Schmidt-Spielinfo
Spielryp: Kommunikationsspiel
Spielerzahi: 2—-6
Altersempfehlung: ab 14 Jahre
Spieldaver: ca. % Mimuen
Spielidee: Tom Kremer
Kéiinnen ( Gliick




HabenS egerademitAttilademHunnenzuAbendgegessen, sindS emitel nemVer gr of3er ungsglasver heiratet
oder zéhltein Kaktuszulhrenbesten Freunden?

334witzige, scharfsinnigeundtr effendeCartoonshil dendieGrundlagedi esesabwechsl ungsreichenSpiels,in
demS eherausfindenkdnnen, wieS eauf ander ewirken. Lassen S el hrer Phantasieund Redegewandtheit
freienLauf, Uber prifenS el hreUrteil skraftundMenschenkenntnis.

Abwechsel nd wer den Kartenausgespielt, undman stimmt mit Hilfeder Masken dar Giber ab, aufwendie
Eigenschaftenamehestenzutreffen.

Wenndieander englauben,da’S ewi eel nhartgekochtesEi sind, dannbekommenS edieKarte. | hrendgil-
tigesPer sonlichkeitsprofil kannsi chdur chausausdemSchi efenTurmvonPisa,Heinrich Vi1 .,einemKraken
undei ner Tul pezusammensetzen.

Zudemkonnend eaufl hreUrteil skraftWettenabschli el3enundmitdenander endiskutieren,umdie, Irregelei-
teten" inlhremS nnezu beeinflussen.

Wer diebesteMenschenkenntni sbewi esenhatundaber ster dasZielfelderreicht,gewinnt.

Dochauchalleanderen Spiel er habenetwasgewonnen, namlichdieErkenntnis, wiesi eauf anderewirken,
wel chenEindrucksiehinterlassen.

Spielmaterial

| Spielplan

334Charakterkarten

4Karten, Machtnichts"”

6 grofRe Masken (fur die Stimmabgabe)
6kleineMasken (ab Spielfiguren)
12Risiko-Chips

1Klebefolie



Spielvorbereitung

Vor dem ersten Spiel miissen die Masken zusammengesetzt werden. Dazu werden alle Einzelteile vorsichtig aus
dem Rahmen ausgebrochen (Abb. 1). Die Risiko-Chips und die kleinen Masken kdnnen so benutzt werden,
wiesiesind. Dieanderen Teile werden fur die grof3e Maske benétigt, sie wird wiefolgt zusammengesetzt: Auf
dieglatte Seitejeder Scheibe wird eine der sechs runden Folien geklebt. Injede Folieist in der Mitte ein Loch
gestanzt, das genau ber die Offnung auf der Scheibe paft. Nun wird die Scheibe mit der farbigen Seite nach
innen in die Maske gelegt und mit dem Stift befestigt (Abb. 2), so daf® man durch die Augentffnungen die
verschiedenen Farben erkennen kann, wenn man die Scheibe dreht.

Abb.l Risiko-Chips Abb. 2 grof3e Maske

Scheibe

kleine Maske

groRRe Maske

Jeder Spieler bekommt eine grof3e Maske, eine kleine Maske und2 Risiko-Chips (+ 2, + 3) derselben Farbe.
Die kleinen Masken werden aufdas Sartfeld gestellt.



Die 4 Karten ,, Macht nichts" werden aus dem Kartenstapel herausgesucht.

Je nach Anzahl der Spieler miissen davon neben dem Plan bereitgelegt werden: bei 6 Spielern 4 Karten; bel 4
und 5 Spielern 3 Karten; bel 3 Spielern 2 Karten. Alle anderen Karten werden gut

gemischt, danach erhélt jeder Spieler verdeckt 7 Karten. Der Reststapel wird mit der Bildseite nach unten neben
dem Plan abgelegt.

Ein Sartspieler wird ermittelt, danach geht esim Uhrzeigersinn weiter.

Spielablauf

Wenn ein Spieler an der Reiheist, spielt er eine seiner Karten offen aus und liest ihren Text vor. Jeder Spieler
(auch derjenige, der die Karte ausgespielt hat) summt anschlief3end -jeder fiir sich - dartber ab, auf wen die
Karte am besten zutrifft, indem er die Augenfarbe seiner grofien Maske aufdie Farbe desenigen Spielers
einstellt, dem er seine Simme geben will. Haben alle ihre Augenfarbe eingestellt, werden die Masken gleich-
zeitig vorgezeigt. Der Spieler, der die Mehrheit der Simmen erhalten hat, bekommt die Karte und legt sie vor
sich ab. Dies bringt ihn nicht etwa dem Seg ein Stickchen néher, sondern hilft ihm lediglich dabei, einen
Eindruck davon zu bekommen, wie er aufdie Mitspieler wirkt.

Alle digjenigen, die ihre Simme dem gegeben haben, der die Karte dann auch erhalten hat, ricken aufdem
Sielplan um ein Feld vor. Alle anderen bleiben stehen.

Hinwels: Selbstversténdlich kann auch der Empfanger der Karte ein Feld vorriicken, wenn er fir sich selbst
gestimnt hat.

Anschlief3end Zieht der Spieler, der die Karte ausgespielt hat, eineneue. Auch kénnen alle die Spieler, die vorge-
rickt sind, eine ihrer Karten ablegen und durch eine neue vom Stapel ersetzen, so daf’ immer alle Spieler sieben
Karten auf der Hand haben.

KeineMehrheit

Bekommt kein Spieler mehr als eine Simme, wird die Karte abgelegt, und kein Spieler ruckt vor. Wenn zwei
oder drei Spieler dieselbe Anzahl von Simmen bekommen, kann 5 Minuten frei Uber die Karte und die Stimm-
abgabe diskutiert werden. Am Ende der Diskussion wird eine erneute Abstimmung durchgefihrt (zur Wahl
stehen natirlich nur die Spieler, die bel der ersten Abstimmung den Gleichstand erzelt hatten). Ergibt sie eine
Mehrheit, erhalt der betreffende Spieler die Karte und die, diefir ihn gestimmt haben, riicken ein Feld vor.
Entsteht erneut ein Gleichstand, wird die Karte abgelegt und kein Spieler riickt vor.



Risiko-Chipsund, Macht nichts' -Karten

Jeder Spieler hat die Méglichkeit, aufseine Urteilskraft eine Wette abzuschlieRen und vor dem gemeinsamen
Aufdecken der Masken einen Risiko-Chip zu spielen (angefangen mit dem Spieler, derfihrt). Dies hat
folgende Konsequenzen: Hat ein Spieler einen Risiko-Chip gespielt undfiir den Spieler gestimmt, fur den die
Mehrheit gestimmt hat, riickt er nicht ein Feld vor, sondern zwei bzw. drei Felder (je nachdem, welcher Risiko-
Chip gespielt wurde). Hat die Mehrheit dagegen fir einen anderen Spieler gestimmt, muf3 er seine Maske um
die entsprechende Anzahl von Feldern zuriickbewegen.

Fur die Falle, wo es keine eindeutige Mehrheit gibt, zéhlen die Chips nicht.

Da man von Anfang an die Moglichkeit hat, Risiko-Chips zu setzen, kann es vorkommen, daf ein Spieler vom
Sartfeld weg riickwarts ziehen mui. Sollte ein Spieler auf diese Weise das Feld,, Macht nichts' erreichen, erhalt
er eine , Macht nichts'-Karte und darfseine Maske wieder aufdas Sartfeld stellen. Hat er bereits eine solche
Karte oder sind alle ,, Macht nichts'-Karten vergeben, wenn er auf dem ,, Macht nichts'-Feld landet, so bleibt
der Spieler dort stehen und kann nur durch Abstimmung mit der Mehrheit wieder nach vorn kommen. Ein
Soieler auf dem,, Macht nichts "-Feld kann einen Risiko-Chip spielen, wird aber im Falle eines Mif3erfolgs nicht
bestraft.



I m Blickpunkt

Seht ein Spieler zu Beginn seines Zuges aufeinem ,, Im Blickpunkt”-Feld, so steht er in der Tat im Scheinwerfer-
licht. In diesem Fall spielen alle Spieler (auch derjenige, der an der Reiheist) eine Karte aus und lesen sie
reihum laut vor, mit der Vorgabe, digjenige Karte herauszufinden, die am besten aufden Spieler ,, im Blick-
punkt" palfit.

Wenn alle Karten aufdem Tisch liegen, stimmen alle Spieler Uber die Karten ab (die Augenfarbe bezieht sich
in diesem Fall nicht auf den Spieler, sondern auf die von ihm gespielte Karte). Es gelten die Uiblichen Regeln fir
Risiko, Vorricken und Gleichstand. Nach erfolgter Abstimmung werden alle Karten bis auf die ausgewahite,
dieja der Spieler im Blickpunkt erhélt, abgelegt, und alle Spieler ziehen eine neue Karte.

r - § ST

Tete-a-tete

Wenn man an die Reihe kommt und auf einem ,, Tete-a-tete"-Feld steht, spielt man - wie gehabt - eine Karte
aus, doch stimmen anschlie3end nicht alle Spieler darlber ab, sondern der ausspielende Spieler wahlt sich
lediglich einen anderen Spieler aus, der mit ihm abstimmt. Stimmen beidefir denselben Spieler (natirlich
ohnejegliche Absprache, Augenzwinkern, Andeutungen etc.."), riicken beide ein Feld vor. Wenn nicht, bleiben
beide stehen. DasAusspielen von Risiko-Chipsistin diesem Fall nicht gestattet.

Soielende

Wer zuerst das Zielfeld erreicht oder Uberschreitet, gewinnt das Spiel. Sollte das mehreren Spielern gleichzeitig
gelingen, so wird so lange weitergespielt, bises einen eindeutigen Gewinner gibt.



Zusammenfassungfur diebesondersEiligen
» Spieler 1 spidt offen eine Karte aus und liest den Text laut vor.

*Alle Spieler stimmen unter Benutzung ihrer Masken darlber ab, aufweichen Spieler die Karte am ehesten
zutrifft.

 Der so ausgewahlte Spieler erhélt die Karte.
 Digenigen, diefir diesen Spieler gestimmt haben, riicken ein Feld vor.
* Diesen Spielern ist es aullerdem gestattet, eine Karte auf der Hand gegen eine neue vom Sapel zu tauschen.

» Bel einem Gleichstand kann Uber die Wahl und die Karte diskutiert werden. Danach gibt es eine erneute
Abstimmung.

 Die Spieler kdnnen aufihr Urtellsvermbgen ,, wetten”, indem Se einen Risiko-Chip ausspielen.
e Spieler 2 spidt offen eine Karte aus... usw.



