DIE RASANTE TEAM—CHALLENGE — SAG'S MIT KARTEN!
Fiir 3 und mehr Spieler ab 12 Jahren

ESSEN, GELB, KREIS. Meinst du Pfannkuchen? Oder Ananas? Wie, jetzt ist sie auch noch GETEILT?! Ach so, der Kreis ist geteilt.
Also halbkreisférmig? Ah, Moment, vielleicht ... Banane? Ja, Banane! Punkt fiir Team Blau!!!

* 200 Ratekarten (mit insgesamt 1.200 Ratebegriffen) * 4 Kartenbinkchen (je 2 pro Team)
10 x Einsteiger (griin), 80 x Einfach (gelb), 60 x Erfahren (rot),

50 x Experte (schwarz) ‘ w ’ ,
Vorderseite Riickseite _ s

* 1 Wiirfel au-z
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¢ 1 Sanduhr (ca. 90 Sekunden) ‘

Einsteiger Einfach Erfahren Experte
* diese Anleitung

* 210 Erklirkarten (je 105 pro Team) )
. i ! Vorderscite Riickseite Riickseite
Beige = Subjekte, Violett = Verben, Team Blau

Team Orange
Hellgriin = Adjektive, Hellblau = diverse Wortarten —
HINWEIS: Die Symbole unten auf den Erklir- Bwer *IWD
karten dienen nur zur besseren Unterscheidung Ty gim
und haben sonst keine Funktion im Spiel. p*

KOSMOS




¢ Teilt euch in 2 Teams auf. Dabei ist es egal, ob ein
Team grofier ist als das andere. Die Teams nehmen an den
gegeniiberliegenden Seiten des Tisches Platz.

* Zu Spielbeginn ist der grofite Spieler jedes Teams
der Erklirer.

¢ Jedes Team erhilt die 105 Erklirkarten und die beiden
Kartenbinkchen in der jeweiligen Teamfarbe:
Blau oder

Fiir die Erklirer gilt:
e Platziert die Kartenbinkchen in der Tischmitte, sodass die
schrige Fliche zu euch und eurem jeweiligen Team zeigt.

* Sortiert dann die Erklirkarten nach Farbe bzw. Symbol auf
der Vorderseite und platziert sie so, dass ihr sie gut erreichen

konnt.
* Legt den Wiirfel und die Sanduhr bereit.

Fiir die Teams gilt:

e Setzt oder stellt euch so, dass ihr die Worter auf den
Erklidrkarten, die euer Erklirer auf euren Kartenbinkchen
platziert, gut lesen konnt.

Eine Partie besteht aus mehreren aufeinander folgenden
Runden. Im Einfithrungsspiel sind das 10 Runden.
Eine Runde liuft immer wie folgt ab:

Erklirer Blau erhilt die Sanduhr und wiirfelt. Dann
zieht Erklirer Orange die oberste Ratekarte vom Ratestapel.

Nacheinander sehen sich nun die beiden Erklirer den Begriff
neben der gewiirfelten Zahl an. Achtet dabei darauf, dass nur ihr

ACHTUNG: Zunichst werden die Regeln fiir 4 und mehr
Spieler erklirt. Die Sonderregeln fiir 3 Spieler findet ihr auf
Seite 4. Dort steht auch, wie ihr den Schwierigkeitsgrad anpasst.

Einfiithrungsspiel:

Um Word Slam und die Erklirkarten kennenzulernen,
empfehlen wir euch, im 1. Spiel nur mit den 10 griinen
Ratekarten zu spielen. Mischr sie verdecke (also mit dem
Smiley nach oben) und legt sie verdeckt so auf den Tisch,
dass sie fiir die beiden Erklirer leicht zu erreichen sind. Diese
Ratekarten bilden den Ratestapel. Die gelben, roten und
schwarzen Ratekarten benétigt ihr in dieser Partie nicht!

Auflerdem empfehlen wir euch, beim 1. Spiel ohne Namen zu
spielen. Auf jeder Ratekarte sind 5 ,normale” Begriffe und

1 Name zu finden. Das kann ein Buch- oder Filmtitel sein oder
auch eine reale oder fiktive Persénlichkeit.

Navi
Dieser Name ist immer farblich hervorgehoben
) A . . . . (@) Biene Maja
wie hier im Beispiel Biene Maja.
(5) Babysitter
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die Begriffe auf der Erklirkarte schen kénnt und keiner sonst
aus den Teams!

BEISPIEL:

Blau hat eine 6 gewiirfelr.
In dieser Runde miisst ihr
also den Begriff,, Banane*
erkliren.

(4) Biene Maja

Babysitter & 2

ACHTUNG: Glaubt ihr, der Begriff sei zu schwer oder euren
Teams unbekannt? Dann sucht sich Erklirer Orange einen
anderen Begriff auf der Karte aus. Verfahrt genauso, wenn ihr
zu Spielbeginn vereinbart habt, ohne Namen zu spielen, ihr nun
aber die Zahl gewiirfelt habt, die neben einem Namen steht.

Ist euch der Begriff bekannt, legt ihr die Ratekarte verdeckt
neben den Ratestapel. Um diese Ratekarte spielt ihr in der
aktuellen Runde.

Jetzt gebt ihr das Kommando: Erkldrer Blau ruft WORD,
Erklirer Orange antwortet mit SLAM. Und los geht’s!

Als Erklirer versucht ihr, euren Teams den gesuchten Begriff mit
Hilfe eurer Erklirkarten zu beschreiben. Durchsucht die Stapel
und stellt die Erklirkarten auf euren Kartenhalter, von denen
ihr glaubt, dass sie euer Team auf die richtige Spur bringen.
Wihrenddessen diirfen eure Teammitglieder wild durcheinander
und beliebig oft raten.

Wichtige Regeln fiir die Erklirer:

* Thr diirft weder sprechen, noch singen, summen oder
sonstige Gerdusche machen, die beim Erkliren helfen kénnten.
Pantomime ist ebenfalls verboten. Nutzt also die Erklirkarten!

e Thr kénnt die Erklirkarten auf euren Kartenhaltern beliebig
anordnen, umsortieren oder auch wieder entfernen. Ihr kénnt
auch auf eine Erklirkarte zeigen, wenn sie besonders wichtig
ist. Wenn der gesuchte Begriff ein zweiteiliges Wort ist, konnt
ihr auch z. B. Wortteil 1 auf dem linken Kartenhalter erkliren
und Wortteil 2 auf dem rechten.

¢ Es ist aber nicht erlaubt, Worte auf den Erklirkarten teilweise
abzudecken, sodass z. B. Wortfragmente des gesuchten
Begriffs entstehen.
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ACHTUNG: Hust du in dieser Runde die Sandubr,

darfst du jederzeit wihrend der Erklirung entscheiden, -
0b die Sandubr genutzt wird. Drehe dazu einfach die |

Sandubr um. Nun haben beide Teams noch so lange )
Zeit, den gesuchten Begriff zu erraten, bis die Sandubr .,'
abgelaufen ist. Ist kein Team erfolgreich, nennt ibr den

Begriff und entfernt die Ratekarte aus dem Spiel.
G

Wichtige Regeln fiir die Teammitglieder, die in dieser
Runde raten:

¢ Ratet erst los, wenn euer Erklirer die erste Erklirkarte auf
eurem Kartenhalter platziert hat.

* Beim gegnerischen Team zu Spicken ist natiirlich verboten!

e Thr diirft aber gern lauschen, welche Begriffe das gegnerische
Team nennt. Vielleicht hilft euch das ja, um selbst schneller
auf den gesuchten Begriff zu kommen?!

Sobald ein Team den Begriff errit, endet die Runde. Das
erfolgreiche Team erhilt die Ratekarte, auf der der Begriff steht.
Platziert die gewonnene Ratekarte verdecke auf eurer Tischseite.

Anschlieffend beginnt eine neue Runde. Die Teams wechseln
ihre Erklirer im Uhrzeigersinn. Jetzt erhilt Erklirer Orange

die Sanduhr und wiirfelt und Erklirer Blau zieht die oberste
Ratekarte und sucht ggf. einen neuen Begriff aus. Dann ruft

Erklirer Blau WORD und Erklirer Orange ruft SLAM.

Das Spiel endet, nachdem ihr um die letzte Ratekarte des
Ratestapels gespielt habt. Das Team, das mehr Ratekarten
gesammelt hat, gewinnt. Bei Gleichstand spielt ihr um eine
Entscheidungskarte. Zieht sie von den zu Spielbeginn beiseite
gelegten Ratekarten. Das Team, das nun den Begriff errii,
gewinnt.

AUSFUHRLICHES BEISPIEL:

Es geht um den Begriff Banane. Erklirer Blau sucht nach der
Erklirkarte ESSEN und platziert sie. Das Team riit los: Pizza,
Apfel, Spaghetti... Erklirer Orange platziert die Erklirkarte
GELB und danach PFELANZE. Da Team Orange bei Team

Blau gur zugehort hat, kombinieren sie, dass es sich um eine gelbe
Pflanze handelt, die essbar ist und raten: Ananas, Mais, Weizen. ..
Erklirer Blau platziert dann KREIS und GETEILT, Erklirer
Orange noch ESSEN. Kurz darauf erriit schliefSlich Team Blau
zuerst den Begriff,, Banane*, behiilt die Ratekarte und die néchste

Runde beginns. \
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Habt ihr das Einfiihrungsspiel bereits gespielt, bildet
ihr den Ratestapel wie folgt:

* bei 3 Spielern = 15 Ratekarten
* bei 4 — 5 Spielern = 21 Ratekarten
* bei 6+ Spielern = 25 Ratekarten

Das Spiel verliduft wie beschrieben mit folgenden
Anderungen:
e Thr spielt mit nur 1 Satz Erklirkarten (Blau ODER Orange).

* Es gibt nur 1 Erklirer, die anderen beiden Spieler raten.
e Der Erklirer dreht immer die Sanduhr um, bevor er loserklirt.

* Wird der gesuchte Begriff vor Ablauf der Sanduhr erraten?
Dann erhilt der Spieler, der den Begriff erraten hat, die
entsprechende Ratekarte. Auflerdem nimmt sich der Erklirer
eine Ratekarte vom Stapel der in dieser Partie nicht benstigten
Ratekarten.

 Wird der gesuchte Begriff nicht vor Ablauf der Zeit erraten,
entfernt ihr die aktuelle Ratekarte aus dem Spiel.

AnschliefSend wechselt die Rolle des Erklirers im
Uhrzeigersinn und eine neue Runde beginnt.

Die Ratekarten sind in 4 Schwierigkeitsgrade unterteilt:

e

Einsteiger Erfahren

Einfach Experte

Je nachdem, wie ihr den Ratestapel zusammenstellt, kénnt
ihr das Spiel eurem personlichen Geschmack oder der
Gruppenzusammensetzung anpassen und habt so ein einfaches,
ausgewogenes oder auch herausforderndes Spielerlebnis.
Sortiert dazu die Ratekarten nach Farbe und mischt sie verdeckt
gut durch. Nehmt dann je nach gewiinschter Schwierigkeit und
Spielerzahl entsprechend Ratekarten. Wir empfehlen:
* nach dem Einfithrungsspiel: 10 griine Ratekarten +
gelbe Ratekarten.
e fiir erfahrenere Spieler: iiberwiegend gelbe und rote Ratekarten
* fiir Experten: iiberwiegend rote und schwarze Ratekarten
* bei gemischten Gruppen: griine und gelbe Ratekarten fiir
die jiingeren oder weniger erfahrenen Erklirer der Runde, rote
und schwarze Karten fiir die erfahrenen oder ilteren Spieler.
Thr kénnt dazu auch zwei Ratestapel bilden, einen einfachen
mit griinen und gelben Ratekarten und einen anspruchsvollen
mit roten und schwarzen Ratekarten. Je nachdem, wer gerade
Erklirer ist.

Habt ihr den Ratestapel zusammengestellt, mischt ihr ihn
verdeckt gut durch und beginnt wie beschrieben. Habt ihr zwei
Ratestapel, mischt ihr sie getrennt. Die restlichen Ratekarten
benétigt ihr fiir dieses Spiel nicht.
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