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SPIELMATERIAL

98 Fotos In diesem Spiel stellt ihr gemeinsam ein
Fotoalbum zusammen. Taucht in die Welt
der Fotos ein, erlebt die Emotionen, die sie
vermitteln, und findet die schonsten Bilder
fur euer Album.

Oft wurden grofie Geflihle auf Fotopapier
gebannt. Drickt mit wenigen Wartern aus,
was ihr beim Betrachten des Fotos fihlt,
und helft so den anderen, das richtige Foto

1 Starke-Skal 1 T fir die Hi jS- . .
Starke-Skala urmpégfc'zenmwe's zu erraten. Gelingt es euch, in 6 Runden
das perfekte Album zusammenzustellen?
48 Hinweis-Plattchen 10 Reise-Plattchen

mit einem Wort auf B

der Vorderseite und
einem Stern auf der  Vorderseite
Rickseite

Rickseite

diese Spielanleitung



SPIELAUFBAU

Baut vor dem ersten Spielen den
Turm zusammen. lhr kénnt ihn
spater zusammengebaut in der
Schachtel aufbewahren.

JED) Legt die Stérke-Skala in die Tischmitte.

Lasst ringsum genug Platz fur 5 Fotos.

D Mischt die Hinweis-Plattchen und stapelt

sie mit der Sternseite nach oben im Turm.

JED Legt 6 Reise-Plattchen mit der Vorderseite

nach oben in eine Reihe.

Die Reise-Plattchen geben an,
wie viele Hinweise ihr in jeder der

6 Runden geben diirft.

Die Abfolge der Reise-Plattchen bestimmt die
Schwierigkeit des Spiels. |hr konnt sie entweder
per Zufall auslegen oder nach dem gewinschten
Schwierigkeitsgrad anordnen.

Fir euer erstes Spiel empfehlen wir die folgende
Anordnung (von links nach rechts): 4-4-4-4-3-3.
Wenn ihr spater eine grofere Herausforderung

sucht, konnt ihr diese Reise spielen: 4£-3-3-3-2-2.

D Mischt die Fotos und legt sie als

verdeckten Stapel bereit.

JED Wer das lustigste Ausweisfoto hat, beginnt.

SO WIRD GESPIELT

Wenn du an der Reihe bist, ziehst du ein
Foto und siehst es dir genau an. Pass dabei
auf, dass die anderen es nicht sehen.

YD Ziche ein Hinweis-Plattchen oben aus

dem Turm.

Gefallt dir der Hinweis nicht, darfst du ihn
einmalig pro Zug ablegen und das nachste
Plattchen ziehen. Das abgelegte Plattchen
kommt in die Schachtel zurtick und wird
den anderen nicht gezeigt.

JED Lege deinen gezogenen Hinweis verdeckt

auf das passende Feld der Starke-Skala.

Was ist das passende Feld? Das hdngt
ganz von deinem persénlichen Empfinden
ab. Wie starK verbindest du das

Wort auf dem Hinweis-Pldttchen mit

deinem Foto? Wenn du z.B. den Hinweis
«Uberraschung» ziehst, solltest du dich
Fragen: «Auf einer Skala von 0 bis 5, wie
sehr hat mich dieses Foto {iberrascht?»

Du darfst den Hinweis auch auf ein Feld
legen, auf dem bereits Hinweise liegen.
Einmal gelegt, darfst du den Hinweis nicht
mehr umplatzieren. Es geht nicht darum,
die Hinweise miteinander zu vergleichen,
sondern nur darum, wie stark du jeden
einzelnen Hinweis mit dem Foto verbindest.



nWiederhole die Schritte 2 und 3, bis die Starke-Skala so viele Hinweise enthalt, wie auf dem
Reise-Plattchen fiir diese Runde angegeben sind (in der ersten Runde ist dies das erste Reise-
Plattchen von links). Du darfst dir dein Foto jederzeit nochmals ansehen. Pass aber auf, dass die
anderen keinen Blick darauf erhaschen.

Im Anschluss ziehst du 4 weitere Fotos. Nimm dir einen Augenblick Zeit, um sie dir alle im
Geheimen anzusehen. Vermische sie dann mit deinem Foto.

Du Fragst dich vielleicht, warum du dir die 4 anderen Fotos zuerst im Geheimen ansehen sollst,
bevor sie Fiir alle aufgedeckt werden. Ganz einfach: So wird vermieden, dass du mit deiner

ReaXtion auf die Fotos (Erstaunen, Neugier etc.) versehentlich InFormationen preisgibst.

Gib die 5 Fotos verdeckt an die Person zu deiner Linken. Diese Person ist das erste Orakel der
Runde. Das Orakel breitet die Fotos aufgedeckt auf dem Tisch aus, sodass alle sie sehen kdnnen.

A\ Von nun an darfst du nicht mehr mit den anderen kommunizieren, weder mit Gerauschen
noch mit Gesten. Egal was die anderen sagen oder tun, du darfst es nicht kommentieren.
Einzige Ausnahme: In Schritt 6 gibst du einen Daumen hoch oder runter (siehe nichste Seite).



In dieser Phase versuchen deine Mitspielenden, dein Foto zu erraten, indem sie die
falschen Fotos eines nach dem anderen ausschliePen. Achte darauf, dass du ihnen Keine

unbeabsichtigten Tipps gibst, beispielsweise durch deine Mimik. Wenn du magst, Xannst du
in dieser Phase die Augen schliePen und dich nur aufs Zuhéren Xonzentrieren.

Das Orakel ...

- DARF ein Hinweis-Plattchen seiner Wahl aufdecken. Das Wort gibt zusammen mit
dem verbundenen Starkegrad einen Hinweis darauf, welches Foto das richtige ist.
Das erste Orakel der Runde MUSS einen Hinweis aufdecken. Fiir alle weiteren
Orakel ist diese Aktion freiwillig.

- MUSS genau 1 der ausliegenden Fotos ausschliefien und auf die verdeckte Seite
drehen. Bevor sich das Orakel flr ein Foto entscheidet, darf es sich mit den

anderen beraten. Ist sich die Gruppe nicht einig, entscheidet das Orakel selbst.

Beispiel: Wenn der Hinweis ,Warme" bei 0 liegt, sollte das Orakel ein Foto ausschliefien, das ein starkes
Gefuhl von Warme vermittelt.

B Sieh dir nun die noch Ubrigen Fotos an.

- Ist dein Foto nicht mehr sichtbar, gibst du einen Daumen runter. Die Runde ist
damit verloren und gibt keine Punkte. Lege das entsprechende Reise-Plattchen in
die Schachtel zurick und mache direkt weiter mit Schritt 9.

- Ist dein Foto noch sichtbar, gibst du einen Daumen hoch. Die Runde geht weiter mit
dem nachsten Schritt.

D Die Rolle des Orakels wird an die nachste Person im Uhrzeigersinn weitergegeben.
Das Orakel ...

- DARF ein Hinweis-Plattchen seiner Wahl aufdecken (aufBer es sind bereits alle
Hinweise aufgedeckt).

- MUSS nach Beratung mit der Gruppe ein Foto ausschliefien und auf die verdeckte
Seite drehen.

Anschliefend wird Schritt 6 wiederholt.



BWenn am Ende der Runde dein Foto als Einziges noch sichtbar ist, habt ihr die Runde gewonnen.
Drehe das entsprechende Reise-Plattchen auf die Rickseite. Die Sterne auf der Riickseite geben
an, wie viele Siegpunkte ihr gemeinsam gewonnen habt.

Wenn noch verdeckte Hinweise auf der Starke-Skala liegen, lege sie verdeckt neben das Reise-
Plattchen, das du gerade umgedreht hast. Die Sterne auf den Rickseiten der Hinweis-Plattchen
sind ebenfalls Siegpunkte.

/\ Achtung: Verdeckte Hinweise geben nur dann Siegpunkte, wenn die Gruppe das richtige Foto
erraten hat.

In diesem Beispiel hat die Gruppe die ersten beiden
Runden gewonnen. In der 1. Runde wurde ein Hinweis nicht
aufgedeckt, in der 2. Runde waren es zwei.

n Die Runde endet:
- Lege alle aufgedeckten Hinweis-Plattchen aus dieser Runde in die Schachtel zurtick.

— Das nachste Reise-Plattchen in der Reihe gibt an, wie viele Hinweise euch in der nachsten
Runde zur Verfiigung stehen.

- Eine neue Runde beginnt. Die Person zu deiner Linken kommt an die Reihe und zieht ein
Foto (siehe Schritte 1 bis 4).



ENDE DES SPIELS
Tipp: lhr Xonnt auch eure eigenen Fotos

Nach der 6. Runde endet das Spiel. Alle verwenden, um das Spielerlebnis
Reise-Plattchen sind nun entweder auf noch persénlicher zu gestalten.
die Riickseite gedreht (Erfolg) oder in die

Schachtel zuriickgelegt worden (Misserfolg).

Zahlt alle Sterne, die auf euren Ubrigen
Reise- und Hinweis-Plattchen sichtbar sind.
Dies sind eure Siegpunkte.

In der Tabelle unten konnt ihr nachlesen,
wie gut ihr abgeschnitten habt. Gelingt es
euch beim nachsten Mal, euren Rekord

zu brechen? Gegenseitiges Zuhoren und
Austauschen von |deen sind der Schlissel
zum Erfolg.

- Welches Level habt ihr erreicht?

0-5 Ein guter Start.
Jeder Anfang ist schwer. Gebt nicht auf, sondern probiert es noch mall

6-10  Ein vielversprechendes Aloum.
Das war schon richtig gut. Bestimmt schafft ihr auch das ndchste Level.

11-15 Ein Foszinierendes Album
Wowl! Ihr seid echt spitzel

16-20 Ei unglaubliches Moumt
Nur ein Kleiner Schritt trennt euch noch vom perfeXten Album.

21+ Das perfekte Album!
Hut ab, das war eine echte Meisterleistung! Schafft ihr das noch mal?
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'A' Habt ihr Fragen? Wollt ihr eines eurer Fotos fiir das nachste Album vorschlagen? Wendet euch an info@actingames.com
m Album ist ein Spiel von Act in Games. Alle Rechte vorbehalten. © 2024 Act in Games



