MATCH ME
IF YOU CAN

SURFT IHR SCHON AUF EINER WELLENLANGE
ODER SCHWEBT IHR NOCH IN ANDEREN GALAXIEN?

Wir haben Gegenstdnden, Tieren und Fachkundigen die absurdesten

Fragen gestellt — wie wlrden sie antworten? lhr versucht dabei nicht, die
richtige Antwort zu geben, denn die gibt es meistens gar nicht, sondern die
wahrscheinlichste. Euer Ziel ist es, genauso zu antworten wie mindestens eine
andere Person am Spieltisch. Geschafft? |hr bekommt Punkte! Wenn nicht,
wettet ihr in der ndchsten Runde auf die Ratenden.

AUFBAU

A. 150 DOPPELSEITIGE KARTEN B. 1 PUNKTELEISTE . 8 PUNKTEMARKER
(70 X LEVEL 1,50 X LEVEL 2, 30 X LEVEL 3)




1. Sortiert die Karten nach ihren drei Leveln und mischt die Stapel getrennt
voneinander (A). Entscheidet euch fur die helle oder dunkle Seite und legt die
drei Stapel mit der gewdhlten Seite nach unten in die Tischmitte.

2. Legt die Punkteleiste (B) gut erreichbar in die Tischmitte.

3. Wanhlt alle 1 Punktemarker (C) und legt ihn neben die 0 der Punkteleiste.
4. Nehmt alle 1 Match-Chip (D).
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. Jedes Blatt vom Block zeigt drei Spalten. Jeder von euch bendtigt eine
solche Spalte zum Notieren seiner Antworten. Trennt genugend viele Blatter
an den gestrichelten Linien, sodass alle 1 Spalte haben (E).

Jetzt braucht inr alle noch je 1 Stift und schon kann es losgehen!

SPIELZIEL

Beantwortet schrdge Fragen und sammelt Punkte, indem ihr dieselbe Antwort
wie mindestens eine andere Person gebt oder mit eurem Match-Chip richtig
wettet. lhr spielt, bis eine Person 13 Punkte erreicht hat.

SPIELVERLAUF

Die Person, die als letztes einen Toast gegessen hat, beginnt. Sie liest die
Fragen der ersten Runde vor, beginnend mit Level 1: Dreh die oberste Karte um
und lies sie laut vor. Jetzt versucht ihr alle, die Frage so zu beantworten, dass
inr ein Match habt. Daflr schreibt ihr

verdeckt eine Antwort auf, von der ihr Diskutiert die Frage
glaubt, dass sie wenigstens eine Person erst, sobald alle Ratenden eine
auch aufschreibt. Antwort notiert haben!

WNIAS IST EIN MATCH?

Ein Match hast du, wenn du dieselbe Antwort wie mindestens eine andere
Person aufgeschrieben hast. Es kann in einer Runde auch verschiedene
Matches geben. Wenn z.B. bei der Frage: ,100 Kopfhdrer haben wir gefragt:
Wie viele Lieder machst du in einer Stunde hérbar?" zwei Personen als Antwort

,10" und drei Personen ,20" notiert haben, dann haben alle funf ein Match.

Einigt euch vor dem Spiel, wie perfekt eure Matches sein mussen. Ihr
entscheidet zusammen, ob eine Antwort gultig ist oder nicht. Das kann
beispielsweise der Fall sein, wenn ihr als Antworten ,Pilz" und ,Champignon”
habt. Je Ubereinstimmender, desto schwieriger wird das Spiel.




Sind alle fertig, lest inr eure Antworten reihum vor. Gibt es ein oder mehrere
Matches? Dann erhalten diese Personen entsprechend des jeweiligen Levels Punkte.
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WELCHE ScHuLNOTE \WAS IST DAS SPANNENDSTE
WURDET IHR DIESEM SPIEL TIER, DAS DIR UNTER DIE
GEBEN? AUGEN GEKOMMEN IST?
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l
LEVEL 1: 1 PUNKT LEVEL 2: 2 PUNKTE LEVEL 3: 3 PUNKTE

Wer die erste Frage vorgelesen hat, liest nun die ndchste Frage vor — diesmal
Level 2! Nur wer gerade ein Match hatte, darf seine Antwort wieder aufschreiben.
Alle, die kein Match hatten, wetten stattdessen.

UM WELCHE SPIELFARBE
WIRD SICH GESTRITTEN?

In Level 3 durfen dann wieder nur diejenigen raten, die in Level 2 ein Match
hatten. Alle anderen wetten. Sobald eine oder mehrere Personen 13 Punkte
erreichen, endet das Spiel sofort.

ENDE DER RUNDE

Eine Runde ist beendet, wenn:

« esin einem Level kein einziges Match gab
» oder ihr eine ,Level 3"-Frage gespielt habt. MATCH ME]
Beginnt eine neue Runde; alle raten wieder! E | IF YOU CA

Die ndchste Person im Uhrzeigersinn liest nun

die Fragen vor, beginnend mit Level 1 usw. F/ Nadine ||
Augpuff

DAS WETTEN

Alle ohne Match in einem Level wetten Spirelli

anschlieBend. Bevor die Antworten aufgedeckt &
werden, legen diejenigen, die wetten, jeweils

ihnren Match-Chip mit der entsprechenden Seite
nach oben und wetten so darauf, ob die Ubrigen
Ratenden diesmal ein Match schaffen | Zudem macht ihr einen —
(/") oder nicht ( X). Strich auf eurer Wettliste.

. L Das ist entscheidend, falls
Fur eine richtige Wette . .
es am Spielende einen —

bekommt ihr immer 1 Punkt. Gleichstand gibt.
. y 48




BEISPIEL ,,LEVEL 2* (7 PERSONEN):
. o . |F YOU CAN
Ella, die Startspielerin, liest eine ,Level 2"-Frage

vor: ,Wir haben 100 Pizzen gefragt: Bei welchem
Belag verbrennst du aus Scham lieber im Ofen?”

Alle, die in Level 1 ein Match hatten, schreiben
nun inre Antwort geheim auf. Nadine hatte

in Level 1 kein Match, weshalb sie wettet. Sie
entscheidet sich dafir, ihren Match-Chip auf die
"MATCH"-Seite zu drehen. Jetzt sagen alle ihre
Antworten. Jenny und Steve haben ,Ananas”
aufgeschrieben, Brian und Jessica ,Pommes"”.
Rachel und Ella stehen mit ihren Antworten
,Thunfisch” und ,Champignons” allein da.

Bis auf Ella und Rachel haben alle Ratenden ein
Match und bekommen daflr jeweils 2 Punkte.
Nadine lag mit ihrer Wette richtig und bekommt 1
Punkt. Alle auBer Rachel und Ella rucken auf der
Punkteleiste entsprechend vor.

In Level 3 werden nun Rachel, Ella und Nadine
wetten, alle anderen raten erneut.

f N
ENDE DES SPIELS
Wer zuerst 13 oder mehr Punkte erreicht hat,
gewinnt das Spiel. Gelingt dies mehreren
Personen gleichzeitig, gewinnt hiervon
diejenige mit den meisten richtigen Wetten.

1 Block haben wir gefragt: Wie viele Seiten hast du?
Ist die Antwort O — scanne den QR-Code in der
Schachtel.
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