SPIELANLEITUNG

DAS KARTENSPIEL

VOLLPFOSTEN

Intelligenz ist relativ.

DENKRIESEN

Wir machen die Spiele.




120 Spielkarten

Bestehend aus - ' Buchstaben-Karten inkL -Karten
und = Kategorie-Karten inkl. ‘' Aktions-Karten

Ziel des Spiels ist es, alle seine Buchstaben-Karten abzulegen.

Beide Stapel jeweils separat gut mischen.

Jeder Spieler bekommt verdeckt auf die Hand. Die Kategorie-Karten sowie
die verbleibenden Buchstaben-Karten werden separat als verdeckt in die Mitte gelegt.

Der jlingste Spieler zieht nun die erste Kategorie-Karte vom Stapel. Er entscheidet sich dann
fur eine der 4 Kategorien und liest sie laut vor. Die anderen Spieler missen jetzt schnell eine
passende Buchstaben-Karte ablegen und einen Begriff passend zur Kategorie nennen.
Entscheidend ist der jeweilige Anfangsbuchstabe des Wortes. Ist die Kategorie z. B. ,S0
kann ein Mitspieler dannein  legen und sagen. Hat dieser Spieler noch weitere Karten
mit demselben Buchstaben, so kann er auch diese schnell ablegen, sofern ihm noch weitere,
passende Begriffe einfallen. Der schnellste Spieler gewinnt, darf seine Karte erfolgreich
ablegen und zieht die nachste Kategorie-Karte. Er gibt somit die nachste Kategorie vor.

Wer zuerst keine Buchstaben-Karten mehr auf der Hand hat, gewinnt die Runde.

Wir empfehlen, so lange zu spielen, bis einer der Mitspieler drei Runden gewonnen hat und
somit als Gesamtsieger des Spiels hervorgeht.

Wenn jemand einen falschen Begriff nennt, dann muss dieser als Strafe zu seiner falsch
gelegten Karte eine neue Buchstaben-Karte aufnehmen und die nachste Kategorie vorgeben.




Im Kategorie-Stapel befinden sich . Wird eine Aktions-Karte gezogen, wird
diese wie folgt ausgefihrt:

Diese Aktion wird Buchstaben-Karten gespielt. Der Spieler, der diese Karte gezogen hat,

fangt an und zieht eine weitere Kategorie-Karte. Er liest eine Kategorie vor und beginnt eine
.Jeder Spieler sagt nun der Reihe nach einen Begriff passend zur Kategorie

(der Anfangsbuchstabe ist in dieser Runde egal). Wer die Aufzahlung nicht weiterfiihren kann

oder etwas wiederholt, muss zur Strafe eine Buchstaben-Karte aufnehmen.

Der Spieler, der diese Karte gezogen hat, zieht eine weitere Kategorie-Karte und wahlt eine der
4 Kategorien. Der Spieler, der am schnellsten eine Karte ablegen kann, darf nun innerhalb von
10 Sekunden noch spielen. Es kénnen hierbei auch unterschied-
liche Buchstaben-Karten gespielt werden, solange sie zur jeweiligen Kategorie passen.

Jeder Spieler gibt alle seine Karten im Uhrzeigersinn an den nachsten Spieler.

Jeder Spieler zieht eine Karte von seinem linken Mitspieler. Alle Spieler ziehen zeitgleich.
Der Spieler, der diese Karte gezogen hat, zieht eine Karte von seinem linken Mitspieler.
Der Spieler, der diese Karte gezogen hat, zieht eine Karte von einem Mitspieler seiner Wahl

Der Spieler, der diese Karte gezogen hat, tauscht seine Karten mit dem Mitspieler, der am
meisten Karten auf der Hand hat.




Die -Karte hat 2 Verwendungen: Sie kann als eingesetzt werden und somit
jeden beliebigen Buchstaben ersetzen. Fallt dir also kein passender Begriff zu deinen Buchsta-
ben-Karten ein, dann spiele einfach die -Karte und nutze einen beliebigen Buch-
staben. Die zweite Verwendung ist der : Legt ein anderer Spieler z. B. zur Kategorie
ein  undsagt ,dann kannst du kontern, indem du die -Karte legst und
z.B. sagst. Der gekonterte Mitspieler muss jetzt eine Strafkarte aufnehmen. Auch eine
-Karte kann gekontert werden, wenn ein passender Begriff mit dem richtigen
Anfangsbuchstaben genannt wird.

Wenn mehrere Mitspieler gleichzeitig eine Karte legen und einen richtigen Begriff nennen, dann
wird gestochen. Nur die beteiligten Mitspieler spielen nun noch mal eine Runde mit
und mussen einen passenden Begriff zu einer neuen Kategorie finden.

Der Gewinner darf seine Karte ablegen und hat das Stechen gewonnen.

DENKRIESEN

Wir machen die Spiele.




