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SPIELMATERIAL

« 1 Ubersichtstafel , Wiinsche*
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Die Wunschmaschine wiinscht sich was!

Dann spuckt sie vier Wunschkarten aus und sagt, ob da
was fiir sie dabei ist oder nicht. Darauf die nachsten vier
Wounschkarten und wieder eine Ansage ...

Wer entschliisselt den geheimen Maschinenwunsch
zuerst?

ROLLENVERTEILUNG

Der dlteste Spieler ubernimmt zuerst den Part der

Wunschmaschine. Die anderen Spieler entschliisseln als

Agenten den geheimen Maschinenwunsch.

Die Rollenverteilung wechselt im Spielverlauf.

VORBEREITUNGEN

Legt die Ubersichtstafel ,Wiinsche“ auf den Tisch. Die

Tafel zeigt alle neun Wiinsche im Spiel.

Die Wunschtaler lasst zunachst in der Schachtel.

Die Wunschmaschine mischt die Wunschkarten und halt

sie verdeckt als Stapel auf der Hand.

DER GEHEIME MASCHINENWUNSCH

Als Wunschmaschine wahle eine Karte, die einen Wunsch
zeigt, und lege sie verdeckt aus. Die Karte soll fiir alle

Agenten zentral erreichbar liegen.

In den folgenden Beispielen
wurde das Herz als geheimer
Maschinenwunsch gewdbhlt.

DiE WUNSCHMASCHINE LEGT LOS
Sind alle Agenten bereit, lege zligig vier Karten offen in
Reihe aus. Die Karten diirfen auch Kopf stehen:
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Liegt in der Reihe einmal oder 6fter der geheime Maschi-
nenwunsch, sagst du: ,,Da ist was dabei“.

Dann lege schnell die nachsten vier Karten offen in Reihe
aus und mache wieder eine Ansage.
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Liegt in der Reihe nicht der geheime Maschinenwunsch,
sagst du: ,,Da ist nichts dabei“.

WELCHER AGENT TIPPT ZUERST?

Die Wunschmaschine legt weiter

4er-Reihen mit Ansage aus, bis ein K/
Agent auf die geheime Wunschkarte

schlagt.

Pl
Wer dies zuerst tut, nennt sofort den > \ \
geheimen Maschinenwunsch und

dreht dann die Karte um.




Beispiel: NEUE WUNSCHMASCHINE ... Die Ubersichtskarte ,Hande“ zeigt, wann welche Hand
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wurde. Dann gewinnt, wer die meisten Taler besitzt.
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»Da ist nichts dabei.“ Bei Gleichstand teilt euch den Sieg.
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Wunschmaschine) je einen Taler vom Vorrat.




