SPIELANLEITUNG



Verbindet zwei Themen mit einem passenden Begriff. Schreibt ihr den gleichen Begriff
auf wie jemand anderes, ist das extra Punkte wert! Ihr habt 3 Minuten Zeit, um fir jede
der 10 Wurfelkombinationen auf dem Block eine Verbindung zu finden.
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1 Spielanleitung 10 verschiedene Worfel 10 Thementafeln 1 Block 1 Sanduhr
(2 pro Farbe) (2 pro Farbe) (3 Minuten)

SPIELUBERSICHT

Ihr spielt 2 Runden. Wer am Ende die meisten Punkte hat, gewinnt!

SPIELAUFBAU

@ Nehmt euch jeweils 1 Blatt vom Block und einen Stift (nicht im Spiel enthalten).

@) Waihit gemeinsam 1 Wirfel von jeder Farbe.

9 Nehmt die 5 Thementafeln, die dieselbe Farbe und die gleichen Symbole haben wie die
gewdhlten Wurfel, und legt sie in die Tischmitte.

@) stellt die Sanduhr in die Néhe der Thementafeln.

@ Legt ungenutzte Wirfel und Thementafeln zuriick in die Schachtel.




SPIELABLAUF

1 Werft dlle 5 Wirfel. Legt jeden Wirfel ins passende
Symbol-Feld der gleichfarbigen Thementafel.

2 Dreht die Sanduhr um. Ab jetzt habt ihr alle 3 Minuten
Zeit, um fUr jede der 10 Wurfelkombinationen auf eurem
Blockblatt 1 Begriff aufzuschreiben, der die Themen
miteinander verbindet.

Beispiel: ,Hai” passt zu ,Wasser” und zu ,Fleischfresser”.
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> Ihr durft auch um die Ecke denken:
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> Ein Begriff darf aus mehreren Wértern bestehen:
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Hinweis: Jeder darf einen Begriff nur ein Mal pro
Partie (2 Runden) verwenden!

Ist die Zeit um, legt die Stifte weg. Lest nacheinander eure
Begriffe fur jede der Wirfelkombinationen vor und stimmt
kurz Uber die Gultigkeit jedes Begriffs ab.

GULTIGER BEGRIFF

> Stimmt die Mehrheit fUr den Begriff, zdhlt er.

ABGELEHNTER BEGRIFF

> Stimmt die Mehrheit gegen den Begriff, zéhlt er nicht.

> Bei Gleichstand zahlt die Stimme des Spielers, der den
Begriff aufgeschrieben hat, nicht.

WERTUNG

> 1 Punkt fUr jeden giltigen Begriff.

> 2 Punkte fir jeden gultigen Begriff, den mindestens noch
ein anderer Spieler aufgeschrieben hat — das ist ein
Matchl!

Beispiel: ,Schauspieler” wurde von mehreren Spielern
aufgeschrieben und ist somit 2 Punkte wert. ,Hai” wurde
nur einmal aufgeschrieben und ist 1 Punkt wert.
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> 0 Punkte fUr jeden abgelehnten Begriff.

Nachdem ihr alle Wirfelkombinationen durchgegangen
seid, zdhlt ihr eure Punkte fUr diese Runde zusammen und
schreibt sie ins entsprechende Feld auf eurem Blockblatt.
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NEUE RUNDE BEGINNEN

Nach Ende der 1. Runde, gibt es noch eine weitere Runde. Dreht die Thementafeln um, werft die Wirfel erneut
und startet die Sanduhr, um die 2. Runde zu beginnen.

SPIELENDE

Nach der 2. Runde zahlt ihr eure Punkte aus beiden Runden zusammen. Wer die meisten Punkte hat, gewinnt!
Bei Gleichstand gewinnt von den daran Beteiligten, wer die meisten Matches hat - also Begriffe, die 2 Punkte
wert sind. Seid ihr dann immer noch gleichauf, teilt ihr euch den Sieg!
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