Ein temporeiches Merkspiel fiir 3-6 Musiker mit Uberblick und ... sechs Beinen, ab 5 Jahren!

England, vor einigen Jahren: In einem feuchten Keller probt und probt eine Popgruppe ihre eigenen
Stiicke. Die Musiker sind so in ihre Arbeit vertieft, dass sie sich einen kleinen Lebensmittelvorrat
zugelegt haben, damit sie keine Fausen machen und zum Essen nach draufen missen. In der
Nacht krabbeln jedoch Beat-Kifer aus den Mauverspalten hervor, um sich iiber den Essensvorrat
herzumachen ... wenn der Schlagzeuger nicht hereinkommit, um sie davon abzuhalten!

INHALT

* 100 Plittchen, davon:
o0

91 Speisen-Plittchen 4 sLicht!«-Pléttchen

* 28 Karten, davon:

21 Speisekarten: 6 Karten »Erwischt!« 1 Karte »Gierhals«
Die Speisekarte zeigt jedem Spieler seine  Werte -2, -3 und -4 Wert -4
drei Lieblingsspeisen (schwarze Punkte),
sowie ein »Das-mag-ich-aber-nicht!«
-Essen (rote Punkte) mit den
entsprechenden Punktwerten

* 1 Sickchen
* diese Spielregeln.

ZIEL DES SPIELS
Vorlieben so viele Speisen wie miglich einheimsen miissen. Aber aufgepasst: Wenn das Licht angeht,
kannst du dich nur durch rasche Auffassungsgabe und schnelle Reaktionen in ein sicheres Versteck retten!

VORBEREITUNG

Die Versteckplittchen werden herausgesucht. Es wird ein Versteck-Plittchen weniger bendtigt, als
Spieler mitspielen. Die {iberzihligen Versteck-Plittchen kommen zuriick in die Schachtel. Bei fiinf
Spielern z.B. werden nur 4 Verstecke verwendet, Jetzt werden alle Plittchen mit der Kiihlschrankseite
nach oben auf den Tisch gelegt und gut gemischt. Die Plittchen diirfen dabei nicht aufgedeckt
werden. Sie sollten nicht zu weit auseinander liegen und kénnen ruhig auch dbereinander liegen.
Die Karte »Gierhals« wird griffbereit neben die Spielfliche gelegt. Die sechs Karten sErwischt!«
werden verdeckt gemischt und als Stapel bereit gelegt. Jeder Spieler bekommt verdeckt eine
Speisekarte. ACHTUNG: Die Spieler diirfen sich ihre Speisekarten jetzt noch nicht ansehen!

SPIELABLAUF
Bei diesem Spiel kommen die Spieler nicht einzeln reihum an die Reihe, sondern alle Spieler spielen
gleichzeitig. Das Spiel geht Gber 3 Runden.

Erste Runoe

Der Besitzer des Spiels gibt das Startzeichen: »Los!«. Sofort sieht sich jeder Spieler seine Speisekarte
an, merkt sie sich und legt sie wieder verdeckt auf den Tisch.

ACHTUNG: Die Spieler diirfen ihre Speisekarten bis zum Spielende nicht mehr ansehen!

Alle Spieler suchen nun gleichzeitig unter den Plittchen nach ihren Lieblingsspeisen, Sie diirfen nur
eine Hand dazu verwenden. Jeder Spieler kann beliebig viele Plittchen — jeweils eins nach dem
anderen — umdrehen.

Wenn der Spieler ein Speisen-Plittchen aufdeckt, das er nicht behalten will, muss er es sofort wieder
verdeckt auf den Tisch legen. Will er das Plittchen behalten, legt er es vor sich ab. Die abgelegten
Plittchen darf der Spieler spiter nicht wieder in die Tischmitte legen. Andere Spieler diirfen die
abgelegten Plattchen auch nicht mehr beriihren,

Wenn ein Spieler ein »Licht!«-Plittchen umdreht, muss er sofort »Licht!« rufen. Wenn er selbst
nicht schnell ruft, kann auch ein anderer Spieler rufen. Der Spieler, der «Licht!« gerufen hat, legt das
sLicht!«-Plittchen vor sich ab. Nun muss sich jeder Spieler schnell ein Versteck-Plittchen suchen
(Plittchen mit Kithlschrank auf beiden Seiten): Wenn er ein Versteck gefunden hat, legt er es vor sich
hin und ruft »Sicher!«. Da es ein Versteck-Plittchen weniger als Spieler gibt, geht ein Spieler leer
aus: Er bekommt die oberste »Erwischt!«- Karte vom Stapel. Damit ist die Runde zu Ende.

Nicnste Runpen

Alle Verstecke werden wieder zu den iibrigen Plittchen in die Mitte gelegt. Die Spieler behalten alle
tibrigen Plittchen, die sie vor sich abgelegt haben. Die Plittchen in der Tischmitte werden wieder
verdeckt gemischt, und das Spiel geht wie in der ersten Runde weiter.

SPIELENDE
Das Spiel endet nach der dritten Runde. Jeder Spieler

zéhlt seine Punkte: 2 @2@2E1

+ jedes »Licht!«-Plittchen: 2 Punkte = 1 6

* jedes Plittchen mit einer Lieblingsspeise: 1 oder 2 1 _
Punkte 2 :

* jedes Plittchen mit einem »Das-mag-ich-aber-nicht!«-

Essen: -2 Punkte As-4 -4
* jedes andere Speise-Plittchen: -1 Punkt
* jede »Erwischt!«-Karte: -2, -3 oder -4 Punkte =2

* »Gierhals«: Wer sich den Magen verdorben und die
meisten Speisen genommen hat, bekommt die Beispiel
»Gierhals«-Karte: -4 Punkte. Gibt es einen Gleichstand,
bekommit kein Spieler die »Gierhals«-Karte,

Gewinner ist der Spieler mit den meisten Pluspunkten.
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