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4O Simpson-Chips

(pro Famiiienmitglied

5O Geheimniskarten

Vor Spielbeginn werden die Geheimniskarten
in die Mitte des Spielplans §eIeg$. Die Donut-
und Feldkarten werden für jeden Sut sichtbar
neben den Spielplan gelegt. Die Simpson-Chips
werden ebenfalls aus§ebreitet, allerdings mit
der Rückseite nach oben, damit die Abbildun-
gen nicht zu erkennen sind.
Ein Spieler verwaltet die Bank. Er hütet die
Simpson-Bucks und giibt vor Spielbeginn 5
Bucks an jeden Mitspieler aus.

Das Ziel
Der Spieler, der es als erster schafft, sämtliche
Punkte auf seiner Tageskarte nt erlediglen und
wieder auf dem ,,Heim"-Fe1d ankommt, hat
gewonnen. G1eichfalls gevrinnen kann ein
Spieler, wenn er es schafft, mit I2 §ekauften
Donuts heil zurück ins ,,traute Heim" zu kom-
men. Aber das ist nicht so einfach, wie es
k1inglt, denn bei dieser Famiiie ist nichts vor-
hersehbar...

I2 Donutkarten

Homer, Marge + Maggie, Bart,
Lisa als Spielfi5furen

"Ie 
der Mitsp ieler sucht s ich s e ine Lieblingsfigur

aus, steckt sie auf einen der Kunst-
stoff-Ständer und plaziert sie auf
dem Feld ,,trautes Heim". Dann zieht
jeder Spieler eine der drei zu seiner
Figlrr passenden Tagleskarten. Die
Auf§aben sind verteilt - los geht
die verrückte Reise
in das Familienleben
der Simpsons.



Der Spielverlauf
Der jüngfste Spieler fän§l an. Der Spielverlauf
erfolg$ im IlhrzeiSfersinn. Die Spieler können
frei entscheiden, ob und wann sie auf die inne-
ren Fe1der des Spielplans einbiegen möchten.
Die Spieier bewegen sich auf dem Spielplan um
so viele Felder weiter, wie die Würfelaugen an-
zei§en. Tlflürfelt man einen Pasch (gleiche Au-
genzahJ. auf beiden Würfeln), darf man noch
mal würfehr. Kommt ein Spieler auf ein FeId,
auf dem schon ein anderer steht, rückt er aufs
nächste Feld vor.
Es gibt dabei verschiedene Arten von Feldern,
auf denen man Ianden kann: Geheimnisfelder,
Auf§abenfelder und Kartenfelder. Auf den Kar-
tenfeldern bekommt der Spieler einfach die da-
zugehörige Feldkarte (2. B . S chulkonzert/ Spiel-
platz), auf den anderen Feldern hingegen
kommt man nicht so leicht davon.
Erreicht ein Spieler ein AufSlabenfeld, muß er
die darauf stehenden Anweisun§en befol6fen. So
kann er beispielsweise auf eini§en dieser Felder
Eeldkante=a- zr-:r:n_ ar_r€€ebe-a_e-a- ?reis kaufea-
(z.B.Eissa1on, Donutstrop). Oder der Spieler
kam.rnG auf eXt Aufgla,benfeld, wo das Würfel-
§Iuck entscheidet, wieviel er für die Feldkarte
zahlen muß (2. B. Lebensmittelshop). Auf die-
sem FeId hat er keine Wahl - er muß würfehr
und bezahlen. IAIenn er nicht genug GeId dafür
hat, kann er Feldkarten oder Chips aus seinem
Besitz zuje einem Buck an die Bank verkaufen.

Er kann aber auch mit einem Mitspieler einen
Preis für den Verkauf dieser Karten aushan-
dei:r.
Die restlichen Aufgfabenfelder können sowohl
bedeuten, da,ß der Spieler auf ein anderes FeId
geschickt wird oder daß er an einem Würfelspiel
oder IArettbewerb teilnehmen muß. Und das ist
manchmal nicht so einfach - wie im richti§en
Leben.
Landet der Spieler auf einem Geheimnisfeld,
zieht erjeweils die oberste der Geheimniskarten
und folgS deren AnweisunEi. Eini§e der Geheim-
niskarten geben dem Spieler GeleSlenheit, sich
als Quizmaster zu betäti§en: Er liest die darauf
stehenden Fragen seinen Mitspielern vor. Wer
als erster die richtige Antwort weiß, bekommt
von der Bank einen Buck. Steht auf der Geheim-
niskarte nichts, ist Köpfchen gefordert: Der
Spieler muß sich selbst eine Quizfragfe ausden-
ken.
Ein Spieler hat einen Punkt auf seiner Tages-
ka,rie s- fl s d W-, u/eall er die rlp.zr r €eh ör'i €g BlDk-
tezahl emeicht trat oder die entsprecbrenden
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Feldkarten im Besitz hat. Dieser Rrnkt kann
abgfehaktwerden, indem er einen Simpson-Chip
zieht. Hat er einen Chip mit dem Gesicht seiner
eigenen Spielfig[rr erwischt, hat der Spieler
G1ück §eirabt: In diesem FaII §ibt's von der Bank
noch einen Buck dazu.
unabhän5ii5l von der abSfebildeten Figur kann
jetzt der Chip auf der Ta5leskarte abgfeleg$ wer-
den. So kannjeder sehen, daß dieserFunkterle-
digt ist. Die gesammelten Feldkarten werden

Die Strateslie
Da die Anzahl der Feldkartery beschränkt ist,
muß ein Spieier manchmal etwas Geduldbewei-
sen, bis eine von ihm benöti6$e Karte ,,frei" ist.
Ambesten erledigF ererst so viele andere Tages-
kartenpunkte wie möEflich. Ein Spieler erhält
im Laufe des Spiels oft Feldkarten, die er selbst
nicht nutzen kann. Hier kann er nun taktieren:
Geht ihm das Geld aus, sollte er versuchen, die-
se Feldkarten meistbietend an seine Mitspieler
zu versteigfern. Er ist durch das Behalten der
Feldkarten aber auch in der Lage, die anderen
Spieier vom Gewinnen abzuhalten. Aber Vor-

nun wieder ins Spiel §ebracht und sind somit
auch wieder für die anderen Spieler zu§än§Iich.
Kommt ein Spieler im Verlauf des Spieles wie-
der auf das FeId ,,trautes Heim", erhäIt er dort
jedesmal 5 Bucks von der Bank - um zu GeId
zu kommen, sozusagen als Taschengeld. Ist ein
Spieler trotzdem irgendwann zahlungsunfähig
und kann auch nichts mehr verkaufen, muß er
ausscheiden. Denn ohne Geld läuft auchbei den
Simpsons nichts.

sicht: Man weiß nie, ob der nächste Spieler nicht
eine Geheimniskarte zieht, die ihm gestattet,
jemand anderem eine Feldkarte weglzunehmen.
Hat ein Spieler Glück und Geld genug, um alle
I2 Donut-Karten zu ergattern, so kann er auch
dadurch gewinnen. Kommt er mit allen 13 Do-
nuts auf das Feld ,,trautes Heim", braucht er
die Funkte auf der Tageskarte nicht zu erledi-
gen. Denn Donuts haben für die Simpsons höch-
ste Priorität. Aber unterweSls kann einem viel
passieren....
aiso immer locker bleiben!

OBERAFFEN.
S]ARK,
MANN !


