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Affitanz / Pantomime:

Affikarten haben nur die Aufgabe, dem ndchsten Spieler eine
Anweisung zu geben wie z.B. einen Affitanz tanzen oder
Pantomime spielen. Das Ziel dabei ist, andere Spieler zum Lachen
zu bringen. Wenn der Spieler die Aufgabe erledigt, darf er jede
beliebige Karte ausspielen. Er ist nicht mehr gebunden an die
aktuell gultige Karte. Falls er die Aufgabe nicht macht, muss er 3
Karten ziehen und eine Runde aussetzen.

Spielvorbereitung:

Alle Karten werden gemischt. Jeder Spieler erhdlt funf Karten,
die er auf die Hand nimmt. Weitere zehn verdeckte Karten bilden
seinen personlichen Stapel. Von diesem wird die oberste Karte
umgedreht. Die restlichen Karten werden als Kartenstapel
verdeckt in die Mitte des Tisches gelegt. Vom Kartenstapel wird
so lange abgehoben, bis eine Basiskarte erscheint. Die Basiskarte
bildet den Ablegestapel. Jetzt beginnt der SpaR ohne Ende!

Spielablauf:

Die Karten auf der Hand sowie die oberste Karte des
personlichen Stapels kénnen ausgespielt werden. Wird die
oberste Karte aus dem persdnlichen Stapel abgelegt, darf die
nachste umgedreht werden. Wenn ein Spieler keine Karte
ausspielen kann, hebt er so lange vom Kartenstapel ab, bis er
fortsetzen kann.

Spielende:
Jener Spieler gewinnt, der zuerst alle seine Handkarten sowie die
Karten aus seinem personlichen Stapel ausgespielt hat.

Auf unserer Webseite finden Sie noch mehr Spiele.
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Umdrehen:
Richtungswechsel

H oV

Rote Ampel:

Der ndchste Spieler muss 3 Karten ziehen und 1mal aussetzen.

90 Basiskarten:

3 geometrische Formen (30 Dreiecke, 30 Kreise, 30 Quadrate), Zahlen (1-30), A-Z inklL. Sonderbuchstaben und
Bildwortern. Der Spieler muss immer der Form, dem Buchstaben, der Zahl oder dem Oberbegriff des Bildes
(etwa Banane auf Jause) folgen. Oberbegriffe sind: Nahrungsmittel, Blumen, Tiere, Fahrzeuge und

Alltagsgegenstdnde.

Aufgaben / Fragen
2
uaSel / uaqesjny

Zauberkarten:

Der Zauberer darf jeden fehlenden Buchstaben
ersetzen. Der Spieler darf eine neue Farbe bzw.
Form nach seinem Bedarf definieren.

'Fben Spacacl clme Fufisss

Optionskarten (bzw. Aktionskarten):

e 30 Zauberkarten,

* 21Aufgabe / Fragekarten,

» 10 Affitanz / Pantomimekarten,

e 7rote Ampelnund

e 7 Umdrehekarten.

Wird eine Aktionskarte (wie z.B. Stop) ausgespielt, so erfiillt
der nachste Spieler die ihm gestellte Aufgabe. Flr den
uberndchsten Spieler gilt nach wie vor die letzte ausgespielte
Basiskarte.

Aufgabe / Frage:

Wenn ein Spieler die Frage richtig beantwortet oder die
Aufgabe erledigt, darf er jede beliebige Karte ausspielen. Er ist
nicht mehr gebunden an die aktuell giiltige Karte. Wenn er die
Aufgabe nicht l6st, muss er 3 Karten ziehen und eine Runde
aussetzen.
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