SPIELIDEE

Was meinen Sie — wo hatten Frauen gerne, dass sich Ménner
rasieren oder wovon trdumen Méanner? In diesem witzig-
lockeren Spiel geht es um Klischees und Themen, zu denen
jede(r) etwas zu sagen weifs. Anhand der Karten wéhlt ein
Spieler ein ,Frauen & Manner'-Thema aus und alle Spieler
schreiben ihre ,Top-Five"-Antworten zu diesem Thema auf.
Doch aufgepasst - beim anschliefsenden Auswerten erhalten
jene Spieler mehr Siegpunkte, die Ubereinstimmungen mit den
Mitspielern erzielen konnten. Der raffinierte Auswertungs-
mechanismus sorgt fiir zuséatzliche Spannung. Es gewinnt
schlieflich der Spieler, der am meisten Siegpunkte erringen
kann. Aber auch alle anderen Spieler gewinnen in diesem Spiel,
da sie beim Auswerten manch lustige Uberraschung erleben,
wenn ménnliche Logik und weibliche Intuition wieder einmal
vollig schief liegen.

SPIELMATERIAL
1 Auswertungsblock, | Sandubr,

g Bleistifte, 100 Themen-Karten /<~

mit insgesamt 600 Themen
auf Vorder- und Riickseite,
20 Bild-Karten
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SPIELVORBEREITUNG

Jeder Spieler erhélt ein Blatt vom Auswertungsblock und einen Blelstift.
Die Themen-Karten werden von den Ménnern gemischt und als Stapel
bereitgelegt. Die Bild-Karten werden ebenfalls von ihnen gemischt und
verdeckt als Stapel in die Tischmitte gelegt. (,Richtige" Frauen diirfen
natiirlich auch mitmischen.)

SPIELVERLAUF

Die Ménner streiten sich zundchst um die Reihenfolge, wer beginnen
darf und geben dann zédhneknirschend einer Frau den Vortritt. Sie ist
in der ersten Runde die Startspielerin und wéhlt ein Thema aus.
Sollte sich keine Frau finden, beginnt der femininste Mann die erste
Spielrunde. In den folgenden Runden kommen die anderen Spieler
reihum im Uhrzeigersinn an die Reihe, als Startspieler ein Thema zu
bestimmen. Ein Spiel geht iiber acht Runden.

Auswah| des Themas

Der Startspleler einer Runde nimmt die oberste Themen-Karte. Er
sucht sich eines der sechs Themen der Karte aus und liest dieses
laut vor. Geféllt ihm keines der Themen, darf er sich ein eigenes
Thema liberlegen, indem er die oberste Bild-Karte nimmt und sich
von der dargestellten Szene inspirieren ldsst. Pann nennt er laut
das Thema dieser Spielrunde. Die verwendeten Karten werden am
Ende der Runde wieder unter den jeweiligen Stapel geschoben.

Erstellen der Top-S-Listen

Alle Spleler notleren nun ihre Top-5-Begriffe zu dem gewéhlten Thema im
obersten freien Top-5-Kasten auf ihrem Auswertungsblatt. Den gleichen
Begriff darf ein Spieler nicht mehrmals in seiner Top-5-Liste nennen.
Es kénnen auch Zellen leer gelassen werden. (Den Ménnern ist dies
Jhatiirlich" klar.) Sobald ein Spieler als Erster fiinf Begriffe notiert
hat, dreht er die Sanduhr um. Selange die Sanduhr lauft, kénnen die
librigen Spieler noch ihre Top-5-Begriffe aufschreiben, danach wird
ausgewertet.

Wir empfehlen, die Sanduhr eher als Richtwert zu nehmen - Ziel des
Spiels ist nicht das schnelle Antworten, sondern sich méglichst gute,
gewinnbringende oder auch witzige Top-5-Listen auszudenken. (Das
ist wiederum den Frauen véliig klar.)

Top 5 zu elnem bestimmten Thema (hier:

Was Frauen besser kénnen als Ménner")
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Ermh:t!ung der Slegpunkte pro Runde

' Der Startspieler der Runde nennt den obersten Begriff seiner
Top-5-Liste und sagt die zugehdrigen Einzelpunkte an. In der
obersten Zeile der Liste sind dies 4 Punkte.

" Der néchste Spleler Im Uhrzeigersinn priift, ob er den gleichen
oder einen gleichartigen Begriff in seiner Liste hat. Ist dies der
Fall, addiert er zu den zuvor angesagten FPunkten seine ent-
sprechenden Einzelpunkte hinzu. Hat er z. B. einen gleichartigen
Begriff in der dritten Zeile stehen, dann addiert er 2 Einzelpunkte
hinzu. Der Spieler sagt das Ergebnis als neue Punktzahl an. In
diesem Beispiel also (4+2=) 6 Punkte.

" Jeder weltere Spieler im Uhrzeigersinn priift nun ebenfalls, ob auch
er diesen Begriff in seiner Top-5-Liste stehen hat und erhdht die
Punktesumme um seine jewelligen Einzelpunkte.

" Die Summe, die sich durch die Ubereinstimmungen ergibt, tragen
alle(l) Spleler, die diesen Begriff bei ihren Top 5 genannt haben,
auf ihrem Blatt als Siegpunkte ein; und zwar jeweils in der Zeile,
in welcher der Begriff in ihrer Liste steht.

Mit den anderen Begriffen des Startspielers wird ebenso verfahren.
Er sagt also seinen ndchsten Begriff mit den Einzelpunkten der ent-
sprechenden Zeile an und die Mitspieler schauen, ob sie diesen Be-
griff ebenfalls in ihrer Liste haben, addieren ihre Einzelpunkte usw.

Anschlieféend folgen die iibrigen Spieler im Uhrzeigersinn mit denjenigen

Begriffen ihrer Top-5-Liste, die bisher noch nicht ausgewertet wurden.

Auch hier sagt der Spieler seine noch nicht genannten Begriffe mit
den zugehdrigen Einzelpunkten an und die anderen Spieler zéhlen ihre
Einzelpunkte bel Ubereinstimmung hinzu.

Die Spieler addieren noch nicht die Summe der Siegpunkte, sondern
ermitteln zunéchst die Streichpunkte. Auf dem Auswertungsblatt
sind in der Spailte rechts neben den Siegpunkten Werte vorgedruckt,
z. B. , + 5 =". Die Spieler addieren diese Werte in jeder Zeile zu den
Siegpunkten hinzu und iibertragen das Ergebnis in die Spalte ganz
rechts; dies sind die sogenannten ,Streichpunkte". Jeder Spieler
streicht dann die Zelle, die den héchsten Streichwert in seiner Liste
hat; also auch die zugehdrigen Siegpunkte. Gibt es mehrere Zeilen
mit diesem héchsten Streichwert, darf der Spieler wéhlen, welche
davon er streichen méchte.

Danach zdhlen die Spieler die Slegpunkte der verbleibenden vier Zeilen
zusammen. (Ménner diirfen auch gerne ihren wissenschaftlichen
Taschenrechner benutzen. Das Hochfahren des Computers wird von
uns aber nicht empfohlen!)

Ermittilung der Siegpunkte pro Begriff

Dle Summe der Einzelpunkte aller Spieler, die
einen gleichartigen Begriff genannt haben, ergibt
die Slegpunkte fiir diesen Begriff. Alle Spleler, die
den Begriff In lhrer Liste aufgeschrieben haben,
tragen dlese Slegpunkte In dle entsprechende
Zelle lhrer Liste eln. Bel leeren Zellen oder Zellen
mit Begriffen, dle keln anderer Spieler genannt
hat, werden nur dle Einzelpunkte der Zelle In dle
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Ermittlung der Strelchpunkte

Die Slegpunkte addlert mit den

Werten, die in der Spalte rechts Die Strelchpunkte
daneben aufgedruckt sind, erge- werden In dleser
ben die Strelchpunkte pro Zelle. Spalte eingetragen.
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Die Zelle mit dem héchsten Wert bei den Streich-
Zellen, die nach dem punkten wird gestrichen. Dle zugehdrigen Sleg-
Strelchen librig blelben, punkte dleser Zelle zéhlen nicht bel der Ermittiung
werden zusammengezdhlt.  der Slegpunkte filr diese Runde mit!

Die Slegpunkte der vier




SPIELENDE

Nach acht Runden zéhlen die Spieler ihre Siegpunkte, die sie pro
Runde gewonnen haben, zusammen. Wer die meisten Gesamtsieg-
punkte hat, gewinnt das Spiel.

Sonderfélle und Hinweise
Leerzellen z&hlen nur in Héhe ihrer Einzelpunkte, auch wenn mehrere
Spieler Leerzeilen in ihren Listen haben.

Doppelte Begriffe In elner Liste - Hat ein Spieler mehrere gleiche Begriffe
in seiner Liste stehen, zdhlt nur eine der entsprechenden Zeilen wie
iiblich, Sie wird bei der Ermittlung der Siegpunkte, zusammen mit den
Mitspielern, verwendet. Alle anderen Zeilen der Liste mit diesem mehr-
fach genannten Begriff zéhlen, wie leere Zeilen auch, nur in Héhe ihrer
Einzelpunkte.

Ober- und Unterbegriffe werden in der Regel zusammengefasst. Hat
ein Spieler z. B. Wéaschewaschen" genannt und der andere ,Haus-
haltstéatigkeiten", kénnen diese als gleichartige Begriffe gewertet
werden. Sollte ein Spieler allerdings mehrere einzelne Haushaltsta-
tigkeiten genannt haben, wie z. B. ,Biigeln" und ,Wéschewaschen",
ist dies nicht mehr méglich und alle Unter- und Oberbegriffe werden
einzeln fiir sich gewertet.

«Falsche" Begriffe, die nicht zum Thema passen, werden wie normale
Begriffe behandelt. In der Regel wird es allerdings keine Uberein-
stimmung mit den Mitspielern geben.

Auslegung des Themas - Manche Themen kénnen verschieden aufge-
fasst werden. So kénnen z. B. ,Pie grofsten Westernhelden" fiktive
oder reale Personen sein. Die Spielrunde sollte sich in den Féllen, in
denen ein Spieler um eine genauere Definition bittet, einigen, wie das
gewdhlte Thema in dieser Runde verstanden wird.

JFerson xy in dieser Runde" - Enthélt ein Thema diese Formulierung, dann
wird dafiir der Name eines Mitspielers oder einer Mitspielerin eingesetzt.

Dieses Spiel lebt von der Findigkeit der einzelnen Spieler und auch
von der Kommunikation aller - die Spieler sollten sich in Zweifels-
féllen gemeinsam um Einigungen bemiihen, wie z. B. bei der Auslegung
des Themas oder welche Top-5-Begriffe als gleichartig gelten sollen.

Wir wiinschen Ihnen viel Spafs und erhellende Momente mit diesem
Spiel. Bei Klischees und anderen Wahrheiten haben immer die Frauen
Recht - und die Ménner natiirlich auch.

Der Autor:

Uwe Rosenberg, Jahrgang 1970, lebt in Dormund. Der Diplomstatistiker
betétigt sich zur Zeit hauptberuflich nicht nur als Spieleerfinder,
sondern auch als Spieleverleger und studiert Psychologie. Mit
«Babel" ist beim Kosmos Verlag bereits ein iiberaus erfolgreiches
Spiel von Uwe Rosenberg erschienen.
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