Auf den Lehrerkarten sind ebenfalls Geduldspunkte ange-
geben (Kegel entsprechend vorriicken). Die Minuspunkte
(mittlerer Zahlenwert) gelten flr alle Schiler, das heiBt, je-
der Spieler muB seinen Chip um die entsprechende An-
zahl an Feldern weiterziehen — oder er versucht, die
Minuspunkte durch einen Risikowurf abzuwenden.

Oberhalb des Risikowurf-Zahlenwertes befindet sich auf
jeder Lehrerkarte zuséatzlich ein Kastchen. Zeigt dieses ei-
nen Stern, dann ist der Lehrer stocksauer und 148t die gan-
ze Klasse nachsitzen. Wird so eine Karte zum erstenmal
ausgespielt, endet das Spiel sofort, wenn einer der Spie-
ler mehr als 25 Minuspunkte auf seinem Konto hat, d.h.,
wenn ein Spieler die blaue Nachsitzen-Figur bereits iber-
holt hat. Ist dies nicht der Fall, wird die blaue Figur um
5 Felder weiter auf das nachste Feld mit blauem Rand (Feld
30) geschaoben.

Wird eine Karte mit Stern zum zweitenmal aufgedeckt, en-
det das Spiel, wenn einer der Spieler bereits mehr als 30
Minuspunkte hat usw. Dieses Prinzip wird bis zum Errei-
chen der Zahl 50 fortgefiihrt. Bei 50 bleibt die Figur auto-
matisch stehen. Das Spiel endet dann, wenn eine weitere
Karte mit Stern ausgespielt wird und ein beliebiger Spie-
ler zu diesem Zeitpunkt mehr als 50 Minuspunkte abbe-
kommen hat.

Spielende und Spielsieg

Das Spiel endet:

a) entweder wenn eine Lehrerkarte mit Stern aufgedeckt
wird und ein Schiiler zu diesem Zeitpunkt weiter vorange-
schritten ist als die Nachsitzen-Figur,

b) oder wenn alle 60 Schiilerkarten ausgespielt wurden.
Jetzt wird festgestellt, wer die wenigsten Minuspunkte kas-
siert und somit das Uberlebenstraining im Klassenzimmer
gewonnen hat!

Schmidt-Spielinfo

Spieltyp: Unterhaltungs- Karten- und Brettspiel
Spielerzahl: 2-6

Altersempfehlung: ab 8 Jahren
Spieldauer: ca. 30 Minuten
Taktik QOO @O Glick

Endlich kann man mit diesem Spiel den leidigen Schulall-
tag einmal hautnah nachspielen. In VORSICHT LEHRER!
stellt jeder Spieler einen Schiler dar und muB versuchen,
durch geschickites Ausspielen der Karten so wenig Minus-
punkte wie mdglich zu bekommen — und so viele Strei-
che wie mdglich zu starten.

Aber Vorsicht ist geboten: Der Geduldsfaden des Lehrers
darf nicht zu sehr strapaziert werden, sonst gibt es ein bo-
ses Erwachen! Ziel des Spieles ist es, sich moglichst
wenig bei Streichen erwischen zu lassen und folglich mog-
lichst wenig Minuspunkte zu kassieren, um dann, am En-
de der Stunde, das Klassenzimmer als bester Schiiler zu

verlassen.
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Spielmaterial:

1 Punktetafel (Spielplan)
6 Spielerchips

3 Augenwdirfel

1 rote Geduldsfaden-Figur
1 blaue Nachsitzen-Figur
60 Schulerkarten

20 Lehrerkarten

Spielvorbereitung

Die Punktetafel wird ausgebreitet. Jeder Spieler erhélt ei-
nen Chip seiner Wahl, den er auf das Null-Feld legt. Mit
den Chips wird im Spiel angezeigt, wie viele Minuspunkte
man bereits kassiert hat. Die rote Geduldsfaden-Figur
kommt ebenfalls auf das Null-Feld, die blaue Nachsitzen-
Figur auf das Feld 25 mit blauem Rand.

Schiiler- und Lehrerkarten werden als separate Stapel ge-
mischt und dann verdeckt neben die Punkietafel gelegt.
Jeder Spieler bekommt bei Spielbeginn 5 Schiilerkarten
ausgeteilt, die er so halten sollte, daB die Mitspieler die
Vorcerseiten nicht sehen kénnen.

Wer mit den 3 Wirfeln das hochste Ergebnis erzielt, be-
ginnt das Spiel. Danach geht es im Uhrzeigersinn weiter.

Spielrunde

Die Spieler spielen abwechselnd eine Schilerkarte aus,
handeln entsprechend der folgenden Anweisung und neh-
men dann, sofern vorhanden, wieder eine neue Karte auf,
so daB sie immer 5 Karten besitzen.

Schiilerkarten und Geduldsfaden-Figur
Auf den Schillerkarten befinden sich 3 Zahlenangaben:

Geduldspunkte Risikowurf
Minuspunkte

Immer wenn eine Schulerkarte ausgespielt wird, strapa-
zieren die Schiller den Geduldsfaden des Lehrers. Das
heiBt, die rote Geduldsfaden-Figur wird auf der Punktetafel
um die angegebene Geduldspunkte-Zahl (linker Zahlen-
wert) nach vorn verschoben. Der Geduldsfaden kann nie-
mals sinken, sondern nur ansteigen ...

Mit jeder ausgespielten Karte sind gleichzeitig Minus-
punkte fir den betreffenden Schiiler verbunden (mittlerer
Zahlenwert). Jetzt hat der Spieler 2 Méglichkeiten: Ent-
weder er kassiert freiwillig die angegebenen Minuspunkte
und schiebt seinen Chip um die betreffende Anzahl an Fel-
dern weiter, oder er wagt einen Risikowurf (rechter Zah-
lenwert).

Zu diesem Zweck wirft der Spieler die 3 Wiirfel. Ist das Er-
gebnis mindestens so hoch (oder héher) wie der
Risikowurf-Zahlenwert auf der Schilerkarte, so ist der Spie-
ler den Minuspunkten entgangen. Erreicht man die Zahl
aber nicht, muB man mit seinem Chip die doppelte An-
zahl der auf seiner ausgespielten Karte angegebenen Mi-
nuspunkte vorwérts wandern! Beispiel: Man will den
3 Minuspunkten durch einen Risikowurf entgehen und
miiBte mindestens 8 wiirfeln. Da man aber nur 6 wiirfelt,
kassiert man 6 Minuspunkte.

Hart wird’s immer dann, wenn der Geduldsfaden des Leh-
rers reiBt. Das ist alle 20 Felder der Fall. Erreicht oder lber-
schreitet die Geduldsfaden-Figur das rote Feld 20, 40, 60
usw., dann muB zusétzlich eine Lehrerkarte gezogen
werden!

Lehrerkarten und Nachsitzen-Figur

Die Klasse muB
geschlossen nach-
sitzen, wenn hier
ein Stern abgebil-
det ist.
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Zusétzliche Minuspunkte
Geduldspunkte fir alle
Schiler



