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SP'EL' PEE Selte fiir Ménner

Was tun Sie, wenn der Fartner lhren Geburtstag vergisst? Mit Fragekarten
welchen Tricks locken Sie lhre Frau ins Fufsballstadion? Zu bri-  Seite fiir Frauen—_
santen Themen kénnen Sie hier Stellung beziehen. Und zwar so: e - 1 B bedeutet firmic Q, etamont

Ein Spieler entscheidet sich zu einer laut vorgelesenen Frage | wnter ruckzuotehon: | @) it alis Ractlordes gainze Schwimbad
fiir eine der vier vorgegebenen Antwortméglichkeiten. Die Mit- fomcn é:e g2l o o it ar O R
spieler versuchen einzuschatzen, wie der Spieler wohl antworten [ @ cass o it vilenku
wird. Fiir eine richtige Einschétzung gibt es \. -
einen Ubereinstimmungspunkt und wer am \ .
Ende die meisten Punkte hat, gewinnt,

nach kein bisschen braun ist

Antwortkértchen mit den Zahlen 1 — 4
SPIELMATERIAL

180 Fragekarten

32 Antwortkértchen

a6 Ubereinstimmungskértchen
| Turm der Wahrheit

Zusammenbau des Turms der Wahrheit
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DAS SPIEL FUR 3 BIS 8 SPIELER

SPIELVORBEREITUNG

Der Turm der Wahrheit wird zusammengebaut und in die Mitte
gestellt.

Jeder Spieler erhdlt die Kértchen einer Farbe:

+ 12 Ubereinstimmungskértchen
4+ 4 Antwortkértchen

(Ubrige Ubereinstimmungs- und Antwortkértchen bleiben in der
Schachtel.)

Die Spieler legen folgende Anzahl an Fragekarten abhéngig von
der Spielerzahl in einem Stapel bereit:

Spieleranzahl | 3 4 5 6 Fs g
Fragekarten 12 12 10 12 | 14 | 16

Ubrige Karten bleiben in der Schachtel.

SPIELABLAUF

Das Spiel verléuft (iber mehrere Spielrunden.
Ein Spieler wird zum Startspieler der ersten Runde bestimmt.

Der Startspieler nimmt die oberste Fragekarte vom Stapel und
legt sie vor sich. (Frauen legen die Frauen-Seite nach oben,
Ménner die Ménner-Seite.) Der Startspieler liest die Frage und
die vier zur Wahl| stehenden Antworten laut vor. Danach ent-
scheidet er sich insgeheim fiir die Antwort, die am ehesten auf
ihn zutrifft bzw. am ehesten seiner Meinung entspricht. Er
nimmt seine vier Antwortkértchen und legt jenes, das die
Nummer der gewéhlten Antwort zeigt, mit der Frauenseite nach
oben neben die Fragekarte. Kein anderer Spieler darf die
Nummer des Antwortkértchens sehen.

Er legt seine anderen drei Antwortkértchen beiseite — ebenfalls
mit der Frauenseite nach oben.

Die Mitspieler iiberlegen, welche Antwort der Spieler wohl fiir
am zutreffendsten befunden hat und wéahlen eines ihrer Ant-

wortkértchen. Dieses werfen sle in den Turm der Wahrhelt, ohne
dass die anderen die Nummer des Kértchens sehen. (lhre iibri-
gen drei Antwortkértchen legen die Spieler mit der Frauenseite
nach oben vor sich.)

Dann deckt der Startspieler das eigene Antwortkértchen neben
der Fragekarte auf. Damit steht die Nummer der zutreffenden
Antwort fest.

Nun hebt der Startspieler den Turm der Wahrheit hoch und legt
alle Antwortkédrtchen aus dem Turm mit der nummerierten Seite
nach oben.

+ Alle Spieler, die die falsche Nummer gewéhlt haben, nehmen
ihr Kartchen zuriick.

4 Auf alle Antwortkdrtchen mit der richtigen Nummer legt der
Startspieler eines seiner Ubereinstimmungskértchen. Dann
nehmen auch diese Spieler ihre Antwortkértchen mit den
gewonnenen Ubereinstimmungskértchen zuriick.

Abschliefsend nimmt der Startspieler sein gewéhltes
Antwortkértchen zuriick und legt die Fragekarte beiseite. Dann
wird der im Uhrzeigersinn néchste Spieler zum Startspieler. Die
ndchste Antwort-Runde beginnt.

Und was aufserdem zu beachten ist

Anzahl der Fragekarten: Fiir ein |&ngeres Spiel kénnen die
Spieler auch mehr Karten als Stapel bereitlegen. Die Kartenzahl
muss sich allerdings durch die Anzahl der Spieler teilen lassen.

Themen der Fragekarten: Sollte ein Spieler einmal mit einem
Thema gar nichts anfangen kdnnen, dann kann er die Karte weg-
legen und eine neue aus der Schachtel nehmen.

SPIELENDE UND SPIELWERTUNG

Das Spiel endet, wenn alle Fragekarten gespielt wurden oder
wenn ein Spieler alle eigenen Ubereinstimmungskértchen verge-
ben hat.

Achtung: Hat der Spieler am Spielende fiir einen (oder mehre-
re) Mitspieler mit dem richtigen Antwortkértchen kein Uberein-
stimmungskértchen mehr, erhilt er stattdessen ein Uberein-




stimmungskértchen dieses Mitspielers (dieser Mitspieler). Hat
er z. B. noch zwei Ubereinstimmungsk&rtchen, muss aber drei
abgeben, so wahlt er aus, welche beiden Spieler ein Kartchen
bekommen und wer eines an ihn abgeben soll.

Nun zéhlen alle Spieler die Anzahl ihrer gewonnenen fremden
Ubereinstimmungskartchen und die Anzahl ihrer eigenen verge-
benen Uberelnstimmungskértchen zusammen. Der Spieler mit
dem héchsten Ergebnis gewinnt.

Beispliel:

Tom hat 7 fremde Ubereinstimmungskartchen gewonnen und
3 eigene vergeben (also noch 4 eigene iibrig): 10 Punkte.
Kirsten hat § fremde Ubereinstimmungskértchen gewonnen
und & eigene vergeben (also 4 eigene iibrig): 13 Punkte.

Beziehungsbarometer

Wenn Sie am Spielende wissen wollen, wer Sie besonders gut
kennt, dann schauen Sie bei den Mitspielern, wer besonders
viele Ubereinstimmungskértchen von Ihnen vor sich liegen
hat. Na iiberrascht? Ebenso kénnen Sie priifen, wer beson-
ders wenig Ubereinstimmungskartchen von lhnen vor sich
liegen hat. (Hoffentlich ist das nicht ausgerechnet lhr
Fartner oder Ihre Partnerin.) Typisch Frau — typisch Mann
liefert Ihnen — so oder so — aufschlussreiche und amiisante
uIndizien" fiir die Weltanschauungen Ihrer Mitspieler und
deren Beziehungen untereinander. Viel Spafy!
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Es werden nur die 12 Ubereinstimmungsk&rtchen einer Farbe
bereitgelegt.

Beide Spieler legen Jeweils einen Satz von vier Antwortkértchen
verdeckt vor sich.

12 Fragekarten werden aus der Schachtel genommen und als
Stapel bereitgelegt.

Spieleranzahl | 2
Fragekarten 12

Das Spiel verlauft wie beschrieben, allerdings wird ohne den
Turm der Wahrheit gespielt.

Nachdem der Startspieler die Fragekarte vorgelesen und ein
eigenes Antwortkédrtchen gewéahlt hat, entscheidet sich der
andere Spieler fiir eine Antwort und deckt das eigene passende
Antwortkédrtchen auf. Zeigen beide Antwortkértchen die gleiche
Nummer, gewinnen die Spieler gemeinsam eines der Uberein-
stimmungskértchen.

Ziel belder Spleler Ist, gemelnsam durch méglichst viele Uber-
einstimmungen viele Ubereinstimmungskértchen zu gewinnen.
Je mehr Ubereinstimmungskértchen nach den 12 Fragerunden
gewonnen sind, desto besser fiir die beiden Spieler.

Und auch zu zweit werden Sie einige Uberraschungen erleben.




KURZZUSAMMENFASSUNG —
EINE SPIELRUNDE IM UBERBLICK:

1) Der aktive Spieler
4 liest eine Fragekarte vor
4 legt ein Antwortkértchen verdeckt daneben

2) Die Mitspieler
4+ werfen ein Antwortkartchen verdeckt in den Turm der
Wahrheit

3) Die Kértchen aus dem Turm und das Kértchen des aktiven
Splelers werden aufgedeckt:

+ Spieler mit dem richtigen Antwortkértchen erhalten vom
aktiven Spieler ein Ubereinstimmungskértchen

+ Spieler mit dem falschen Antwortkértchen gehen in die-
ser Runde leer aus
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PAS INTERNET-MAGAZIN RUND UMS SPIEL

BEISPIEL EINER SPIELRUNDE:

Lisa zieht eine Karte und liest sie laut vor:

~ " Einen Mann habe ich am llebsten als =

warmflasche

€% Srbtchen-‘ferdiener
(3] peschiitzenden Supermann

0 guten Zuhorer

Lisa entscheidet insgeheim, dass Antwort 4 am ehesten auf
sie zutrifft und legt ihre Antwortkarte mit der Frauenseite
nach oben neben die Karte.

lhre Mitspieler Kirsten, Tom, Eva, Stefan und
Markus (iberlegen, welche Antwort Lisa wohl
gewdhlt hat und werfen das entsprechende
Antwortkértchen oben in den Turm der
Wabhrheit.

Dann deckt Lisa ihr Kartchen auf. Es zeigt
die Nummer 4.

Nun hebt Lisa den Turm der Wahrheit hoch:

4 Kirsten und Markus haben auf Antwort 3 getippt; Tom
auf Antwort 2. Alles falsch! Sie gehen leer aus und neh-
men ihr Antwortkartchen zuriick.

4 Eva und Stefan haben auf Antwort 4 getippt. Richtig!
Lisa legt auf jedes der beiden Antwortkértchen eines
ihrer Ubereinstimmungskértchen. Eva und Stefan nehmen
ihr Antwort- und das gewonnene Ubereinstimmungskart-
chen an sich und der Néchste kommt an die Reihe.
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