DAS GRUNDSPIEL:
Hier geht es nur ums
Lachen - no cap!

Beim Grundspiel geht es nicht ums Gewin-
nen, sondern einfach darum, euch iiber total
random Kombinationen Gedanken zu ma-
chen. Die gezogene Karte oder die gezoge-
nen Karten wird/werden einfach von einem
Spieler vorgelesen und von dem Spieler be-
antwortet, der links von ihm sitzt. Wenn
ihr wollt, diirft ihr auch gerne diskutieren.
Wie kommt euer Mitspieler zu seiner Ent-
scheidung? Wiirden die anderen genauso
entscheiden? lhr konnt aber auch gleich zur
ndchsten Karte ibergehen - weiter geht es
im Uhrzeigersinn.

Wiirdest du lieber einen bdsen Zwilling ha-
ben oder als Doner verkleidet Werbung in der
FuBgéngerzone machen? Reizt es dich eher,
ein Zeltlager der ParallelRlasse zu Gberfallen
oder dir mit ihr eine Wasserschlacht im Frei-
bad zu liefern? Und wiirdest du dein Handy
lieber unwiederbringlich verlieren oder es
fiir einen Tag deinen Freunden geben und
sie machen damit, was sie wollen?
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WER IST THE GOAT? -
Der Wettkampfmodus

Mitspieler richtig einzuschatzen. Ein Spieler
zieht eine Karte, liest sie vor und alle Mit-

- spieler schreiben auf einen Zettel, was er

wohl antworten wird. Erst dann antwortet
der Spieler auf die Frage. Jeder Mitspieler,
der mit seiner Vermutung richtig liegt, be-
kommt einen Punkt. Dann geht es im Uhr-
zeigersinn weiter. Wer am Ende des Spiels
die meisten Punkte gesammelt hat, ist der
Sieger. Ihr konnt alle Karten durchspielen
oder vorher eine bestimmte Anzahl an Fra-

’ﬁ gen festlegen.
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Die Welt ist voll mit schweren und zugleich
unglaublich  witzigen Entscheidungen.
Hochste Zeit, sich auf sie zu stiirzen!

Aber bevor es losgeht, wiirdest du be-
stimmt lieber noch erfahren, wie das Spiel
funktioniert, oder? '

Bei diesem Spiel geht es darum, sich zu
entscheiden. Und das klingt einfacher als
gedacht. Die erste Entscheidung milsst ihr
sogar schon treffen, bevor das Spiel iiber-
haupt erst losgeht. Es geht um die Frage:

Wirdet ihr lieber mit der lilafarbenen oder
der orangefarbenen Kartenseite spielen?

Im Wettkampfmodus geht es darum, die
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CHALLENGE!
Ihr steht auf Action? Dann kénnt ihr auf das
Punktesammeln verzichten und stattdes-
sen andere Regeln festlegen. Die Spieler, die
den Befragten richtig eingeschatzt haben,
konnten diesem zum Beispiel eine Frage
stellen diirfen, die dieser dann wahrheits-
gemaR beantworten muss. Oder sie diirfen
ihm eine Pflichtaufgabe stellen. Damit das
nicht ausartet, konnt ihr zum Beispiel fest-
legen, dass - wenn mehr als drei Spieler
richtig liegen - das Los entscheidet, wessen

Aufgabe erfilllt bezidhungsweise wessen &

Frage beantwortet werden muss.

Genug Regeln und Entscheidungen - let the
games begin!

Die lilafarbene Kartenseite stellt euch vor
witzige, verriickte und manchmal richtig og

schwierige Entscheidungen. Wiirdest du

§  lieber drei Stunden Achterbahn fahren oder

die gleiche Zeit in einem super unheim-
lichen Gruselhaus verbringen? Wiirdest du
nach deinem Tod lieber als Schutzengel oder
als Poltergeist weiterexistieren? Wiirdest
du lieber an einem Witzeduell oder einem
Mathewettkampf teilnehmen?

DIE;ORANGE:KARTENSEIE

Die lilafarbene Seite ist euch nicht crazy ge-

nug? Dann wagt euch an die orangefarbene o8

Kartenseite heran. Denn auf den orangefar-
benen Kartenseiten stehen nicht zwei Sa-
chen, aus denen ihr eine auswahlen misst,
sondern es steht nur eine da - und die muss
mit einer anderen Mglichkeit von der Riick-
seite einer weiteren orangefarbenen Karte
kombiniert werden. Auf diese Art und Weise
entstehen die abgedrehtesten Kombina-
tionen, bei denen ihr euch kaputtlachen, vor
Entsetzen kreischen oder vor Ekel schreien
werdet.
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VORBEREITUNGEN UND

EIN PAAR BASICS
“ Entscheidet ihr euch fiir die lilafarbene  J® Kartenseite werden bei jedem Zug jeweils
Kartenseite, wird der Stapel mit der “W'&d zwei Karten aufgedeckt und vorgelesen.

orangefarbenen Kartenseite nach oben ggl Hat der Spieler, der gerade dran ist, die Q

 zwischen euch gelegt. Entscheidet inr »Wiirdest du lieber«-Frage beantwortet,
~ euch fir die orangefarbene Kartenseite, wird im Fall der lilafarbenen Karten diese zur

werden die Karten mit der lilafarbenen Seite gelegt. Bei den orangefarbenen Karten

Seite nach oben kreuz und quer auf dem , werden beide Karten wieder zugedecht, so-

Tisch oder dem Boden verteilt . dass sie iir die nichste weirde Kombination
‘bereitliegen.

ruft, darf beginnen. " Aber nun genug zu den verschiedenen

Farben - alle weiteren Spielvarianten und
Regeln funktionieren gleich, egal fir welche
Kartenseite ihr euch entscheidet.

Spielt ihr mit der lilafarbenen Kartenseite,
muss nur eine Karte gezogen und vor-
gelesen werden, bei der orangefarbenen &,




