Nicht was Sie sagen zahlt... <01 depn wie Sie’s sagen? _‘

Inhalt

1 Spielbrett

60 Satzkarten

120 Stimmungskarten
32 Rate-Chips

1 Aufkleberblatt

8 Spielsteine

1 10-seitiger Warfel

1 Warfelbecher

Das Tiel des Spiels

Erreichen Sie als erster Spueier das Zielfeld
des Spielbretts.

Tusammenbau

« Ziehen Sie nacheinander die Aufkleber vom
Aufkleberblatt ab und bringen Sie sie auf den
Rate-Chips der entsprechenden Farben an.

* Es gibt vier Chips in jeder Farbe, die jeweils
von 1 bis 4 nummeriert sind.

Splclvorbereltung
» Das Spielbrett wird in die Mitte des Tischs
gelegt.

» Jeder Spieler sucht sich nun eine Farbe aus und
nimmt sich dazu den entsprechenden Spiel-

stein als Spielfigur sowie die vier Rate-Chips.

 Die Spielsteine der teilnehmenden Spieler
werden auf das Startfeld gestelit.

~« Mischen Sie jetzt die Satzkarten und legen

« Mischen Sie die Stimmungskarten gut durch.

¢ Legen Sie nun auf jedes der zehn Felder auf
dem Spielbrett jeweils eine Stimmungskarte —
und zwar mit dem Gesicht nach oben. Die
restlichen Karten legen Sie (mit dem Gesicht |
nach unten) in einem Stapel neben das
Spielbrett - dies ist Ihr Reserve-Kartenstapel.
Die im Verlauf des Spiels gespielten Karten
werden (mit dem Gesicht nach oben) neben
dem Reservestapel abgelegt — dies ist lhr
Ablagestapel. Soliten lhnen spater im Spiel
die Karten ausgehen, dann mischen Sie den
Ablagestapel einfach sorgfaltig durc
haben so einen neuen Resarv&ttapel

~ Sie den Stapel (mit dem Gesicht nach unten)

~ so auf den Tisch, dass ihn jeder Spieler gut

~erreichen kann. Nachdem eine der Satzkarten

~ gespielt wurde, wird sie unter diesen :
Stapel gesteckt.

Der Splelabhuf

Der jingste Spieler der Runde ist zuerst an der
_ Reihe. Danach geht es im Uhrzeigersinn (also

_ linksherum) weiter.



Wenn Sie an der Reihe sind:
1. Werfen Sie den 10-

seitigen Wirfel in den
Wiirfelbecher und
schitteln Sie ihn kraftig.
Danach stiirzen Sie den
Woiirfelbecher so auf das
Spielbrett, dass der
Woirfel darunter liegen
bleibt. Sehen Sie sich
nun heimlich (so dass
kein anderer Spieler es
sehen kann) die gewdr-
felte Nummer an und finden Sie die dazu
passende Stimmung auf dem Spielbrett,
Jetzt haben Sie lhre Stimmung, die Sie
darstellen mussen.

. Ziehen Sie die oberste Satzkarte vom Stapel
und jetzt kommt's: Sie missen den Satz laut
so vorlesen, dass er der Stimmung entspricht,
die Sie gerade gewdrfelt haben. Versuchen
Sie dabei, so wenige Bewegungen wie
maglich mit threm Kérper zu machen (Sie
sollten z.B. nicht einen lhrer Mitspieler
schlagen, wenn Sie ,wltend” darstellen).
Die anderen Spieler diirfen von lhnen nur
eine Wiederholung verlangen.

. Jetzt mussen die anderen Spieler jeweils
erraten, welche der zehn Stimmungen auf
dem Spielbrett sie fiir diejenige halten, die
Sie gerade dargestellt haben. Wie sicher sie
sich dabei sind, entscheidet die Nummer
auf dem Rate-Chip, den sie dafiir setzen.

Jeder Spieler, der die Stimmung richtig
erraten hat, darf seinen Spielstein um

die entsprechende Anzahl von Feldern

(also die Nummer, die auf seinem Rate-Chip
steht) vorricken.

Sie haben eine

8 gewdirfelt:

Ihre Stimmung heifit
nun z.B. “neidisch”.

Jeder Spieler, der auf die falsche Stimmung
getippt hat, muss um entsprechend viele

Felder auf dem Spielbrett zurtickgehen (siehe
Absatz ,Rate-Chips” fur weitere Hinweise).

Sobald sich alle Spieler fir ihren Rate-Chip
entschieden haben, rufen Sie ,1-2-3 -
RATEN!" und alle Spieler legen gleichzeitig
ihre Rate-Chips auf die Stimmungskarten, fir
die sie sich entschieden haben. Sollte einer
der Spieler dafur zu lange brauchen, wird
sein Spielstein von lhnen zur Strafe um ein
Feld auf dem Spielbrett zuriickgeschoben.

. Sobald alle Rate-Chips platziert wurden,

geben Sie lhren Mitspieler die richtige
Stimmung bekannt. Die Spieler, die richtig
geraten haben, riicken nun ihre Spielsteine
entsprechend vorwarts und die Spieler, die
falsch geraten haben, rickwarts Gber das
Spielbrett (allerdings hochstens bis zum
Start-Feld).

Da Sie den Satz vorgetragen haben, durfen
Sie lhren Spielstein nun um so viele Felder
vorwarts riicken, wie Chips auf die richtige
Stimmungskarte gelegt wurden (es zahlen
also nicht die Nummern auf den Chips,
sondern einfach nur die Anzahl).

. Sobald alle Spielsteine vorwarts bzw.

rickwarts gertckt wurden, nehmen Sie alle
Stimmungskarten vom Spielbrett, far die
gerade gestimmt wurde (egal ob richtig oder
falsch) und legen sie auf den Ablagestapel.
Auch die darauf liegenden Rate-Chips werden
vorlibergehend aus dem Spiel genommen
und zur Seite gelegt. Fillen Sie nun die frei
gewordenen Felder auf dem Spielbrett mit
neuen Stimmungskarten auf.

.7. Jetzt ist der links neben lhnen sitzende
Spieler an der Reihe. Er wiirfelt, zieht eine
Satzkarte und so weiter.

Die Rate-Chips

Jeder Spieler beginnt mit vier Rate-Chips
(Nummer 1 bis 4). Sie mussen alle vier Chips
eingesetzt haben, bevor Sie sie wieder-
bekommen. Zum Beispiel: Sie setzen zuerst
Ihren Rate-Chip Nr. 2 ein, der am Ende der
Runde an der Seite des Spielbretts abgelegt
wird. In der nachsten Runde haben Sie dann

nur noch die Chips Nr. 1, 3 und 4 zur Auswahl
usw. Sobald Sie lhren vierten und letzten Chip
gesetzt haben, holen Sie sich alle abgelegten

Chips wieder zurtick (natdrlich nur die Chips

lhrer Farbe) und fangen wieder von vorne an.

Und der Gewinner ist...?
Der Spieler, der mit seinem Spiels

das Ziel-Feld erreicht, hat das Spiel gewonnen.
Bei Quibble kann es sogar mehrere Gewinner
geben. Waren Sie nicht dabei? Lassen Sie sich

nicht die Stimmung vermiesen - bejin nachsten |

Spieleabend klappt's bestimmt! =
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