Mit diesem Spiel ist es gelungen, den Spald und
die Spannung der Fernsehsendung in ein Gesell-
schaftsspiel fur Jung und Alt zu packen.

Wie im Fernsehen auch, liegt es an Ihnen, den
Spielwitz” durch gute Einfdlle zu beeinflussen. Je
origineller Inre Ideen, desfo lustiger und
abwechslungsreicher das Spiel. Um Ihnen den
Einstieg zu erleichtern, haben wir uns bemunt,
die Spielanleitung so kurz und so einfach wie
moglich zu halten, Genauso einfach, wie das
Spiel selbst ist — Sie werden sehen!

Wir wiinschen Ihnen viel Spal und — wie heilt es
immer: ,Top, die Wette giltl"

Anzahl der Spider

Beliebig v ele, jedoch mindestens drei. Der Spiel-
plon ist fracht Mitspieler ausgelegt. Sind s
mehr, werden Teams gebildet; dem Vergniigen
tut das keinen Abbruch, Im Cegenteil...
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Ziel des Spilels ist, Weltkdnig zu werden. Wer die
meisten Wetten gewinnt, erreicht am schingllsten
das Zenfrum. Hat er dann auch die meisten
Chips. darf er sich der alles entscheidenden
SchiluBwetle stellen.Und ist, wenn er sie gewinnt,
WettkEnig.

Spiaplan

Der Spielplan besteht aus folgenden Elementen
— siche Abbildung:

. Startplatz

. Kartenfelder

. Denker-Wettfelder: unbeschriftet.

. Akfiv-Wetttelder: mit Aktions-Symbol und Pfeil —
bei verlorener Aktiv-Wette ab diesem Feld
welterwlirfeln

. Individual-Wettfelder: mit Gluhkimen-Symbol,

. Gewinn- oder Verlustfelder: mit ,- 17 oder
17 bezeichnet,

. Wettplatze in den Farben der Spielsteing,
getrennt in ,Jao" und Nein”,

8. Zenfrum, in dem die SchluBweite gewonnen

oder verloren wird,
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Das Spiel

Vorbereitung. Jeder Spieler bekommt einen Spiel-
stein und 5 Chips als ,Anfangskapital®. Denker-
und Aktivwettkarten werden jeweils gemischt und
verdeckt auf die entsprechenden Kartenfelder im
Spielplan abgelegt. Da es so viele Denker-
Wettkarten gibt, kdnnen Sie auch nur einen Tell
davon aul dem Spielplan plazieren und den
Rest in der Schachtel lassen.

Achtung: zuerst Individual-Wettkarten ausfillen
(am besten mit Bleistift, dann kann man sie
wiederverwenden): Jeder Spieler schreibt auf eine
Individual-Wettkarte seine personliche Welte —
bei Anfangem ohne Wettroufine™ empfiehlt es
sich als Beispiel die Akfivwetten heranzuziehen,
im Laufe des Spiels ergeben sich neue Ideen
dann ganz von selbst ..

Auch die Individual-Wettkarten werden dann ge-
mischt und auf dem Kartenfeld abgelegt,

Jeder Spieler wurfelt einmal, die hdchste Augen-
zahl beginnt, danach weiter im Uhrzeigersinn
reihum.

Verlauf. Enfsprechend der Anzahl der gewr-
felten Augen zieht der Spleler mit seinem
Splelstein,

Je ncchdem, ob er auf einem Denker-, Akfiv-
oder Individual-Wettfeld steht, zieht er die ent-
sprechende Karte und liest die Wette laut vor.
Jetzt wird gesetzt: Der Spieler selost setzt grund-
satzlich auf \Neain® (Ausnahme: die
Individual-Wette)], d.h., er plaziert seinen Chip in
seinem Nein'-Wettfeld,

Danach konnen sich die Mitspieler enfscheiden
(ob sie die Wette fur gewinn- oder verlierbar
halten) und eiren ihrer Chips auf inr ,Ja'™- oder
Nein'-Feld setzen, Es kann immer nur 1 Chip
gesetzt und verloren werden. Haben clle Mitspie-
ler gesetzt, muB die Wette von einem der
Ja-Wetter erfullt bzw. (bei einer Frage) richtig
beantwortel werden — die Nein'-Wetter durfen
sich nicht beteiligen.

Um den Spielverlauf zu beschleunigen, kann die
Metten, daB..” - Sanduhr eingesetzt werden: in-
nerhalb dieser Zeit muB die Wette erfullt sein.
Gelingt es, haben die ,Jo™-Wetter gewonnen und
erhalten je einen Chip aus dem Depol zusatzlich
zuU Ihrem gesetzten, die .Nein'-Wetter verlieren
ihren Chip.

Gelingt es nicht, gewinnen die ,Nein"-Wetter
einen zusatzlichen und die ,Ja'-Wetter muissen
ihren Chip abgeben.

Ausnahme: setzen alle Mitspieler auf ,Nein®, gilt
das als ,Feigheit vor dem Spiel® — und der
Wetter bekommt einen Chip dazu, alle anderen
verlieren ihren.

Auch wenn ein Spieler mehrere Male hinterein-
ander verliert, ausscheiden kann er nicht — der
letzte Chin kann nicht verloren werden.

Konnie ein Spieler das Zenirum erreichen, hat
aber nicht die meisten Chips, (um die
SchluBwette abschlieBen zu kdnnen, mul er die
meisten Chips haben!) mul er mit seinem Spiel
stein dem Pfeil folgend nach auBen, also noch
eine ,Runde dehen’. _

Gewinn- und Verlustfelder. Ein zusaitzliches Hondi-
cap oder Wett-Verschnoufpause: kommt ein
Spieler auf eines dieser Felder, gewinnt oder ver-
liert er einen Chip. Gewettet wird auf diesem Feld
nicht,



Ende. Erreicht ein Spieler das Zentrum und hat
auch die meisten Chips, darf er die SchiuBwette
wagen.

Er zieht die ndchste Altivkarte, liest die Wette vor,
wie gehabt, und sefzt auf Nein®,

Nicht alle Aktivwetten sind als SchluBwette ge-
eignet. Steht also auf der Aktivkarte ,Nicht als
SchluBwette geeignet...”, einfach weglegen und
néchste Karte ziehen.

Die Mitspieler setzen nicht.Der Unterschied zur
normalen Wette ist der, dai bei der SchluBwette
alle Mitspicler die geforderte Aktivitat erflllen
mussen, um zu verhindern, dafl der SchiluBwetter
Wettkdnig" wird,

Beispiel:

Wetten, daB ... es niemand hier schafft, 1 Minute
lang mit geschlossenen Augen auf einem Bein
zu stehen 7

Gelingt das aber allen, muB der gescheiterte
"Konig" von vorn beginnen und verliert alle seine
Chips bis auf sein ,Anfangskapital® von 5 Stuck,
Gelingt es auch nur einem Mitspieler nicht, ist
der Wettkénig® gekart und das Spiel zu Ende.

Die Wetten

Wie der Name schon sagt die Wetten sind das A
und-O des Spiels. Und noch etwas: es geht
dabei gar nicht darum, eine der Wetten selbst
erfullen zu kdnnen; sonderm nur darum, darauf
zu welten, ob irgendjemand am Tisch die Welte
erfullen kann!

Die Denker-Wette. Sie wird auf allen Feldern ge-
spielt, die nicht gesondert bezeichnet sind.
Beispiel: Sie stehen aul dem entsprechenden
Feld und ziehen eine Denker-Wettkarte, Darauf
steht folgende Frage, die Sie laut vorlesen:
Metten, dol .. nlemand weil, aus wieviel Buch-
sfaben das hawaiianische Alphabet besteht?”
Nachdem jeder Spieler geseizi hat, mussen alle
~a'-Sager nacheinander anfworten — Abspra-
chen sind natdrlich nicht erlaubt,

Ist eine Antwort richfig, hakben alle Jao-Tipper ge-
wonnen. Die richfige Anfwort sfeht unter der
Frage in Klammemn.
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Die Aktiv-Wette. Sie funktioniert vorn Ablauf her
genauso wie die Denker-Wette, gespielt wird Sie
auf allen Feldern mit den Akfions-Symbolen.

Sie bringt ,Actior” ins Spiel. Besonderheit: verliert
der Wetter seine Wette, muB er mit seinem Spiel-
stein dem Pfeil falgend einen Ring nach auBen,
wird also zurdckgestuft.

Beispiel: der Wetter zieht eine Akfiv-Wettkarte und
liest sie wieder laut vor: ,Wetten, daB ... niemand
hier es schafft, mit geschlossenen Augen 1 Minu-
fe lang auf einem Bein zu stehen?” Wieder wird
gesetzt, und alle ,Ja'-Tipper versuchen reihum,
die Aufgabe zu losen. Schafft es einer, haben
die Ja-Tipper naturlich gewonnen.
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Die Individualwette. Hier wird Wetlen, daB..” zu
lhrem Spiel, denn Sie kdnnen mit einfallsreichen
Wett-ldeen persenlich ins Spiel eingreifen. Denn
je besser und origineller lhre Individual-Wetten
sind, desto mehr SpaB werden Sie haben. Ver-
mitteln Sie das Ihren Mitspielern gleich zu Beginn,
dann steht einem langen, lustigen Abend nichfs
im Wege,

Erreicht alse ein Spisler dieses Individual-Feld,
nimmt er eine Individual-Wettkarte (die vorher be-
reits von allen Splelern formuliert wurde, siehe
Spielverlauf’) und liest sie vor. Im Gegensatz zu
den anderen Wettarten muB er hier auf ,Ja" set-
zen.

Und da liegt auch schon der Hoken oder der
Witz beim Formulieren — die Karten sind ja ge-
mischt, und jeder kann auch seine eigene Wette
abheben, er sollte sie also schon auch selbst
losen konnean... Also Vorsicht!

Die Mitspieler seizen wie gehabt dafur oder dao-
gegen. Noch Abschiuf wird die Karte weggelegt,
der Spieler formuliert eine neus Wette und gibt
sie in den Stapel, der gleich wieder gemischi
wircl, Achien Sie darauf, daB er dies gleich tuf,
damit der Spielverlauf nicht leidet.

Auch hier ein Beispiel. Der Spigler zieht und liest
vor, Wetten, doB... ich es schaffe (bifte die For-
mulierung beachten), innerhalb einer Minute 10
Blumenarten zu nennen?”

Ein Hinweis: erfahrungsgemdaB tun sich ,Wetten,
daB.."-Neulinge bei Formulieren der Individual-
wette etwas schwer, Geben Sie allen eine
Altiv-Wettkarte als Hilfe. Cder, wenn jemand gar
nichts einfallt, nehmen Sie eine Akfiv-Wettkarte —
die Individual-Wetten mussen ,wachsen’™: wenn
der Clou mal erkannt ist, kommen die Ideen und
der SpaB ganz von allein...

Tips

Nochmal: die Individual-Wette ist der Clou des
Spiels. Mittels der Individual-Wetten kénnen Sie
groBen EinfluB auf das Spiel nehmen: Wenn Sie
sich das immer wieder vor Augen halfen, werden
Sie sehr viel Freude haben. Und noch eines: Kin-
der werden andere Wetten spielen als
Erwachsene — Ihrer Phantasie sind keine Gren-
zen gesetzt, Sie konnen auch personlich werden
und z.B. berufs- oder hobbybezogene Wetten
veranstalten

Beispiele:
.innerhalb 100 sec. einen Reim (Vierzeiler) mit
dem Thema ,Wetien, daB..." zu dichten.

...alle Asterix-Ausgaben in der Reihenfolge des
Erscheinens auswendig aufzusagen.

..das Alphabet fehlerfrel ruckwdrts aufzusagen.

Aber wahlen Sie immer nur Individual-Wetten, die
ohne viel Aufwand abzuwickeln sind, schnell
durchgfdhrt werden kdnnen und, vor allem, un-
gefahrlich sind.

Kann ein Spieler aus korperlichen Grunden eine
Wette nicht erfullen oder ist sie ihm nicht zumut-
bar, wird die ndchste Karte gezogen.

Natdrlich k&nnen schon gespielte Individual-Wet-
ten wiederverwendet werden. Doch der Relz liegt
ja gerade darin, da immer neue Wetten (und
damit immer neue Uberraschungen) erfunden
werden.

Es empfiehlt sich, die Individual-Wettkarten nur
mit Bleistift zu beschriffen, dann konnen sie wie-
derverwendet werden.



Aktiv-Wettfelder: mit Akfions-Symibol und Pfeil —

bel verlorener Aktiv-Wette ab diesem Feld

weiferwirfeln
Zentrum, in dem die SchiuBwette gewonnen

Startplatz oder verloren wird,

Kartenfelder ‘ Wettplatze
Gewinn- oder Verlustfelder Individual-Wettfelder: mit Gluhbirm-Symbbol

Denker-Wettfelder: unbeschiriftef

Ein Hinwels in eigener Sachea: Schicken Sie uns
lhre besten Wettvorschldge, Wir honorieren be-
sonders gelungene Wetten mit unserem
goldenen ,Donner-Wetter-Stein’

Wetten, daB Ihnen da gleich was einfalli?

Und nun, viel Spab: Top die Wette gilt!
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