- 1 NO!-Keule
+ 1 Sanduhr (ca. 90 Sekunden)

+ 200 Poesiekarten
- 1 Poeten-Punktetafel
+ 1 Team-Punktetafel
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MATERIAL

FUR = Erzielt die meisten Punkte mit dem Erraten von Begriffen.
° \ 2
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EIN SPIEL VON FRANCESCA SLADE UND JACOB MATTHEWS 0 Bildet zwei Teams (Team Toll und ).

WAS IST DAS?!

Es ist toll, Poet zu sein.
Es ist toll, Neandertaler zu sein.

Was nicht toll ist:
beides gleichzeifig zu sein.

Falls ihr eine ungerade Spieleranzahl habt, ist jemand sténdiger
Schiedsrichter. Er ist in keinem Team, steht aber immer neben dem
Poeten und verwendet die NO!-Keule, um die Regeln durchzusetzen.

g Setzt euch in euren Teams abwechselnd um den Tisch.

g Team Toll beginnt. Einer von euch wird zum ersten
Neandertal-Poeten und legt die Poeten-Punktetafel vor sich
(siehe Abbildung unten).

@

Als Poet wirdest du gern solch muntere Verse rezitieren:

Der erste Poet wahlt aus, von welcher Seite der Poesiekarten
die Begriffe in dieser Partie kommen (grau oder orange).

6 Ein Spieler aus Team Groll, der die Karte in der Hand des
Poeten sehen kann, erhélt die NO!-Keule.

@ Bereitet das Spiel so vor:

> O

Das Mammut mit machtiger Haarpracht
meinen mickrigen Korper nur belacht,
wo sich kein einz’ges Haar breitmacht.

Doch als Neandertaler bekommst du nur das raus:

Das Tier, grof und stark mit viel Haar, Ein paar
lacht mich aus, das ist wahr, [ EoenEraen
bin klein und kahl im ganz Jahr. Poeten-
Punkte-
W tafel
NO!-Keule H
Die Schwierigkeit fiir dich als Neandertaler ist, dass du 7 ,\
keine Worter kennst, die mehr als eine Silbe haben. Team-

Punktetafel Sanduhr

Die Schuierigkeit fir dein Team ist, dass sie - .
einem Neandertaler beim Dichten zuhoren. l

" HINWEIS: Pro Karte konnt ihr nie mehr als 3 Punkte erhalten.

Das darfst du

* Du darfst nur Wérter mit einer Silbe benutzen.
+ Du darfst ein Wort von der Karte sagen, NACHDEM
jemand dieses Wort beim Raten genannt hat.

Das darfst du nicht

+ Du darfst kein Wort, Teil eines Worts oder irgendeine
Form eines Worts benutzen, das auf der Poesiekarte steht
(auBer jemand aus deinem Team hat es bereits erraten).
Du darfst keine Gesten benutzen oder etwas mimen.

Du darfst keine Beschreibung wie ,klingt wie* oder
,reimt sich auf‘ benutzen.

Du darfst keine Initialen oder Abkirzungen nennen.
Du darfst keine anderen Sprachen benutzen.

SPIELABLAUT

Bist du der Poet, dreht das andere Team die Sanduhr um, wahrend
du dir die erste Poesiekarte nimmst. Dann versuchst du deinem
Team den 1-Punkt-Begriff (einfach) oder den 3-Punkte-Begriff

(schwierig) nur mit einsilbigen Wértern zu erklaren.
! ) { Das Tiew leot im Meeg,
hat 8 Agm und

gross, weich Lopf.

T [T
Alle in deinem Team kénnen beim
Raten wild durcheinanderrufen. Wenn
jemand den richtigen Begriff nennt,
sagst du ,Jal“ und legst die Karte in
den entsprechenden Bereich auf
der Poeten-Punktetafel:

Ja!
Oktopus!
1 Punict!

Beginnst du mit dem 1-Punkt-Begriff und dein Team erréat
es, rufst du ,Ja!“. Dann darfst du die Karte entweder in den
1-Punkt-Bereich legen oder zusétzlich den 3-Punkte-Begriff
probieren. Falls du dann aber die Regeln brichst, verlierst

du den verdienten Punkt und musst die Karte in den ,,Ups!“
Bereich (-1 Punkt) der Poeten-Punktetafel legen.

Wir sind sicher, dass es da noch mehr gibt. Merkt euch einfach:
Fiihit es sich an wie Schummeln, ist es Schummeln!

Die NO!-Keule

Ist dein Team gerade nicht an der
Reihe, schnapp dir die NO!-Keule
und stell dich neben den anderen
Poeten. Falls er eine Regel bricht,
rufe laut ,,NO!* und hau ihn
(mehr oder weniger) sanft mit der
NO!-Keule. Der Poet muss dann
die Poesiekarte aus seiner Hand
in den ,Ups!“-Bereich (-1 Punkt)
der Poeten-Punktetafel legen.

Wenn du schlecht mit
Wot, mein Freund
Stock teifft dein Lopf.
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Beginnst du mit dem 3-Punkte-Begriff und dein Team errat

Achtung. Benutzung unter unmittelbarer Aufsicht von Erwachsenen.

@ den 1-Punkt-Begriff, rufst du ,Ja!“ und folgst den Regeln oben,
als hattest du mit dem 1-Punkt-Begriff begonnen. E“DE DEI“ES ZUGS
Mochtest du eine Karte iiberspringen, bevor dafir Punkte Jeder Poet ist so lange an der Reihe, bis die Zeit ablauft. Falls du
@ vergeben worden sind, kannst du einfach ,Weg!“ sagen und Punkte fiir die Poesiekarte erhalten hast, die du noch in der Hand

die Karte in den ,Ups!“-Bereich der Poeten-Punktetafel legen. haltst, lege sie in den entsprechenden Bereich auf der Poeten-

Punktetafel. Lege dann ALLE Karten von der Poeten-Punktetafel

in die richtigen Bereiche der Team-Punktetafel. Jetzt ist das
andere Team an der Reihe.

Ziehe in jedem Fall so lange neue Poesiekarten, bis die Zeit abgelaufen ist.



SPIEL ZU ZWEIT
~ ODER DRITT

Ihr seid beide im selben Team und wechselt euch als Poet ab.
Spielt nur mit der Poeten-Punktetafel (ihr benétigt die Team-
Punktetafel nicht). Kontrolliert euch gegenseitig, ohne auf die Karte
zu schauen. Nachdem jeder von euch drei Mal Poet war, rechnet
ihr eure Punkte zusammen:

SPIELENDE UBUNG

Sobald alle einmal Poet waren (oder beide Teams gleich oft Du kennst jetzt alle Regeln, aber lass uns
Poet waren), rechnet ihr flr jedes Team die Punkte von der noch einmal Uben, bevor ihr loslegt!
Team-Punktetafel zusammen. Das Team mit den meisten

Punkten gewinnt.

— EINWANDE

Falls der Poet das Gefiihl hat, falschlicherweise bestraft
worden zu sein, ruft er ,,Stopp!“ und legt die Sanduhr auf die
Seite. Entscheidet als Gruppe, ob der Einwand gerechtfertigt
ist. Entscheidet dann als Gruppe, was ihr mit der fraglichen
Poesiekarte macht. Wir wollen euch hier nicht zu viele Regeln
vorgeben ... aber wahrend ihr euch heftig Gber Aussprache,
Dialekte und diese eine Regel Uber Silben streitet, die ihr in
der Grundschule gelernt habt, vergesst bitte nicht, dass das
hier ein Spiel und wahrscheinlich wirklich nicht so wichtig ist.

Du sagst: Drecke im Haus.

Dein Team ruft: Milly
) 10 Punkte oder weniger: Team schlecht

11-30 Punkte: Team ist mau mit Wort

31-49 Punkte: Team hat viel groB Hirn

50 Punkte oder mehr: Ein herausragendes Beispiel der
Evolution

Nein, schweot

Also sagst du: duech Luft.

Dein Team ruft: Stauv!

3 Spieler

Ihr wechselt euch in drei Rollen ab: Poet, Ratender und Keulen-
Dein Team hat den 1-Punkt-Begriff erraten, Schwinger. Poet und Ratender benutzen nur die Poeten-Punkte-
also darfst du ihn nennen und sagst: tafel. Sie erhalten gemeinsam Punkte und legen Karten auf
die Punktetafel. Der Keulen-Schwinger stellt sicher, dass keine
Ja! 1 Punkt! Regeln gebrochen werden, und erhalt keine Punkte.
Stauo!

Falls du einer dieser Menschen bist, der auf der offiziellen Antwort
BESTEHT, schau einfach kurz im Internet bzw. einem
Onlinewdrterbuch nach.

Stellt nach dem Einwand die Sanduhr wieder hin und spielt weiter.

Am Ende der Runde rechnen Poet und Ratender ihre Punkte
zusammen und notieren sie flir beide auf einem Zettel.

oo Legt dann alle benutzten Poesiekarten zurlck in die Schachtel,
TIPP FUR Du moéchtest aber noch Ding ist laut tauscht die Rollen durch und beginnt die nachste Runde. Nach-
den 3-Punkte-Begriff und macht dem jeder von euch zwei Mal Poet war, gewinnt, wer die meisten

PROFI probieren, also sagst du: Stauw wWeg. Punkte gesammelt hat.
Vermeide es, einzelne Worter Dein Team ruft:  Staubsauger!
Zu sqgen uncl au{‘ emne Antuort Dann wechseln sie die Rollen und Spieler B und C erhalten beide

deines Teams zu uari'en! Versuche Du sagst: Jal 5 Punkte. AnschlieBend erhalten Spieler A und C beide 20 Punkte.

sfaﬂ'clessen wie in cliesem Beispiel in ’ ' Zwischenstand: Spieler A hat 30 Punkte, Spieler B hat 15 Punkte
ganzen ,,Siit zen" zu reden. | Dann legst du die Karte in den 3-Punkte-Bereich der und Spieler C hat 25 Punkte. g
i I

Beispiel:
Spieler A und Spieler B beginnen das Spiel als Poet und Raten-
der. Sie erhalten beide 10 Punkte und notieren sich das.

Poeten-Punktetafel und ziehst die nédchste Karte. Dann spielen sie weiter, bis alle zwei Mal Poet waren!
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