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Vorbereitung

Vor dem ersten Spiel werden die Federn und Stanzplattchen
vorsichtig aus den Stanztafeln gelost. Auf die Riickseite der
20 Geiermarken wird jeweils ein Klettverschluss geklebt.

Zu Beginn des Spiels bindet sich jeder Spieler ein Stirnband
so um den Kopf, dass der Klettstreifen auf der Stirnmitte
sichtbar ist. :

Alle Geiermarken werden in die Tischmitte gelegt. Die
Tomahawk-Plattchen werden nur fiir die erweiterte
Spielversion bendtigt und bleiben im Grundspiel in der
Schachtel.

Alle 36 Federn werden gemischt und als verdeckter Stapel
in der Tischmitte bereitgelegt. Im Laufe des Spiels entsteht
daneben ein offener Ablagestapel.

Spielablauf

Das Spiel verlduft iiber mehrere Runden. Der jiingste Spieler
ist Startspieler der ersten Runde.

Zu Beginn einer Runde nimmt sich reihum jeder Spieler eine
Feder vom verdeckten Stapel und steckt sie — ohne sie sich
anzusehen! - so hinter sein Stirnband, dass die Mitspieler
den aufgedruckten Wert sehen kdnnen.

Der Startspieler gibt einen ersten Tipp ab. Die Zahl, die er

nennt, kann beliebig hoch sein. Sie sollte aber maglichst

niedriger sein als die (von ihm vermutete) Gesamtsumme

aller Zahlen auf allen Federn. Er darf auch eine negative Zahl

nennen (zum Beispiel ,-5").

Der im Uhrzeigersinn folgende Spieler hat nun zwei

Maglichkeiten:

1. Er nennt eine beliebige hthere Zahl. Danach ist der
nachste Spieler an der Reihe.

2. Er zweifelt die Zahl seines Vorgangers an.

Zweifelt ein Spieler den Tipp seines Vorgangers an, endet die
Spielerunde. Alle Spieler legen ihre Federn offen in die Tisch-
mitte, so dass die Summe aller Zahlen ermittelt werden kann.

Dazu werden zunachst alle positiven Werte zusammenge-
zahlt und dann die negativen Werte abgezogen.

Achtung: Die Auswirkungen der schwarzen Federn
beachten (siehe Kasten ,Die schwarzen Federn®).

Ist das Ergebnis gleich hoch oder hoher als die ange-
zweifelte Zahl, hat der Zweifler verloren.

Er muss sich eine Gelermarke an das Stirmband heften.



Beispiel: Spieler A beginnt und nennt die Zahl 8, Spieler B erhoht
auf 13, Spieler C sagt 14 und Spieler D erhoht auf 16, Spieler E
zweifelt diese Zahl an. Alle Spieler nehmen ihre Feder vom Kopf und
~es wird die Summe aller Zahlen gebildet. Das Ergebnis ist 14.
Damit hat D zu hoch getippt und muss sich eine Geiermarke an
seln Stirnband heften. Ware das Ergebnis 16 oder hiher yewesen,
hatte E sich eine Geiermarke an die Stim heften miissen.

36 Fedem neu g'ennsthl Urrd afs ;?erdeckter Stapel be tge-'
legt.
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