende Aufgaben: ,Das SAMS wird aktiv",
J«Ratsel mit dem SAMS", ,Trau dich!®, ,SAMSige
Sachen", ,Das SAMS und die Sprache"®, ,Das SAMS
ist Rechenmeister".

Die Rarten werden gemischt und mit der Rickseite
nach oben in zwei gleich hohen Stapeln so hinge-
leat, dass jeder Spieler sie gut erreichen kann. Nun
aeht’s los ...

Das Spiel beginnt ...

Es wird im Uhrzeigersinn gespielt. Der jungste
Spieler, der die SAMS-Figur vor sich stehen hat,
beginnt. Er wahlt aus, von welchem der beiden
Rartenstapel er die oberste Rarte nehmen maochte.
Auf der Ruckseite jeder Karte seht ihr 1, 2 oder

3 Wunschpunkte. Bei etwas schwierigeren Aufgaben
sind mehr Wunschpunkte abgebildet als bei leichte-
ren. Die entsprechende Anzahl an Wunschpunkten
schiebt der Spieler vom SAMS-Kopf auf den ersten
Tag der Wochenleiste, den Sonntag.

Die Wochenleiste

Nach und nach werden jeweils die Kreise eines
Wochentages abgedeckt, beginnend mit dem
Sonntag. Dann folgt der nachste Tag, so dass die
Wochentage (Montag, Dienstag ...) nacheinander
mit Wunschpunkten beleat werden.



Die Aufgabenkarten
Was gibt es alles auf der Karte zu sehen?
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<t Die Aufgabe: Der Spieler liest den Text auf der
Ruckseite der Karte laut vor und erfullt diese
Aufgabe.
Es gibt Aufgaben flur einen Spieler, aber auch
welche fur zwei oder fur alle Spieler. Alle
Spieler schauen zusammen, ob die Aufgabe
richtig erfullt wurde. Wenn es Diskussionen
aibt, entscheidet die Mehrheit ...

<& Die Sanduhr: Diese zeigt an, wie viel Zeit ihr
habt, um die Aufgabe zu erflllen.
Wenn ihr mit der Aufgabe beginnt, wird die
Sanduhr umgedreht. Ist eine Sanduhr abge-
bildet, muss die Aufgabe beendet sein, wenn
die Uhr ein Mal durchgelaufen ist. Sind zwei
Sanduhren abgebildet, habt ihr so lange Zeit,
bis sie zwei Mal durchgelaufen ist (dabei durft

Jungen-Symbole

ihr das Umdrehen der Sanduhr nicht vergessen!).

¢t Die beiden Jungen-Symbole: Auf manchen
Rarten sind beide Symbole abgebildet, auf
anderen Rarten nur eins der Symbole — dies
hangt von der Aufgabe ab. Es wird immer
getrennt gewertet und geschaut, welcher betei-
ligte Spieler die Aufgabe erfullt hat. Es kann
sein, dass ein Spieler seine Aufgabe erfillt, der
andere oder die anderen nicht.
a) Der Junge mit der Karte in der Hand
ist der vorlesende Spieler. Hat dieser die
Aufgabe in der festgelegten Zeit erfillt,
bekommt er die Belohnung aus der
Wunschmaschine. Hat er die Aufgabe
nicht richtig oder nicht rechtzeitig erfllt,
bekommt er keine Belohnung.
b) Der Junge, der sich freut, steht fiir den
Mitspieler, der an der Aufgabe beteiligt
ist oder fur den Gewinner aller beteiligten
Mitspieler. Wenn dieser die Aufgabe rich-
tig und rechtzeitig erfullt hat, bekommt er
die Belohnung aus der Wunschmaschine.
Ist dies nicht der Fall, bekommt er keine
Belohnung.
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¢¢ Die Wunschmaschine: Die Anzahl der abgebil-
deten Maschinen zeigt an, wie viele Chips
jeweils als Belohnung aus der Wunschmaschine
zugeschossen werden (siehe unten).

Beispiel

»Achtung, ein umgedrehtes Wort! Wer erkennt es
als Erster? SUAM (= Maus)"

Der Spieler, der an der
Reihe ist, liest die
Rarte vor. Bevor er
Suam®” liest, wird die
Sanduhr umgedreht.
Nun liest er das Wort
ein paar Mal hinterein-
ander laut vor, so dass
die Mitspieler heraus-
finden konnen, welches
Wort (hier: Maus) ge-
sucht wird.

Sagt einer der Mit-
spieler das richtige

: m |
— e | Wort, bevor die Sand-
uhr abgelaufen ist, ist

die Runde beendet und die Wertung beginnt.
Schafft es kein Mitspieler innerhalb der Sanduhr-
zeit, wird gewertet, wenn die Sanduhr durch-
agelaufen ist.

Wertung:

1) Der Vorleser hat das Wort mehrmals laut vor-
dgelesen und bekommt dafir als Belohnung 1 Chip
aus der Wunschmaschine.

2) Hat einer der Mitspieler die Losung innerhalb der
Sanduhrzeit erraten? Dann bekommt auch er als
Belohnung 1 Chip aus der Wunschmaschine.

Hat es keiner geschafft, ,Maus" zu erraten, so
bekommt Kkein Mitspieler 1 Chip.

D.h., der Vorleser bekommt auf alle Félle fir seine
Leistung die Belohnung, unabhangig davon, ob die
Mitspieler den Begriff erraten haben oder nicht.

| Das Sams und die Sprache §

1® Achtung, ein umgedrehtes |
' Wort! Wer erkennt es als
| w» Erster?

| SUAM (= Maus)

Wie fliegen die Belohnungs-Chips
aus der Wunschmaschine?

Ist auf der Rarte eine Wunschmaschine abgebildet,
darf sich der Spieler, der die Aufgabe richtig erfullt
hat, einen Gegenstand winschen; sind zwei
Maschinen abgebildet, darf er sich zwei winschen.
Um den Wunsch zu erfullen, nimmt der Spieler, der
ihm gegenubersitzt, die Wunschmaschine zu sich —
und zwar so, dass der Mitspieler das RKatapult nicht
sehen kann. Er driickt (wie oben beschrieben) den
Deckel der Dose fest nach unten, bis er ein Knack-
agerausch hort. Dann zieht der Spieler — ohne zu
schauen! — einen Chip aus dem Stoffbeutel und
leat ihn auf das Ratapult. Der andere Spieler darf
nicht sehen, welcher Chip dort liegt!

Um den Chip im hohen Bogen uber die Maschine
zu schieken, druckt der Spieler nun den Deckel an
den Seiten zusammen. Mit einem Rnackgerausch
springt der Deckel nach oben und schie®t den Chip
Richtung Mitspieler. Dies ubt ihr am besten ein
paar Mal vor dem Spiel ...

Wenn ein Chip aus der Wunschmaschine kommt,
versucht der Spieler ihn zu fangen, und leagt den
Chip vor sich ab. Fangt er ein Motiv, das er schon
vor sich liegen hat, verschenkt er dieses an einen
Mitspieler seiner Wahl. Schafft es der Spieler nicht,
den Chip zu fangen, kommt der Chip zurick in den
Beutel.
Aber die Wunschmaschine kann etwas unberechen-
bar sein und manchmal merkwurdige Gegenstande
auswerfen. Deswegen musst ihr immer genau
schauen, was aus der Wurfmaschine geflogen
kommt!
Achtung: Die Eisbaren-Chips durft ihr nicht fangen!
Da das SAMS weiB, wie gefahrlich Eisbaren sind,
durfen diese nicht gesammelt oder behalten werden.
Sie werden zurickgewunscht und in die Schachtel
dgelegt — dies Kostet allerdings 1 Wunschpunkt, der
vom SAMS-Ropf auf die Wochenleiste gelegt wird.
Die Aufgabenkarte kornmt unter einen der Stapel.
Dann ist der nachste Spieler an der Reihe. Er
erhalt die Spielfigur des SAMS — so wisst ihr
immer, wer gerade an der Reihe ist — und nimmt
sich eine Rarte ...

Und wenn die Aufgabe dem Spieler
uberhaupt nicht gefalit?

Jeder Spieler darf einmal pro Spiel eine Karte
zuriickgeben, wenn er die Aufgabe nicht erfillen
mochte. Gibt er die Karte zurtick, wahlt er wieder
von einem der beiden Stapel die oberste Karte
aus. Dies Kkostet allerdings 1 Wunschpunkt, der
vom SAMS-Kopf auf die Wochenleiste gelegt wird.

Es gibt zwei Mdglichkeiten, wann das
Spiel endet, namlich ...

1) ... wenn einer der Spieler sechs unterschied-
liche Chips gefangen hat. Dieser Spieler ist der
Sieger! oder

2) ... wenn auf dem SAMS-Ropf keine Wunsch-
chips mehr liegen, weil sie bereits alle auf der
Wochenleiste abgelegt sind. Dann hat derjenige
Spieler gewonnen, der die meisten unter-
schiedlichen Chips vor sich liegen hat.

Wollt ihr langer oder kirzer spielen, konnt ihr die
Anzahl der Belohnungs-Chips verandern.

Fiir die SAMS-Profis ab 7 Jahren

Hier musst ihr schon schreiben und lesen konnen
— dann machen die SAMSigen Aufgaben richtig
SpaB! Pro Spieler bendtigt ihr ein Blatt Papier und
einen Stift aus dem Haushalt. Diese legt ihr neben
euch. |lhr nehmt jetzt alle Karten zum Spielen,
mischt sie und teilt sie — unabhangig von der Farbe
der Ruckseite — in zwei Stapel. Dann spielt ihr wie
oben beschrieben. |hr kdnnt auch vereinbaren, bei
den Schreibaufgaben zwei Mal die Sanduhr umzu-
drehen, damit ihr mehr Zeit habt.
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