Schmidt-Spielinfo
Spieltyp: Rate-Brettspiel
Spielerzahl: 3 -6
Altersempfehlung: ab 7 Jahre
Spieldauer: ca. 60 Minuten
Konnen O @O QO Gliick

,Spiel mit — spiel’ mit...!” So lautet der Werbeslogan filr... na, wissen Sie’s?
Natiirlich, fiir Schmidt Spiele! —”Sechseckig, spannend, Spitze!” Auch dies
war ein Slogan. Und gleichzeitig ein Fall fiir ,SpieBer Alfons”, den in Werbe-
agenturen gefiirchteten Insider, der seit vielen Jahren die Werbung kritisch
unter die Lupe nimmt.

Doch keine Angst! Sie miissen kein Insider sein, um in diesem Spiel zu ge-
winnen. Finden Sie heraus, welcher Slogan zu welchem Produkt oder wel-
cher Firma gehdrt. Dann haben Sie die besten Chancen, Président der Wer-
beagentur zu werden. Der Weg dorthin ist zwar nicht so einfach und fihrt
tiber mehrere Etappen, doch Sie werden sich schon durchsetzen!

Und je schneller Sie auf der ,Laufbahn” vorwarts kommen, desto grofBere
Pramien konnen Sie einstreichen — denn ,.time is money!” Vor allem im har-
ten Geschéft der Werbung...

%Imaterial

1 Spielplan

6 Spielfiguren

369 Karten mit tiber 700 Slogans
60 , SpieBer Alfons™Karten

60 rote Chips (mit dem Wert 1)

40 silberne Chips (mit dem Wert 5)
20 goldene Chips (mit dem Wert 10)
1 Karten-Halter




z%lziel

Jeder Spieler beginnt auf dem ersten, duBersten Feld der Spirale. Jeder
Slogan, den er erkennt, bringt ihn dem Ziel im Zentrum néher. Wie schnell
er vorwértskommt, hangt mit von dem Spieler ab, der die Frage stellt. Auf
dem Weg zum Ziel winken Prdmien, es drohen aber auch Verluste. Das
Spiel endet, sobald der erste Spieler das Zentrum der Spirale erreicht hat.
Doch erist nicht unbedingt der Sieger. Gewonnen hat am Ende, wer die mei-
sten Chips besitzt.

pielvorbereitung

Jeder Spieler sucht sich einen Schreibtisch auf dem Spielbrett aus und stellt
die Spielfigur in derselben Farbe auf das AuBerste Feld der Spirale.

Die ,SpieBer Alfons”-Karten werden gemischt und verdeckt reihum auf die
Schreibtische der Spieler verteilt. Spielen weniger als sechs, bleiben die un-
besetzten Schreibtische leer.

Die Chips werden fiir alle Spieler erreichbar neben den Spielplan gelegt; sie
bilden die Pramienkasse.

Der Kartenhalter mit den Slogan-Karten wird bereitgestellt. Jede Karte
nennt auf der Vorderseite zwei Slogans, auf der Riickseite fiir jeden Slogan
vier mégliche Antworten (die richtige ist mit einem Stern markiert).

D_er Startspieler wird ausgelost, die (ibrigen Spieler folgen im Uhrzeiger-
sinn.

%Iahlauf

Wer am Zug ist,

@ zieht eine Slogan-Karte aus der Box,

@ wahlt einen der zwei Slogans aus,

® setzt 1, 2 oder 3 Chips aus der Pramienkasse ein

@ und liest dem nachsten Spieler (links von ihm) den ausgewahlten Slogan

Gibt der befragte Spieler die richtige Antwort, erhélt er die eingesetzte Pra-

mie und riickt seine Spielfigur so viele Felder vor, wie er Chips kassiert hat

(bei 3 Chips also z.B. 3 Felder). Auf einem Feld konnen mehrere Spielfiguren
stehen

Gibt er eine falsche oder gar keine Antwort, erhilt der Fragesteller die Pra-
mie und darf seinerseits entsprechend weit vorriicken.



In diesem Fall erhélt der befragte Spieler aber noch eine zusétzliche Chance.
Dabei kann er wahlen zwischen ,SpieBer Alfons” und ,, Tip”. Es darf nur eine
dieser Mdglichkeiten ausgenutzt werden.

%Ber Alfons

Der Spieler, der die Antwort nicht wuBte, nimmt die oberste ,SpieBer Al-

fons”-Karte von seinem Schreibtisch und fuhrt die entsprechende Anwe1—

sung aus.

Dieler pielbrett weiter nach vorn odler er-
ra’t_ SJe; onnen aber auch das Gegenteni bewwken

Verbrauchte ,,Spiefer Alfons”-Karten kommen auf einen Ablagestapel. Sind
alle Karten von einem Schreibtisch abgerdumt, bleibt dem Spieler als
Chance nur noch der ,,Tip"; der Schreibtisch wird nicht wieder aufgefllt.

T

Der Fragesteller liest die vier Produkte oder Firmen vor, die auf der Riickseite
der Karte zu diesem Slogan als Lésungsvorschlag genannt sind. Tippt der
gefragte Spieler anschlieBend auf die richtige Antwort, darf er immerhin

noch ein Feld vorriicken. Eine Chip-Pramie erhilt er dafiir aber nicht (auBer
er erreicht eine neue Karrierestufe).

%rriere

Die spiralférmige ,Laufbahn” ist in ein Startfeld, ein Zielfeld und in 6 Kar-
riere-Stufen eingeteilt, die aus jeweils 6 Spielfeldern bestehen. Die Stufen
sind durch dicke schwarze Linien markiert.

Jedesmal, wenn ein Spieler die ndchste Stufe seiner Karriere erreicht, erhalt
er aus der Pramienkasse so viele Chips, wie Spieler hinter ihm liegen. Das
gilt auch fiir das Erreichen des Zielfeldes im Zentrum der Spirale, jedoch
nicht beim Eintritt in die erste Stufe nach dem Start.

Féllt man auf Grund einer ,Spiefer Alfons™-Karte in eine niedrigere Stufe zu-
riick, wird fiir diesen , Karriere-Knick” natiirlich keine Pramie gezahlt. Wenn
man nach dem Abstieg aber wieder aufsteigt, kassiert man die Pramien er-
neut, auch wenn man Sie friiner schon einmal bekommen hat (frei nach
dem Motto: ,,Auf und ab auf der Karriereleiter, bringt Chips und einen
manchmal weiter!”).

,,%Ber Alfons”-Karten

Die Anweisungen auf den ,,Spiefer Alfons”-Karten erkldren sich weitgehend
von selbst.

MuB man mit einem anderen Spieler den Platz tauschen, so sind damit na-
tiilich die Figuren auf dem Spielbrett gemeint. Ebenso ist unter ,,ndchster
Spieler” die am néchsten stehende Spielfigur auf dem Spielbrett zu verste-
hen. Stehen mehrere Figuren auf demselben Feld, gelten sie alle als ,,néch-
ster Spieler”. Beim ,,Uberholen” riickt man auf das Feld vor dem néchsten
Spieler.

Wechselt ein Spieler aufgrund einer , Spiefer Alfons”-Karte in eine andere
Karriere-Stufe, erhélt er dieselbe Pramie, die auch beim normalen Eintritt in
eine neue Stufe gezahlt wird. Macht er einen groBen Sprung (iber mehrere
Stufen hinweg, so wird nur die Pramie fiir den Eintritt in die hochste Stufe
gezahlt. Das gilt auch fiir Spieler, die mit dem, der die Karte gezogen hat
den Platz tauschen miissen.



Anweisungen, die sich aufgrund der Spielsituation nicht ausfiihren lassen,
verfallen. Es wird also keine Ersatzkarte gezogen. Soll ein Spieler vorriicken
oder zurtickziehen und wiirde dadurch @iber den Anfang oder das Ende der
Spiralbahn hinaus geraten, zieht er nur so weit er kann.

MuB ein Spieler, der keine Chips mehr hat, zahlen, hat der Spieler, der die
Chips erhalten soll, Pech gehabt. Fiir den bankrotten Spieler hat dies keine
weiteren Auswirkungen.

Crf
. //éerausforderung

Ein Spieler kann jederzeit, wenn er einen Slogan erraten soll, den Spitzen-
reiter (und nur diesen!) zu einem Brainstorming-Duell herausfordern.
Diese Herausforderung muf erklart werden, bevor der Fragesteller den

Rogan orgeeseiL il Llegen mehrere Spte1er glelchauf an der Sp|ize kann der Herausforderer
entschelden gegen wen er antntt -

Ein Duell verlauft folgendermalien:
Der Fragesteller liest die beiden Slogans einer Karte vor. Jeder der beiden
Duellanten hat nun pro Slogan einen Versuch, die richtige Losung zu nennen
- wobei der Herausgeforderte jeweils als erster antworten darf!

Fiir jede richtige Antwort bekommt der betreffende Spieler einen Chip; wer
hicrbei die meisten gewinnt, ist Sieger des Duells.

It der Fragesteller selbst Spitzenreiter, muB ein 'anderefSpieler die Slogans
von emer Karte vorlesen die er neu aus der Slogan Box Z|eht Hatte c!er el—

riick in die Box gesteckt.




