Fiir 8 — 6 Spieler ab 12 Jahren

SPIELIPEE UNP SPIELZIEL
Kennen Sie die héufigsten Fehler, die Ménner in der Partnerschaft
machen? Oder wissen Sie, woriiber Frauen mit anderen Frauen
am liebsten reden? — Hier wird |hr Basiswissen (iber Frauen und
Ménner auf amiisante Weise auf die Probe gestellt.
In jeder Runde schreibt jeder Spieler zu einem vorgegebenen Thema
seine fiinf Favoriten auf. Anschliefbend vergleicht man die eigenen
Top-5-Begriffe mit denen der Mitspieler. Je mehr Ubereinstim-
mungen man hat, desto mehr Punkte gibt es. Wer am Ende die
meisten Punkte hat, ist ein wahrer Frauenversteher oder eine
echte Mannerkennerin und gewinnt das Spiel.

SPIELMATERIAL
© 60 Karten mit 360 Themen auf Vorder- und Riickseiten
7 Aufserdem benétigt jeder Spieler ein Blatt Papier und
einen Stift.




SPIELVORBEREITUNG
Der Kartenstapel wird in die Tischmitte gelegt.
* Alle Spieler bereiten ihr Blatt filr jede Runde wie in der Abbil-
dung vor.
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SPIELABLAUF

Die vorwitzigste Frau wird erste Startspielerin und beginnt. Sollte
es sich um eine reine Mannerrunde handeln, beginnt der femininste
Mann.

Hinweis: Auch wenn in dieser Regel manchmal die weibliche und manch-
mal die ménnliche Anrede gewéhlt wird, so gilt der Text dennoch fiir
beide Geschlechter.

Auswahl des Themas

Die Startspielerin nimmt die oberste Karte vom Stapel. Sie sucht
sich eines der Themen von der Vorder- oder Riickseite aus und liest
dieses laut vor.

Erstellen der Top-5-Listen
= Alle Spieler notieren nun ihre Top-5-Begriffe zu dem gewéhlten
Thema. Den gleichen Begriff darf ein Spieler dabei nicht mehr-
mals in seiner Top-5-Liste nennen.

* Wenn ein Spieler fiinf Begriffe aufgeschrieben hat, sagt er ,Top
5" und legt seinen Stift zur Seite. Die anderen Spieler diirfen
weiterschreiben.

Die Schrelbrunde endet sofert, wenn auch der zweite, der dritte
oder der vierte Spleler alle seine Top-5-Begriffe notiert hat —
abhéngig von der Anzahl der Spieler. Dieser Spieler ruft ,Top 5 -
Stopp!".

Im Spiel zu dritt endet die Schreibrunde, wenn der zweite
Spieler fertig ist,

im Spiel zu viert und fiinft, wenn der dritte Spieler fertig ist,
im Spiel zu sechst, wenn der vierte Spieler fertig ist.

Ermittlung der Siegpunkte pro Runde
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Die Startspielerin der Runde nennt den obersten Begriff ihrer Top-
S-Liste und sagt den zugehdrigen Wert an. In der obersten Zeile
ist dies der Wert 5.

Der néchste Spieler im Uhrzelgersinn priift, ob er den gleichen oder
einen gleichartigen Begriff in seiner Liste hat. |st dies der Fall ad-
diert er zu dem zuvor angesagten Wert seinen entsprechenden Wert
fiir diesen Begriff hinzu. Hat er z. B. einen gleichartigen Begriff in
der dritten Zeile stehen, dann addiert er 3 hinzu. Der Spieler sagt
das Ergebnis an. In diesem Belspiel also (5 + 3 =) &.

Jeder weltere Spieler im Uhrzeigersinn priift nun ebenfalls, ob auch
er diesen Begriff in seiner Top-5-Liste stehen hat und erhéht die
Zahl um den jeweiligen Wert, der bei ihm neben dem Begriff steht.

' Nachdem alle Spieler reihum gepriift haben, ob sie den Begriff auch

in ihrer Top-5-Liste aufgefiihrt haben, stehen die Siegpunkte fiir
diesen Begriff fest. Alle Spleler, die diesen Begriff genannt haben,
tragen rechts neben dem Begriff die Summe auf ihrem Blatt als
Slegpunkte ein, die sich durch die Ubereinstimmungen ergeben hat.
Mit den anderen Begriffen der Startspielerin wird ebenso verfahren.
Sie sagt also ihren ndchsten Begriff mit dessen Wert der entspre-
chenden Zeile an und die Mitspieler schauen, ob sie diesen Begriff
ebenfalls in ihrer Liste haben, addieren ihre Werte usw.

Belsplel: Gespielt wird zu viert. Auf die Frage ,Wie sich ein Mann gegen-
ilber einer Frau verhalten soll", hat Anne ihre persénliche Top-5-Liste
erstellt:

Wert Siegpunkte

s | neflich (i)
4| rickfichtfvoll 13
3 | fie zuwm lacheu bringen 6
z | aufwerkfam 5
1| grofziigiy 3

38

Gesamtpunkte der Runde =~ —
g




Anne hat bei ,héflich" den Wert 5 (=5), den sie laut ansagt. Bernd
hat den Begriff auch, aber auf dem vierten Flatz. Dieser bedeutet
Wert 2. Er sagt daher die Summe ,7" an (5 + 2 = 7), Claudia hat an
«hdflich" gar nicht gedacht und vergibt daher keine Funkte. Es bleibt
bei ;7" (5 + 2 + 0 = 7). Auch Danlel findet ,héfliches Auftreten” sehr
wichtig. Er hat diesen &hnlichen Begriff an zweiter Stelle notiert,
was Wert 4 bedeutet. Er sagt JI" an (5 + 2 + 0 + 4 = 11). Alle aufter
Claudia notieren nun rechts neben dem Begriff diese Il Siegpunkte.
Anschliefsend werden Annes vier anderen Begriffe nacheinander auf
die gleiche Weise ausgewertet. Insgesamt erzielt Anne in dieser Run-
de mit ihrer Top-5-Liste 38 Siegpunkte.

* DPanach folgen die librigen Spieler im Uhrzeigersinn mit den Be-
griffen auf ihren Top-5-Listen, die bisher noch nicht ausgewertet
wurden. Auch hier sagt der Spieler seine noch nicht genannten
Begriffe mit dem dazugehérigen Wert an. Die anderen Spieler
zéhlen bei Ubereinstimmung den Wert ihrer Begriffe hinzu.
Wurden die Begriffe von allen Spielern ausgewertet, zéhlen die
Spieler die Siegpunkte, die sie bel jedem Begriff eingetragen ha-
ben, zusammen. Das sind die Siegpunkte, die sie in dieser Runde
erzielt haben.

Anschliefsend beginnt eine neue Runde. Der néchste Spieler im Uhrzei-
gersinn ist Startspieler. Er deckt eine Karte auf und liest ein Thema
vor. Der (ibrige Verlauf ist wie beschrieben.

SFPIELENDE

" Im Spiel zu filnft und sechst endet das Spiel, nachdem jeder
einmal Startspieler war. Bei drel und vier Spielern wird gespielt,
bis jeder zwelmal Startspieler war.

" Nun zéhlen die Spieler ihre Siegpunkte, die sie pro Runde gewon-
nen haben, zusammen. Wer die meisten Gesamtsiegpunkte hat,
gewinnt das Spiel.

Haben mehrere Spieler die meisten Punkte, haben sie gemeinsam
gewonnen.




Noch zwel Hinweise:
© Sollte zu einem Thema keinem Spieler S Begriffe einfallen, kénnen
die Spieler vereinbaren, vorher zu werten.

. Die Spieler sollten sich in Zwelfelféllen gemeinsam um eine Eini-
gung bemiihen, wie z. B, bei der Auslegung eines Themas oder
welche Top-5-Begriffe als gleichartig gelten sollen. Kénnen sie
sich nicht einigen, entscheidet die Mehrheit.

Schnelle Variante: Wollen die Spieler schneller spielen, kdnnen sie
folgende Regel anwenden: Sobald in einer Runde der erste Spieler
fiinf Begriffe notiert hat, ruft er ,Top 5" und zéhlt langsam leise
bis 30, Die (ibrigen Spieler diirfen wefterhin ihre Top-5-Begriffe
aufschreiben. Ist der Spieler bel 30 angekommen, ruft er ,Stopp!".
Pamit st die Schreibrunde beendet. Angefangene Wérter diirfen
aber noch zu Ende geschrieben werden.
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. Der grofse Spafs um den kleinen Unterschied
» 100 Karten mit 600 Themen und 20 Bildkarten fiir kreative Képfe
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