
 WAS STIMMT NICHT

MIT DIR?

ERKLÄREN ZEICHNEN MIMEN

ABER ...
ich muss die Arme einer Person aus meinem Team benutzen.
Ich darf mich nur frei bewegen, um eine neue Wortkarte zu nehmen.
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ERKLÄREN ZEICHNEN MIMEN

ABER ...

ich muss die Arme einer 
Person aus meinem 

Team benutzen.
Ich darf mich nur frei 

bewegen, um eine neue 
Wortkarte zu nehmen.
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FLAT: 700mm W x 180mm H   /   FOLDED: 100mm W x 180mm H

PARTY- 
MODUS

4+ PERSONEN
KOMPETITIV

SCHAUT EUCH DIE  
ANDERE SEITE AN, FALLS

Material: �55 Aufgabenkarten | 1 Papierblock | 1 Stift |  
150 Wortkarten für den Party-Modus

Für dieses Spiel braucht ihr ein Handy, eine 
Uhr oder etwas anderes, das einen Timer mit 
lautem Geräusch oder starker Vibration hat!

WARUM IST KEIN TIMER IN  
DER SCHACHTEL?

Die Chancen stehen gut, dass ihr bereits etwas habt, das 
die Zeit stoppt. Und wenn ihr einfach das nutzt, können 
wir die Produktion von unnötigem Plastik reduzieren!

UM WAS GEHT ES?
Mach dich darauf gefasst, dass es zwischen dir und den 
anderen ein bisschen spielerisch, ein bisschen körperlich und 
auch ein bisschen schräg werden könnte. 

In jeder Runde gibt eine Person Hinweise. Dabei muss sie eine 
Reihe von Regeln befolgen – sie kann nur erklären, zeichnen 
oder mimen – und es gibt immer einen Haken, der das Ganze 
noch etwas schwieriger macht. Dein Team gewinnt, falls es 
innerhalb des Zeitlimits mehr Wörter richtig erraten kann als das 
andere Team.
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Die Wortkarten sind doppelseitig und zeigen je 2 Wörter 
pro Seite. Wählt eine Zahl zwischen 1 und 4. Während 
der gesamten Partie verwendet ihr alle das entsprechende 
Wort auf jeder Karte. Dreht den Stapel so, dass eure Zahl 
verdeckt ist und niemand die Wörter vorzeitig sehen kann.

3	�Mischt alle Aufgabenkarten und  
legt 3 davon verdeckt als kleinen  
Stapel in die Mitte des Tischs. Legt  
die übrigen Aufgabenkarten zurück  
in die Schachtel, ihr braucht sie für 
diese Partie nicht.

4	�Lasst für jedes Team etwas Platz für einen Punkte- 
und einen Abwurfstapel.

5	Legt Stift, Block und Timer auf den Tisch.

6	Wählt aus, welches Team beginnt. 

Euer Tisch sollte wie folgt aussehen:

VORBEREITUNG SPIELABLAUF
Ich darf mimen.  

ABER … ich muss die 
Arme einer Person 
aus meinem Team 

benutzen!

AUFGABENKARTEN KARTEN ÜBERSPRINGEN  
UND REGELVERSTÖẞE

Möchtest du eine Wortkarte überspringen (z. B. weil es 
deinem Team schwerfällt, sie zu erraten), lege sie auf den 
Abwurfstapel deines Teams und nimm eine neue Wortkarte.

Verstößt du gegen die Regeln auf deiner Aufgabenkarte, 
lege deine aktuelle Wortkarte auf den Abwurfstapel deines 
Teams und nimm eine neue.

Alle sind dafür verantwortlich, zu erkennen, ob du gegen 
die Regeln auf der Karte oder eine der Spielregeln verstößt. 
Fühlt es sich nach Schummeln an, ist es geschummelt.

Wirfst du 3 Wortkarten ab (durch Regelverstöße, 
Überspringen oder eine beliebige Kombination), ist dein 
Zug sofort beendet, auch falls du noch Zeit übrig hast. 

Lege nach deinem Zug alle abgeworfenen Wortkarten 
zurück unter den Stapel.

ENDE DER PARTIE
Die Partie ist vorbei, sobald beide Teams mit allen  
3 Aufgabenkarten an der Reihe waren. Zählt die Karten im 
Punktestapel jedes Teams. Das Team mit den meisten 
Wortkarten gewinnt!

GLEICHSTAND
Herrscht am Ende der Partie Gleichstand, wählt je  
1 Person aus jedem Team, dreht 1 Aufgabenkarte um 
und lest sie laut vor. Die gewählten Personen ziehen 
gemeinsam 1 Wortkarte und müssen sofort versuchen, 
ihr Team dazu zu bringen, das Wort zu erraten, während 
sie die Regeln auf der Aufgabenkarte befolgen. Das erste 
Team, das das Wort errät, gewinnt die Partie.

1	 Teilt euch in 2 Teams auf. 1	 �Ist dein Team an der Reihe, wählt 
ihr eine Person aus eurem Team, 
die die erste Aufgabenkarte 
aufdeckt und laut vorliest.

�Die Aufgaben sind 30 Sekunden, 1 Minute oder 2 Minuten lang.

3	�Wenn dein Timer startet, schau dir die oberste Wort-
karte an, ohne dass die anderen das Wort sehen können, 
und versuche dein Team dazu zu bringen, das Wort zu 
erraten, während du alle Regeln auf deiner Aufgabenkarte 
befolgst. Nur dein Team darf das Wort raten.

4	�Errät dein Team das Wort, lege die Wortkarte auf den 
Punktestapel deines Teams und nimm eine neue 
Wortkarte (benutze weiterhin dieselbe Aufgabenkarte). 
Versucht, so viele Wörter wie möglich zu erraten, bevor 
der Timer abläuft.

5	�Ist der Timer abgelaufen, ist eine Person aus dem anderen 
Team an der Reihe und nutzt dieselbe Aufgabenkarte.

6	�Nachdem je 1 Person pro Team mit derselben 
Aufgabenkarte an der Reihe war, legt ihr diese Karte 
zurück in die Schachtel. Wer als Nächstes dran ist, deckt 
die nächste Aufgabenkarte auf. Spielt weiter, bis beide 
Teams sich an allen 3 Aufgabenkarten versucht haben.

Nach der ersten Runde ist immer das Team zuerst an der 
Reihe, das mehr Karten im eigenen Punktestapel hat. Bei 
Gleichstand wählt ihr, welches Team zuerst dran ist.

ihr weniger 
als 4 

Personen 
seid

ihr den Date-
Night-Modus 
spielen wollt 

ihr eine große 
Gruppe seid und 

alle in einem Team 
spielen wollen.

Auf den meisten Aufgabenkarten ist nur 1 Aktion erlaubt, 
aber auf einigen gibt es mehrere, also pass beim Vorlesen 
der Karte gut auf!

„ABER …“ ist die Son-
derregel, die die Aufgabe 
schwieriger macht.

ODER ODER

2	�Stellt den Timer entsprechend dem 
Zeitlimit auf der Aufgabenkarte ein  
und startet ihn dann sofort.

+
Ihr könnt nur mit den Karten für den 
Party-Modus spielen oder ihr mischt 
die Karten für den Date-Night-Modus 
dazu und habt so mehr Wörter zur 
Auswahl!

Sollten die Teams nicht genau gleich groß sein,  
ist das okay. Achtet aber darauf, dass alle in einem 
Team nahe beieinander sitzen.

2	�Mischt die Wortkarten für den Party-
Modus. Legt den Kartenstapel so auf 
den Tisch, dass er für alle erreichbar ist. 

Du darfst reden und Geräusche machen. 
Du kannst niemals das Wort auf der Karte, 
einen Teil oder eine Variation davon nennen.

�Du darfst mit Stift und Papier zeichnen. 
Du kannst keine Buchstaben, Zahlen etc. 
schreiben. 

Du darfst stumm das Wort schauspielern. 
Du kannst keine Buchstaben bilden, um 
das Wort zu buchstabieren.

Die Zeit richtet sich nach 
dem Schwierigkeitsgrad 
der Aufgabenkarte.

ERKLÄREN

AKTIONEN

ZEICHNEN

MIMEN

Sowohl für den Party- als auch den Date-Night-Modus 
wird derselbe Satz an Aufgabenkarten verwendet.

HEY! LIES NICHT DIE ANLEITUNG!
Lesen ist die schlechteste Art, ein 
Spiel zu lernen. Sieh dir stattdessen 
unser Lernvideo an:

WWW.EXPLODINGKITTENS.COM/WHYAREYOULIKETHIS/HOW

Bei diesem Spiel geht es darum, Spaß zu haben! Sollte sich 
jemand mit einer Aufgabenkarte unwohl fühlen oder nicht 
spielen können, legt sie zurück in die Schachtel und ersetzt 
sie durch eine neue Aufgabenkarte.



 WAS STIMMT NICHT

MIT DIR? DA
TE

-N
IG

H
T-

M
O

D
U

S

1 Hochzeit

Maske 2

DA
TE

-N
IG

H
T-

M
O

D
U

S

3 Spiel

Berührung
4

1 Künstler*in

Krank 2PA
RT

Y-
M

O
D

U
S

1 Künstler*in

Krank 2PA
RT

Y-
M

O
D

U
S

1 Künstler*in

Krank 2PA
RT

Y-
M

O
D

U
S

DA
TE

-N
IG

H
T-

M
O

D
U

S

1 Hochzeit

Maske 2

DA
TE

-N
IG

H
T-

M
O

D
U

S

1 Hochzeit

Maske 2

DA
TE

-N
IG

H
T-

M
O

D
U

S

1 Hochzeit

Maske 2

ERKLÄREN ZEICHNEN MIMEN

ABER ...

ich muss die Arme einer 
Person aus meinem 

Team benutzen.
Ich darf mich nur frei 

bewegen, um eine neue 
Wortkarte zu nehmen.

2 Minuten 47

ICH DARF

ERKLÄREN ZEICHNEN MIMEN

ABER ...
ich muss die Arme einer Person aus meinem Team benutzen.
Ich darf mich nur frei bewegen, um eine neue Wortkarte zu nehmen.

2 Minuten 47
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FLAT: 700mm W x 180mm H   /   FOLDED: 100mm W x 180mm H

DATE-NIGHT-
MODUS

HEY! LIES NICHT DIE ANLEITUNG!
Lesen ist die schlechteste Art, ein 
Spiel zu lernen. Sieh dir stattdessen 
unser Lernvideo an:

WWW.EXPLODINGKITTENS.COM/WHYAREYOULIKETHIS/HOW

2 ODER MEHR PERSONEN

Material: �55 Aufgabenkarten | 1 Papierblock | 1 Stift |  
50 Wortkarten für den Date-Night-Modus

Für dieses Spiel braucht ihr ein Handy, eine 
Uhr oder etwas anderes, das einen Timer mit 
lautem Geräusch oder starker Vibration hat!

WARUM IST KEIN TIMER IN  
DER SCHACHTEL?

Die Chancen stehen gut, dass ihr bereits etwas habt, das 
die Zeit stoppt. Und wenn ihr einfach das nutzt, können 
wir die Produktion von unnötigem Plastik reduzieren!

UM WAS GEHT ES?
Mach dich darauf gefasst, dass es zwischen dir und deinem 
Gegenüber ein bisschen spielerisch, ein bisschen körperlich 
und auch ein bisschen schräg werden könnte. Ihr gewinnt 
oder verliert gemeinsam, während ihr euch gegenseitig 
dazu bringt, Wörter zu erraten. Dabei müsst ihr eine Reihe 
von Regeln befolgen – ihr dürft nur erklären, zeichnen oder 
mimen – und es gibt immer einen Haken, der das Ganze 
noch etwas schwieriger macht. Ihr gewinnt gemeinsam, falls 
ihr genügend Wörter erraten könnt, bevor die Partie endet.

VORBEREITUNG
1	 �Mischt die Wortkarten für den Date-

Night-Modus. Legt den Kartenstapel 
so auf den Tisch, dass er für euch gut 
erreichbar ist. 

2	�Mischt alle Aufgabenkarten und legt 
3 davon verdeckt als kleinen Stapel in 
die Mitte des Tischs. Legt die übrigen 
Aufgabenkarten zurück in die Schachtel, 
ihr braucht sie für diese Partie nicht.

SPIELABLAUF

1 2 3

4

1	 �Wählt aus, wer von euch 
die erste Aufgabenkarte 
aufdeckt und laut vorliest.

2	�Stellt den Timer entspre-
chend dem Zeitlimit auf 
der Aufgabenkarte ein und 
startet ihn dann sofort.

3	�Wenn dein Timer startet, schau dir die oberste 
Wortkarte an, ohne dass dein Gegenüber das Wort 
sehen kann, und versuche dein Gegenüber dazu 
zu bringen, das Wort zu erraten, während du alle 
Regeln auf deiner Aufgabenkarte befolgst.

								        Alle raten gleichzeitig.

4	�Errät dein Gegenüber das Wort, lege die Wortkarte 
auf euren Punktestapel und nimm eine neue 
Wortkarte (benutze weiterhin dieselbe Aufgabenkarte). 
Versuche dein Gegenüber so viele Wörter wie möglich 
erraten zu lassen, bevor der Timer abläuft.

5	�Ist der Timer abgelaufen, ist die andere Person an 
der Reihe und nutzt dieselbe Aufgabenkarte.

								�        Eine beliebige Person ist als Nächstes 
an der Reihe.

6	�Nachdem ihr beide mit derselben Aufgabenkarte an der 
Reihe wart, legt ihr diese Karte zurück in die Schachtel. 
Deckt dann die nächste Aufgabenkarte auf. Spielt 
weiter, bis ihr euch beide an allen 3 Aufgabenkarten 
versucht habt.

AUFGABENKARTEN KARTEN ÜBERSPRINGEN  
UND REGELVERSTÖẞE

Möchtest du eine Wortkarte überspringen (z. B. weil es deinem 
Gegenüber schwerfällt, sie zu erraten), lege sie auf den 
Abwurfstapel deines Teams und nimm eine neue Wortkarte.

Verstößt du gegen die Regeln auf deiner Aufgabenkarte, lege dei-
ne aktuelle Wortkarte auf euren Abwurfstapel und nimm eine neue. 
Ihr seid beide dafür verantwortlich, zu erkennen, ob du gegen die 
Regeln auf der Karte oder eine der Spielregeln verstößt. 
Fühlt es sich nach Schummeln an, ist es geschummelt.

Wirfst du 3 Wortkarten ab (durch Regelverstöße, Übersprin-
gen oder eine beliebige Kombination), ist dein Zug sofort 
beendet, auch falls du noch Zeit übrig hast. Lege nach deinem 
Zug alle abgeworfenen Wortkarten zurück unter den Stapel.

ENDE DER PARTIE
Die Partie ist vorbei, sobald ihr beide mit allen 3 Aufga-
benkarten an der Reihe wart.

								        �Wählt pro Aufgabenkarte 2 
Personen aus, die sich jeweils 
nacheinander daran versuchen. So 
wird mit jeder Karte 2-mal gespielt. 

Es ist okay, dass nicht alle die Chance haben, sich 
an jeder Aufgabenkarte zu versuchen, und dass nicht 
alle die gleiche Anzahl von Zügen machen!

Ihr könnt jederzeit noch einmal spielen oder für 
größere Gruppen mehr Aufgabenkarten hinzufügen.

Du darfst reden und Geräusche machen. 
Du kannst niemals das Wort auf der Karte, 
einen Teil oder eine Variation davon nennen.

Auf den meisten Aufgabenkarten ist nur 1 Aktion erlaubt, 
aber auf einigen gibt es mehrere, also pass beim Vorlesen 
der Karte gut auf!
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Die Wortkarten sind doppelseitig und zeigen je 2 Wörter 
pro Seite. Wählt eine Zahl zwischen 1 und 4. Während 
der gesamten Partie verwendet ihr das entsprechende 
Wort auf jeder Karte. Dreht den Stapel so, dass eure Zahl 
verdeckt ist und niemand die Wörter vorzeitig sehen kann.

3+ PERSONEN:

3+ PERSONEN:

3+ PERSONEN:

3+ PERSONEN:

Ihr könnt nur mit den Karten für 
den Date-Night-Modus spielen 
oder ihr mischt die Karten für den 
Party-Modus dazu und habt so 
mehr Wörter zur Auswahl!

+

Du darfst mit Stift und Papier zeichnen. 
Du kannst keine Buchstaben, Zahlen etc. 
schreiben.

Du darfst stumm das Wort schauspielern. 
Du kannst keine Buchstaben bilden, um 
das Wort zu buchstabieren.

Die Zeit richtet sich nach 
dem Schwierigkeitsgrad 
der Aufgabenkarte.

Für alle Aufgabenkarten, die eine „Person aus meinem 
Team“ erwähnen, wählst du einfach eine oder mehrere 
Personen aus, die dir in dieser Runde helfen. Alle 
anderen dürfen weiterhin raten. Spielt ihr zu zweit, 
muss dein Gegenüber dir gleichzeitig helfen und raten.

ERKLÄREN

AKTIONEN

ZEICHNEN

MIMEN

Carol, ich 
würde gerne 

anfangen. 
Danach bist 
du dann mit 
dieser Karte 

dran.

Jetzt bist  
du dran, Eva! 

Du beginnst mit 
der nächsten 

Aufgabenkarte.

Al les 
klar, 
Stef!

Ich darf mimen  
ABER … ich muss die 
Arme einer Person 
aus meinem Team 

benutzen!

KOOPERATIV

ihr den Party-Modus 
spielen wollt 

 

ihr eine große Gruppe 
seid und in 2 Teams 

gegeneinander  
spielen wollt.

ODER
Bei diesem Spiel geht es darum, Spaß zu haben! Sollte sich 
jemand mit einer Aufgabenkarte unwohl fühlen oder nicht 
spielen können, legt sie zurück in die Schachtel und ersetzt 
sie durch eine neue Aufgabenkarte.

								�        Die Partie ist vorbei, sobald jede 
Aufgabenkarte von 2 beliebigen 
Personen gespielt wurde.

								         �Wann immer „dein Gegenüber“ erwähnt 
wird, ersetze es durch „dein Team“.

Habt ihr 15 oder mehr Wortkarten in eurem 
Punktestapel, gewinnt ihr gemeinsam!

3+ PERSONEN:Sowohl für den Date-Night- 
als auch den Party-Modus 
wird derselbe Satz an 
Aufgabenkarten verwendet.

3	�Lasst etwas Platz 
für einen Punkte- und 
einen Abwurfstapel.

4	�Legt Stift, Block und 
Timer auf den Tisch.

SCHAUT EUCH DIE  
ANDERE SEITE AN, FALLS

Die Aufgaben sind 30 Sekunden, 1 Minute oder 2 Minuten lang.

„ABER …“ ist die Son-
derregel, die die Aufgabe 
schwieriger macht.


