DAS KULTIGE PARTYSPIEL
FUR 3-12 SPIELER AB 10 JAHREN

i : y LI
- W
T : Das Nilpferd in der Achterbahn
= bietet euch 2 Spielvarianten:

GEMEINSAM
GEGEN DIE DRECKSAU

Empfohlen fiir 3-6 Spieler

Spielt alle gemeinsam gegen das Spiel.
Schafft ihr es, die gemeine ,,Drecksau® zu bezwingen?

TEAM GEGEN TEAM

Empfohlen fiir 6-12 Spieler

Teilt euch in zwei Teams auf und spielt
gegeneinander. Welches Team wird gewinnen?

Wiahlt vor Spielbeginn, welche Variante ihr spielen wollt.

Die Anleitung beschreibt zunachst

,GEMEINSAM GEGEN DIE DRECKSAU*.

Regelanderungen fiir ,JEAM GEGEN TEAM*“ é

findet ihr auf der Riickseite. ‘Q
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GEMEINSAM
GEGEN DIE DRECKSAU

Team Nilpferd tritt gegen die Drecksau an.
Wer umrundet die Achterbahn als Erstes und fahrt den Sieg ein?
Nur wenn ihr die verschiedenen Aufgaben meistert,
konnt ihr die Drecksau schlagen und vor ihr ins Ziel gelangen.

SPIELVORBEREITUNG

INHALT Legt den Spielplan in die Tischmitte. Wahlt eine Nilpferd-Figur Seid i bereits erfaluene
+ Spielplan und stellt sie auf das bunte Startfeld. Stellt die Drecksau-Figur direkt lpferd-Hofis? Danan kérunt
pielpl d stell fdasb feld. Stelltd k gur direk Nilpferd-Hofis? D,
+ 3 Spielfiguren: arunter auf das rosa Startfeld der Schweinespur. ihr der Drecksaw einen
pielfig d fd feld der Sch p hr derD
. 125'\(1)' Ispf%(lj(:r:el{f Drecksau Legt die (ibrige Spielfigur, die Knetstange und die Sanduhr neben dem Vorsprung geben, uwm =i
P i Spielplan bereit. AuRerdem bendtigt ihr etwas Papier, einen Stift und Spanender 2w geetion.
90 bunte Begriffskarten L o o Ricekt ihre Figur dazw einfach
: maglicherweise eine Schere, sowie ein Glas Wasser.
60 gelbe Actionkarten 1=3 Felder voran..
* 1Knetstange Mischt die Spielkarten nach Farben getrennt und legt sie als zwei
« 1Sanduhr (45 Sekunden) Stapel bereit. Alle Karten haben eine leichte Seite und eine schwere Tipp: Sitzen sowohl Erwachse -
N Seite (markiert mit % in der rechten unteren Ecke). Entscheidet ne als aueh, jingere Spieler am
ifrtg;?r:nﬁ::g I‘;::xz:yeTCh euch, mit welcher Kartenseite ihr spielen wollt und dreht den Stapel ~ Tiseh, dann bildet 2wei Stapel
Stellt dazu Einfach cinen Time:r so, dass die gewdhlte Seite nach unten zeigt. aus jewedls der Hitlfte der
auf 45 Sekunden ein. Wm F‘M Stapel ,drdd
SP'EL“BLHUF ihr auf die schwere Seite, den
anderen, anf die einfrche. So
Zusatzlich benétigt ihr: Wer zuletzt mit einer Achterbahn gefahren ist, wird Startspieler. kanw jeder Spicler vom. Stapel

In eurem Zug versucht ihr eine Aufgabe zu erfiillen und Punkte zu kas- it dem fir ihn passenden

" etwas Papier sieren. Danach ist der nachste Spieler im Uhrzeigersinn an der Reihe. Anspruch zichen.

« 1Stift

* 1Schere Bist du am Zug, priife zunachst, welche Aufgabe du erfiillen musst. Nudzt ihr ewer Smartphone

« 1Glas Wasser Das Feld unter eurer Nilpferd-Figur zeigt die Art der Aufgabe an. als Tineer, kinnt tr zusitzlieh
Das Startfeld ist ein Joker. Hier kannst du frei wahlen, e mejf@?ﬁ%mw
welche Aufgabenart du erfiillen mdchtest. ll f IZurh' e Ldsern. der

;‘\u{qabm 2w geben.




ERKLAREN,
ZEICHNEN. PANTOMIME

Steht euer Nilpferd auf einem griinen, roten
oder blauen Feld, ziehe die oberste Karte vom
Begriffskartenstapel. Drehe die Karte um

und lies laut die Kategorie vor. Dann starte
die Zeit. Deine Aufgabe ist es nun, innerhalb
des Zeitlimits alle Begriffe eines farbigen
Kastens darzustellen. Welche Begriffe du wie
darstellen musst, hangt von dem Feld ab, auf
dem euer Nilpferd steht. Die Reihenfolge der
Begriffe kannst du dabei frei wahlen.

im griinen Kasten. Du da

i weder die Begriffe selbst, no
davon oder dasselbe Wort in

Zeichnen:

Zeichne die 3 Begriffe im

roten Kasten auf ein Blatt
Papier. Du darfst dabei keine Buch-
staben oder Zahlen verwenden. Deine
Mitspieler miissen die Begriffe erraten.

Auswertung: Sobald die Zeit abgelaufen ist,
musst du stoppen. Fiir jeden Begriff, den deine
Mitspieler erraten haben, ziehst du eure Nil-
pferd-Figur 1Feld vorwarts. Fiir jeden Begriff,
der nicht erraten wurde, musst du danach die
Drecksau auf ihrer Spur 1Feld vorwarts ziehen.
Da die Schweinespur deutlich kiirzer als eure
ist, solltet ihr versuchen, moglichst viele
Begriffe innerhalb der Zeit zu erraten.

ACTION!

7

Steht euer Nilpferd auf
einem gelben Feld, ziehe die
oberste Karte vom Action-
kartenstapel. Drehe die Karte um und
lies die Aufgabe, die zu dem Buch-
staben (A, B oder ) gehort, den
euer Feld zeigt. Dann
startest du die Zeit.

|\ J

Wichtig: Lies den schwarzen Text der Aufga-
be laut vor. Alles was rot markiert ist, liest
du NICHT vor. Actionkarten zeigen eine Viel-
zahl verschiedenster Aufgaben. Manchmal
musst du kneten, gurgeln oder Quizfragen
[dsen. Immer dann, wenn eine Aufgabe rote
Begriffe enthalt, musst du diese auf die be-
schriebene Art und Weise darstellen. Deine
Mitspieler miissen dann versuchen, diese
Begriffe zu erraten.

Gibt es keine roten Begriffe, dann fiihrt die
Aufgabe einfach wie beschrieben durch.

Oft spielt ihr gemeinsam oder versucht alle
zusammen die richtige Losung zu finden.
Manche Aufgaben haben nur eine einzige
richtige Losung, diese ist dann stets auf der
Riickseite der Karte angegeben. |hr findet die
Losung kopfiiber in der untersten Zeile.

Auswertung: Sobald die Zeit abgelaufen
ist, musst du stoppen. Wurden alle roten
Begriffe von deinen Mitspielern erraten
oder habt ihr die Aufgabe vollstandig
und richtig geldst? Dann ziehst du

. X . nicht sicher; ob i die
eure Nllpferq Flgur so viele Felder Audgabe wirklich, korvek er-
vorwarts, wie die blaue Zahl A Ly
. fidlt habt? Dann endscheider im
neben der Aufgabe vorgibt. ! )
Wurde die Aufgabe nicht erfiillt i 0 crclender g
g ’ an Zug ist.Denkt dasan:

musst du stattdessen die Drecksau
vorwarts ziehen —und zwar so
viele Felder wie die rote Zahl

vorgibt.
wieht exfillt

ode pegrift
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A wichtigsten. isf es,

SPIELENDE

Das Spiel endet sofort, wenn eine Spielfigur
das Zielfeld ihrer Bahn erreicht oder iiber-
schritten hat. Habt ihr es vor der Drecksau ins
Ziel geschafft? Dann seid ihr die Sieger!

War die Drecksau schneller als ihr?
Lasst den Kopf nicht hdngen und versucht es
einfach nochmal.

Seid i eweh

Spaf 2w haben |
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SPIELVORBEREITUNG

Die auf den Innenseiten
beschriebenen Regeln des Spiels
gelten weiterhin. Teilt euch

zu Spielbeginn in 2 moglichst
gleichgroBe Teams auf. Jedes
Team wahlt eine Nilpferdfigur
und stellt sie auf das Start-

feld. Die Drecksau-Figur legt ihr
neben dem Spielplan bereit.

In dieser Variante treten zwei Nilpferd-Teams gegeneinander an.
Welches Team wird die Achterbahn zuerst umrunden
und den Sieg einfahren?
Findet es heraus, indem ihr die folgenden
Regeldnderungen befolgt:

SPIELABLAUF

Das jiingere Team beginnt.
Danach sind die Teams immer
abwechselnd an der Reihe.
Bestimmt innerhalb der Teams
eine Spielerreihenfolge, so dass
jeder Spieler zum Zug kommt
und Aufgaben erfiillen darf.

( ACTION-AUFGABEN BEISPIELE: |

Bildet reihum eine Wortkette
aus 10 Doppelwértern: Luft-Zug,
Zug-Vogel, Vogel-...

Reihum nennt jeder Spieler ge-
nau ein weiteres Doppelwort, bis
ihr insgesamt 10 Stiick genannt
habt. So kdnnte es beispielsweise
weitergehen mit ,Vogel-Haus',
Haus-Boot", ...

Erfinde eine Geschichte iiber
den Wilden Westen und erzihle,
bis die Zeit abgelaufen ist.

Unterhalte deine Mitspieler mit
einer Geschichte. Je ulkiger, desto
besser. Fdllt dir nichts mehr ein
und die Zeit Iduft noch, dann ist
die Aufgabe nicht erfillt.
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Notiere geheim einen Begriff zur
Kategorie ,,Internet‘. Deine
Mitspieler miissen 5 Begriffe
dazu nennen, aber nicht deinen!

Du schreibst deinen Begriff
geheim auf, z.B. ,Website".
Dann nennen deine Mitspieler
durcheinander 5 Begriffe, die zu
JInternet“ passen. Nennen sie
deinen, also ,Website‘; dann ist
die Aufgabe nicht erfillt.

Stelle den folgenden Begriff dar,
indem du einen Mitspieler als
Marionette benutzt:

Wahle einen Mitspieler, der sich
neben dem Tisch aufstellen soll.
Du bewegst seine Arme und
Beine und stellst damit den roten
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AUFGABEN

Spielt alle Aufgaben wie zuvor
beschrieben. Es spielt stets nur
das Team, das gerade am Zug ist.
Alle Punkte, die normalerweise
an die Drecksau gehen wiirden,
erhdlt stattdessen das gegne-
rische Team. Zieht dafiir die
entsprechende Nilpferd-Figur
auf dem Spielplan voran.

Begriff dar. Deine Mitspieler
miissen diesen Begriff erraten,
die ,Marionette“ darf natiirlich
ebenfalls mitraten.

Zeichne eine kurze Bilder-
geschichte, in der die folgen-
den zwei Begriffe auftauchen:
Drache - Prinzessin

Schnapp dir ein Blatt Papier,
einen Stift und lass deiner
Kreativitdt freien Lauf! Schaffst
du es, beide Begriffe innerhalb
der Zeit in einen unterhaltsamen
Comic einzubauen?
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SPIELENDE

Es gewinnt das Team, dessen
Nilpferd-Figur zuerst das Zielfeld
erreicht oder tiberschreitet.

Wichtige Hinweise
zum Umgang mit
Knetmasse:

« Knete nichtin den
Mund nehmen.

« Kontakt mit Polstern und
Kleidung vermeiden.

» Nach dem Gebrauch die
Hande waschen.

« Die Knetmasse lasst sich am
besten bei Zimmertemperatur
verarbeiten und aufbewahren.

» Knetmasse nicht in der
Sonne lagern.

« Knetmasse nur auf abwisch-
bare Unterlagen legen.

« Achtung! Die Knetmasse
kann auf naturbelassenen
Oberflachen Fettflecken
hinterlassen.
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