Beispiel: Es spielen sieben Personen mit. Hans Dampf legt die Karte ,,Vor-
und Nachname passen gut zusammen. Der Name ist schén!” vor sich ab,
Vier seiner sechs Mitspieler legen die gleiche Karte ab, zwei seiner
Mitspieler haben diese Karte nicht auf der Hand. Also miissen diese beiclen
Spieler und Hans je eine Vornamenkarte abgeben.

Varianten

Zwei Vornamen

Der Namensgeber muss mit Hilfe der Vornamenkarten zwei Vornamen
withlen. Nachdem er wie Ublich eine Karte hochkant und die zweite Karte
quer daneben auf den Tisch gelegt hat, wiederholt er dies, in dem er die
gleichen beiden Karten austauscht und aneinanderlegt. Dadurch erhéilt er
einen zweiten Vornamen. Der Namensgeber darf wihlen, welcher Vor-
name der erste und welcher der zweite Vorname ist.

Auswahl durch die Mitspieler

Die Mitspigler des Namensgebers diirfen sich ihre Vornamenkarten
anschauen und sich von den Vornamen darauf inspirieren lassen. Sie miis-
sen sich auf einen Vorschlag einigen. Der Vorschlag muss nicht auf einer
Vornamenkartfe stehen.

Freie Auswahl

Die Mitspieler des Namensgebers dirfen sich ihre Vornamenkarten nicht
anschauen. Sie missen krectiv sein und sich auf einen gemeinsamen
Vorschlag einigen. Der Vorschlag darf durchaus
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Dauer: ca, 30 Minuten

Spieler: 3 — 7 Personen Alter:ab 12 Jahren

Inhalt

130 Vornamenkarten

ot
|  Vemeorien 1922,

aufgeteilt nach A-Z, nach
Léndern, nach Jahrzehnten

Spielidee

In diesem Spiel geht es um Vor- und Nachnamen. Das Besondere: Jedler
Spieler ist mindestens einmal schwanger (ja, auch die ménnlichen
Mitspieler) und setzt seinen eigenen Nachnamen aufs Spiel.

Reihum werden die Spieler schwanger (keine Angst, alles geht véllig
jugendfrei vonstatten). Wer an der Reihe ist [also schwanger ist), hat die
verantwortungsvolle Aufgabe, fiir seine Tochter oder seinen Sohn einen
Namen zu suchen. Ist der Name des Wunschkindes gefunden, geben die
Mitspieler mit Hilfe ihrer Bewertungskarfen ihren Kommentar dazu cb (z. B.:
Der Vorname hért sich spieflig an, passt nicht zum Nachnamen, usw).
Jeder Spieler spielt eine Bewertungskarte aus. Je nach Ubereinsfimmung,
bekommen die Spieler Punkfe oder miissen welche abgeben.

Ziel des Spiels ist es, bei Spielende die meisten Punkte zu besitzen -

und natiirlich jede Menge Spuf3 bei der Namenssuche zu haben.




Spielvorbereitung

Jeder Spieler wahlt eine Farbe und legt die 20 Bewertungskarten in dieser
Farbe offen als Stopel vor sich ab. Nicht benétigte Bewerfungskarten wer-
den in die Schachtel zuriickgelegt. Dann erhdlt jeder Spieler abhéingig von
der Spielerzahl ein, zwei oder fiinf Vormamenkarten, die er mit der
Zahlenseite nach oben als Stapel vor sich ablegf.
Personen Karten pro Spieler
3 5

4+5 2

6+7 1
Auf der Riickseite der Vornamenkarten ist eine ,1” abgehildet. Das heif?t,
gewonnene Vornamenkarten sind Punkfe bei Spielende. Jeder Spieler hat
alse zu Beginn schon 1, 2 oder 5 Punkte. Der grof3e Rest der Vornamen-
karten wird gemischt und kommt als Stapel mit der Zahlenseite nach oben
in die Tischmitte.
Der Spieler, der als Néichster Geburtstag hat, ist als Erster an der Reihe
{also schwainger und muss sich einen Namen aussuchen).

Normalerweise spielen alle Spieler mit ihrem persénlichen Nachnamen.
Sollte ein Spieler nicht mit seinem eigenen Nachnamen spielen wollen,
muss er dies nun sagen. Auch der Geburtsname, der Name des Lebens-
abschnittspartners oder eines Traumpariners sind maglich.

Spielablauf

Der Spielablauf gliedert sich in Spielrunden. In jeder Runde ist ein Spieler
schwanger und ist damit der Namensgeber.
Jede Spielrunde besteht aus drei Phasen:

1. Die Namenssuche

2. Die Bewertungskarten aussuchen

3. Die Bewertungskarten ablegen und werten

Auf diese Weise legt reihum im Uhrzeigersinn immer ein Spieler als Erster
eine Bewertungskarte ab, danach miissen die Mitspieler jeweils die gleiche
Bewertungskarte ablegen. Achtung: Es kommt nicht selten vor, dass der
Namensgeber und weitere Spieler in der gleichen Spielrunde auch ein
zweites Mal als Erster eine Beweriungskarte ablegen.

Hat mindestens ein Spieler seine letzte Bewertungskarte abgelegt, muss er
dies sagen. Es wird noch normal gewertet, dann ist eine Spielrunde been-
det. Die resflichen Bewertungskarten, die die Spieler noch auf der Hand
halten, haben keine Bedeutung mehr und kommen zu den anderen beiseite
gelegten Bewertungskarten.

Der linke Nachbar des bisherigen Namensgebers wird never Namens-
geber (also augenblicklich schwanger) und beginnt die neue Runde mit
der 1. Phase. Allen Spielern stehen fur die neue Runde wieder alle 20
Bewertungskarten zur Verfigung.

Spielende

Das Spiel endet bei 3 Spielern, nachdem jeder Spieler
3 x Namensgeber war.,
Das Spiel endet bei 4 Spielern, nachdem jeder Spieler
2 x Namensgeber war.
Das Spiel endet bei 5-7 Spielern, nachdem jeder Spieler
1 x Namensgeber war.
Es gewinnt der Spieler, der die meisten Punkte bzw. Vornamenkarten
besitzt.

Wertung fiir 6 oder 7 Personen

Es gelten die gleichen Wertungsregeln wie bisher, mit einer Ausnchme.
Wenn funf oder sechs Spieler die gleiche Karte ablegen, werden nicht funf
oder sechs Vornamenkarten als Pluspunkte verteilt. In diesem Fall missen
zwei oder drei Spieler eine Vornamenkarte abgeben: derjenige, der die
Bewertungskarte als Erster abgelegt hat und diejenigen, die die glei-

che Bewertungskarte nicht abgelegt haben.




1. Die Namenssuche

Der Namensgeber muss sich entscheiden, ob er einen Vornamen fir seine
Tochter oder seinen Sohn sucht. Danach zieht er zwei Yormamenkarten vom
Stapel in der Tischmitte. Eine der beiden Karten legt er hochkant vor sich
auf den Tisch, die andere Karfe legt er links oder rechts quer daneben.
Links auf den Karten stehen zehn Méadchen-, rechts zehn Jungennamen.
Sucht der Spieler einen ménnlichen Vornamen, dann legt er die zweite
Karte rechts quer daneben. Sucht er einen weiblichen Vornamen, dann
legt er die zweite Karte links quer daneben.

Am oberen Rand jeder Vornamenkarte ist ein Raster mit einem Pfeil abge-
bildet. Der Pfeil zeigt immer auf einen Vornamen.

Babett
Balda
Benita
Batle
Birge
Birte
Blandine
i Bonnie
| Brimey
A Brooks

Beispiel: Ellen Lang sucht fir ihren zukiinfligen Sohn einen Vornamen.
Zuerst zieht sie eine Karte mit Vornamen mit ,B”, diese Karte fegt sie hoch-
kant auf den Tisch. Die zweite Karte legt sie quer rechts daneben. Der Pleil
der zweiten Karte zeigt auf den Namen ,Bror” , also wirde ihr zukiinftiger
Sohn Bror Lang heil3en.

2. Die Bewertungskarten aussuchen

Ist eine Namenskombination gefunden, nehmen dlle Spieler, auch der
Namensgeber selbst, ihre 20 Bewerfungskarten in die Hand und wih-
len fiinf Karten aus, die sie auf der Hand behalten. Die nicht aus-
gewéhhen Karten werden bis zum Ende der Runde verdeckt auf

die Seite gelegt.

Die Spieler sollien die Karten auswihlen, die gut zu der Namenskombi-
nation passen, also beispielsweise positive oder negative Bewertungen zum
Namen Bror Lang.

3. Die Bewertungskarten ablegen und werten

Haben alle Spieler ihre finf Bewertungskarten auf der Hand, legt der Na-
mensgeber, im cberen Beispiel Ellen Lang, als Erster eine Bewertungskarte
offen vor sich ab und liest sie vor. Die Mitspieler missen nun die gleiche
Karte vor sich ablegen, wenn sie sie auf der Hand haben.

Die Wertung fir 3 - 5 Spieler

Legt ein Spieler cls Erster eine Bewertungskarte ab und kein anderer Spieler
kann danach die gleiche Karfe ablegen, muss der Spieler eine
Vornamenkarte von seinem Punkfestapel abgeben.

Legt ein Spieler als Erster eine Bewertungskarte ab und alle anderen Spieler
kénnen danach die gleiche Karfe ablegen, muss der Spieler eine
Vornamenkarte von seinem Puni(‘rastapel qbgeben.

Achtung: Wer keine Vornamenkarte besitzt, braucht auch keine abzu-
geben.

In allen anderen Féllen erhalten der Spieler, der als Erster eine Karte abge-
legt hat, und die anderen Mitspieler, die die gleiche Karte abgelegt haben,
je eine Vornamenkarte.

Die Spieler erhalten die Vornamenkarten vom Stapel in der Tischmitte.
Miissen sie eine Vornamenkarte chgeben, legen sie sie unter den Stapel.

Beispiel: Ellen Lang legt die Karte ,Vor- und Nachname passen gut
zusammen. Der Name ist schén!” vor sich ab. Zwei ihrer drei Mitspieler
legen die gleiche Karte ab. Ellen und ihre zwei Mitspieler erhalfen je eine
Vornamenkarte als Pluspunkie, der dritte Mitspieler geht leer aus.

Die abgelegten Bewertungskarten kommen cuf die beiseite gelegten Siapel
der Spieler. Dann ist der linke Nachbar des Namensgebers an der Reihe,
als Ersfer eine neue Bewertungskarte abzulegen und vorzulesen.

Wieder sind alle Mitspieler aufgefordert, die gleiche Karte abzule-

gen, wenn sie sie auf der Hand haben, und wieder wird gewertet.




