Ziel des Spiels

“Sag”s mir!" Wird iiber drei Runden mit zwei oder mehr Gruppen gespielt. Das
Ziel des Spiels ist es, die Namen von Personlichkeiten zu erraten. Die Gruppe mit
den meisten Punkten am Ende des Spiels gewinnt.

1- Inhalt

*220 Karten mit Personlichkeiten

* 1Block mit Wertungsbdgen

*1Sanduhr mit 30 Sekunden Laufzeit

* 1 Heft mit Kurzbiografien der Personlichkeiten
* Diese Regeln

2 - Schnelleinstieg

Ein Spiel wird in Gruppen in drei Runden gespielt.

Wahrend eines Zuges, versucht ein Team so viele Personlichkeiten wie
maglich zu erraten. Der Moderator der Gruppe versucht den Ratenden
die Personen so gut wie mdglich zu vermitteln. In der ersten Runde kann
er vollkommen frei sprechen.




In der zweiten Runde ist nur je ein Wort pro Personlichkeit gestattet, in der letzten
Runde muss man sich auf Pantomime und Gerausche beschranken.
Nach drei Runden gewinnt das Team mit den meisten Punkten.

SPIELVORBEREITUNG

1- Gruppenzusammensetzung
Lundchst miissen die Spieler in Gruppen aufgeteilt werden.
Je nach Spieler-Anzahl verandert sich die Gruppenzusammensetzung.

* 4 Spieler sind, werden 2 Teams mit je 2 Spielern gebildet

* 6 Spieler sind, werden 3 Teams mit je 2 Spielern gebildet

* 8 Spieler sind, werden 4 Teams mit je 2 Spielern gebildet

* 9 Spieler sind, werden 3 Teams mit je 3 Spielern gebildet

* 10 Spieler sind, werden 2 Teams mit je 3 und 2 Teams mit je 2 Spielern
gebildet

« 11 Spieler sind, werden 3 Teams mit je 3 und 1 Team mit 2 Spielern
gebildet

* 12 Spieler sind, werden 4 Teams mit je 3 Spielern gebildet.

Bei 5 und 7 Spielern gibt es spezielle Regeln (siehe Seite X unten).

Die Gruppenzusammensetzung kann frei gestaltet werden (per Auslosung
etc.).

Setzt euch so um den Tisch, dass die Spieler der jeweiligen Gruppen sich
in die Augen schauen. Bei 9 Spielern solltet ihr also zum Beispiel eine
Dreiecksanordnung wéhlen.




2 - Spielaufbau
Verteilt 40 Karten auf die Spieler (nicht alle Spieler werden die gleiche Anzahl haben).

Dann gebt jedem Spieler zwei Zusatzkarten.
Jede Karte hat zwei Farben. Im ersten Spiel solltet ihr die Personlichkeiten auf dem
gelben Hintergrund nutzen. Wichtig ist jedoch, dass alle das gesamte Spiel hindurch die
gleiche Farbe nutzen.
Jeder Spieler schaut geheim in seine Karten und wirft zwei davon ab. Diese kommen
zuriick in die Spielebox und werden in diesem Spiel nicht mehr genutzt.
Die verbleibenden Karten werden zusammengemischt und bilden den Zugstapel fiir die
Partie.
Der Spieler mit dem groften Sombrero beginnt. Ohne Sombreros beginnt der Spieler
mit dem langsten Bart, oder einfach der élteste Spieler. Dieser iibernimmt dann zu
Spielbeginn die Rolle des Moderators. Das Spiel kann nun beginnen.

Das Spiel im Uberblick

Ein Spiel “Sag’s mir!” besteht aus drei Runden.
Eine Runde setzt sich aus Spielrunden zusammen. Jede Gruppe ist im Wechsel an der
Reihe. Die zuschauenden Spieler diirfen nichts sagen, aber natiirlich jubeln oder lachen.
Der Spieler zur Rechten des Moderators ist  ibersprungene oder falsch
fiir die Sanduhr zustindig - er dreht sieum ~ 9efateneKarten
d ruft “LOS! aktuelle Karte
und ru 1" P
Der Moderator hat nun 30 Sekunden
Leit, seinen Mitspielern maglichst viele

Personlichkeiten zu vermitteln. erratene Karten
KARTENSTAPEL

Wahrend der ersten Spielrunde darf er
dabei ganz normal sprechen. In der ‘ -

zweiten Runde darf nur je ein Wort pro




Person verwendet werden und in Runde drei muss er sich auf Pantomime und Gerausche
beschranken.
Achtung: Fiir jede Spielrunde werden genau dieselben Personlichkeiten verwendet!

1- Die erste Runde

Wahrend der ersten Runde kann der Moderator frei sprechen, muss sich allerdings an
einige Regeln halten.

Die Gruppenmitglieder diirfen beliebig viele Namen nennen, bis der Richtige dabeiist.
Sobald sowohl der Vor- als auch der Nachname richtig gesufert wurden (Information in
Klammern sind optional), legt der Moderator die Karte mit der Vorderseite nach oben
ab und zieht die néchste Karte, um die Mitspieler raten zu lassen.

Die Personlichkeit muss erraten werden, bevor die néchste Karte gezogen werden kann.
Sobald die Zeit abgelaufen ist, schreien die Zuschauer: “STOP!" Die Runde dieser Gruppe
ist vorbei und keinerlei Rateversuche sind mehr moglich. Die aktuelle Karte wird zuriick
auf den Zugstapel gelegt. Alle erratenen Karten (offen ausliegend) behilt die Gruppe,
sie werden in dieser Runde nicht mehr genutzt.

Die néchste Gruppe ist an der Reihe. Der Moderator iibernimmt die Sanduhr und der
Spieler zur Linken wird der neue Moderator. In Spielen mit 10 oder 11 Spielern gilt es zu
beachten, dass die Dreier-Gruppen nur zweimal pro Runde spielen!

Das Spiel wird fortgesetzt, bis der Zugstapel leer ist.

Wahrend der ersten Runde darf der Moderator nicht:
* Teile des Namens auf der Karte oder Abwandlungen davon nennen, auch nicht in
anderen Sprachen (wie z.B. Santa Claus fiir Weihnachtsmann);
* Buchstaben des Alphabets nutzen, wie z.B.: “Der gesuchte Name beginnt mit einem
A", oder “Der Name beginnt mit dem letzten Buchstaben im Alphabet” oder ahnli-
ches)




* Eine Karte iiberspringen.
Sollte der Moderator eine dieser Regeln brechen, beendet dies
die Spielrunde der Gruppe sofort, die aktuelle Personlichkeit
wird auf den Zugstapel zuriickgelegt und dieser wird neu
gemischt.

2 - Punkte

Die Runde ist beendet, wenn der Zugstapel leer

ist. Jede Gruppe zéhlt die erratenen Karten,

die entsprechende Punktzahl wird auf dem
Wertungsbogen notiert.

Danach werden alle gefundenen Personlichkeiten laut
genannt und ausgelegt.

Der Zugstapel wird erneut zusammengestellt und
gemischt. Die genau gleiche Menge an Karten wird fiir alle
drei Runden verwendet.

Der néchste Spieler in der Reihe ist der erste Moderator der
zweiten Runde.

3 - Die zweite Runde
Die zweite Runde entspricht der ersten, bis auf die folgenden Anderungen:

* Der Moderator darf nun nur je ein Wort zu einer Personlichkeit sagen;

* Die Gruppe des Moderators hat nur einen Versuch, die Karte zu erraten. Auch wenn
die Gruppe mehr als zwei Spieler umfasst und ein zweiter Rateversuch richtig sein
konnte - die Karte ist verloren.

Richtig erraten, legt der Moderator die Karte offen ab und nimmt die nachste vom




Lugstapel. Bei einem Fehler wird die Karte ver-

deckt abgelegt, falsch geratene Karten beenden

aber nicht den Zug.

Dariiber hinaus hat der Moderator die Mdglichkeit Karten
zuiiberspringen, es darf gepasst werden.

Am Ende der Spielrunde werden die fehlerhaften und
gepassten Karten fiir den néchsten Moderator zusammen-
gemischt und bilden den neuen Zugstapel.

Die Punktevergabe entspricht der ersten Runde, der in der
Reihenfolge néchste Moderator beginnt die dritte Runde,
nachdem erneut die Namen laut vorgelesen wurden.

4 - Die dritte Runde

Die dritte Runde entspricht im Ablauf dem zweiten Durchgang, nur diirfen

die Moderatoren nicht mehr reden. Es diirfen nur noch pantomimische Gesten genutzt
oder Gerausche von sich geben werden, wie z.B. Miau, Paff, Bumm, Peng, Wau Wau.
Nicht erlaubt ist das Summen von Liedern.

Am besten stellt sich der Moderator auf, dann ist eine Pantomime am besten zu voll-
fiihren.

Spezielle Regeln fiir 5 oder 7 Mitspieler

Die Konstellation fiir 5 oder 7 Spieler/innen ist etwas komplex, daher empfehlen wir fiir
den Anfang das Spiel mit den Standardregeln.

Mit fiinf oder sieben Spielern entfallen die Gruppen - manchmal spielt man mit seinem
rechten Nachbarn, manchmal mit dem linken.

Wahrend du Moderator bist, versuchst du deinem linken Nachbarn die Personlichkeiten
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zu vermitteln, richtig erratene Karten werden offen zwischen euch gelegt.

Wenn die Zeit um ist, reichst du die Karten nicht an deinen linken Nachbarn weiter, son-
dern an den Spieler links daneben.

Anmerkung: Spater im Spiel wird der Kartenstapel zu deinem rechten Nachbarn wandern,
der dir dann wiederum die Personlichkeiten

beschreibt. Die richtig erratenen Karten werden

auch hier offen zwischen die Spieler gelegt.

Am Ende jeder Runde addieren die Spieler die

Menge der Karten, die links und rechts neben

ihnen liegen und erhalten so die Punkte, die sie

erreicht haben.

Beispiel: Die Punkte des gelben Spielers ent-
sprechen der Summe von E+A. R

Anmerkungen

Um das Spiel etwas leichter zu gestalten, verteilt an die Spieler vier Extra-Karten,
anstelle der zwei, darauf wirft jeder Spieler vier Karten ab.
Fiir ein komplexeres Spiel, solltet ihr einfach
nur 40 Karten verteilen, ohne sie zu lesen.

Die Liste der Biographien haben wir zu infor-
mativen Zwecken beigefiigt und wird wahrend
des Spiels nicht eingesetzt.
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