Wer ein todliches Wort ausspricht, muss dem Spie-
ler, der als Erster mit der Hand auf den Sensen-
mann klatscht, 2 Chips bezahlen. Und jenem, der
als Zweiter auf den Sensenmann klatscht, 1 Chip.
Wer aber versehentlich auf den Sensenmann
klatscht, muss 1 Chip bezahlen und als Jackpot
in die Tischmitte legen. Der néchste Spieler, der
richtig auf den Sensenmann klatscht, erhalt
zusatzlich den Jackpot. Verbrauchte black cards
werden immer durch neue, vom Gebieter aus-
gewadhlte Karten ersetzt.

Die geldste Storykarte wird weggelegt. Der neue
Gebieter nimmt die nachste Storykarte und wahlt
wieder 3 (oder mehr) neue black cards aus.

Sollte ein Spieler bankrott gehen, so darf er Schul-
den machen und erhélt aus dem Chipvorrat wieder
frische Chips. Daflr muss er jedoch zuerst eine
Strafaufgabe erfiillen, die ihm die anderen Mitspie-
ler stellen (zum Beispiel Getranke holen). Spates-
tens bei Spielende missen die Schulden wieder
zurlickgezahlt werden.

Es gewinnt, wer nach der vereinbarten Spieldauer
die meisten Chips gesammelt hat. “
‘\\.\.I/Q;

Die Rétsel in black stories - Die Erweiterung beruhen auf
Filmszenen. Fur Filmfreaks ist es eine zusatzliche Herausfor-
derung, den jeweiligen Film herauszufinden. (Alle relevanten
Infos Uber Film, Regisseur, Darsteller etc. findet ihr jeweils
unten auf der Losungsseite der weien Storykarten). Um die
Ratsel 16sen zu konnen, ist es aber nicht notwendig, die Filme
zu kennen.

Wenn ihr die 30 Storykarten durchgeackert habt und noch
am Leben seid, so ist der Spaf3 noch lange nicht zu Ende: Ihr
kénnt das Spiel mit allen black stories Kartensets weiterspie-
len (am besten eignet sich black stories - Movie Edition)
und naturlich mit black stories — Das Spiel kombinieren.
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Blut geleckt?

Dann findet ihr hier noch viel mehr rabenschwarze Mehr erfahrt ihr unter www.black-stories.de
Ré&tsel-Geschichten mit Gansehaut-Garantie.

Ideal als klassische black stories oder als Erweiterungs-
Kartensets fur black stories — Das Spiel und black
stories — Die Erweiterung.

we— Das Spiel (—)

Der rabenschwarze Ritsel-,
Action- und MordsspaB
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Die Erweiterung =

Das Spiel mit den q
todlichen Wértern
I

Macht den schwarzen RatespaB noch schwarzer.

Wer die todlichen Waorter spricht, muss buf3en.

Separat ohne
~black stories - Das Spiel”

spielbar!




Spielmaterial

1 Sensenmann, den der
Hauch des Todes umgibt

(@

o B4 ]

fiir 3-13 Spieler ab 12 Jahren ca. 45 Minuten

Spielziel

Nur wer den todlichen Wortern widerstehen
kann, wird das schwarze Genie und gewinnt
black stories — Die Erweiterung.

1. Vorbereitungen

Entscheidet, wie lange ihr spielen wollt. Beispiels-
weise eine Stunde. Oder so viele Stories, bis jeder
Spieler einmal der Gebieter war.

Legt den Sensenmann in die Tischmitte und die
30 weil3en Storykarten als Stapel auf den Tisch
(mit der Lésung nach unten).

30 weiBe Storykarten
mit brandneuen raben-
schwarzen Ratselgeschichten

Mensey
W

A

40 schwarze black
cards (davon 37 mit
den todlichen Wortern
und 3 Blankokarten
zum Selberbeschriften)

2. Die todlichen Worter

Mischt die 37 schwarzen black cards, deckt drei
Karten auf und legt sie offen auf den Tisch. Zum
Beispiel sind die Worter ,Polizist /Polizei”, ,Mord”,
Jsterben” zu sehen.

Diese Worter sind todlich. Das Ratevolk darf sie
niemals aussprechen. Nur der Gebieter ist durch
seine Allmacht geschiitzt und darf die tédlichen
Worter sagen.

Todlich sind zudem alle Wérter, die ein todliches
Wort beinhalten, unabhéngig von Grof3- oder
Kleinschreibung, zum Beispiel ,Polizeihund”,

«Kriminalpolizei”, ,Polizistin”, ,morden” usw. Todlich
sind auch alle Beugungen, zum Beispiel ,starb”, ,ist
gestorben” usw.
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Tipp: Ihr kénnt das Spiel einfacher machen,
indem ihr nur die fett geschriebenen
Woérter berticksichtigt — oder schwieriger,
wenn ihr mehr black cards offen auslegt.
Vereinbart genau, was todlich ist.

3. Der Gehietep

Lost aus, wer der erste Gebieter ist. Als Gebieter
nimmst du die oberste wei3e Storykarte und liest die
Story auf der Vorderseite laut vor. Lies dann geheim
fir dich die Losung auf der Ruckseite.

Nun muss das Ratevolk die
Losung herausfinden. Es
darf dir laut Fragen stellen,
die du wahrheitsgemaf
mit Ja oder Nein beant-
wortest. Das Ratevolk
darf wild durcheinander
fragen, es muss keine
Reihenfolge beachten.

Gib groBziigig Losungshilfen, wenn das Ratevolk
vollig im Dunkeln tappt. Je nachdem, wie gnéadig
du als Gebieter bist, kannst du die Ratezeit enorm
verkurzen oder verlangern.

Weise das Ratevolk darauf hin, wenn es falsche
Annahmen macht. Zum Beispiel wenn ein Spieler
fragt, ob der Mérder eine Frau war und es in der
Story weder ein Mann noch eine Frau, sondern ein
Tier war.

Hat dein geplagtes Ratevolk die Lésung aufgesptirt?
Ja? Ausgezeichnet! Gib die Storykarte jenem Spieler,
von dem du glaubst, dass er am meisten zur Lésung
beigetragen hat. Aber naturlich nicht dir selbst. Dein
Entscheid ist unwiderruflich, denn du bist der allwis-
sende Gebieter!

Ein ausgeloster neuer Spieler ist nun der nachste
Gebieter und liest eine neue Story vor.

4. Der Sensenmann

Spricht aber jemand aus dem Ratevolk
eines der offen liegenden todlichen
Worter aus, so versuchen alle anderen
Spieler wie auch der Gebieter, mit

der Hand auf den Sensenmann zu
klatschen.

Bist du es, der ein todliches Wort ge-
sagt hat, so bist du von nun an ein

Zombie. Du bist erst erlost, wenn ein
anderer Spieler zum Zombie mutiert.

Wer als Erster auf den Sensenmann geklatscht
hat, erhélt zur Belohnung die black card. Die ver-
brauchte black card wird jetzt durch eine neue
ersetzt, so dass wieder 3 black cards mit todlichen
Wortern offen ausliegen.

0. Fiese Tricks

Das Ratevolk und der Gebieter versuchen
natdrlich, die anderen Spieler zum Aussprechen
eines todlichen Wortes zu verleiten. Nur der
Gebieter ist vor der Macht der todlichen Worter
geschutzt. Er darf sie beliebig aussprechen.

Wer aber versehentlich auf den Sensenmann
klatscht, obwohl gar kein tédliches Wort ausge-
sprochen wurde - oder weil es vom Gebieter
gesagt wurde - der wird sofort zum Zombie.
Die Karte mit dem todlichen Wort bleibt in
diesem Fall liegen.

6. Der Gewinner
Wer bei Spielende die meisten weien und
schwarzen Karten besitzt, ist das schwarze
Genie und hat das Spiel
gewonnen. Er oder sie
verflucht die anderen
Spieler zu ewiger
Verdammnis als
Untote.

Fiir blutige Profis: Das Spiel mit Punkten
und wahlbaren black cards

Profis spielen black stories - Die Erweiterung

mit Punktechips. Nehmt die Blutchips aus black
stories — Das Spiel oder verwendet alternativ zum
Beispiel essbare Chips. Ihr konnt die Punkte jeden
Spielers auch einfach auf einen Zettel schreiben.

Bei Spielbeginn erhélt jeder
Spieler 3 Chips als Startkapital. '

Sobald der Gebieter die Story gelesen hat, wahlt
er 3 (oder mehr) black cards aus und legt sie
offen auf den Tisch. Naturlich sucht der Gebieter
jene todlichen Worter heraus, die inhaltlich mit
der Story in engem Zusammenhang stehen, ohne
jedoch dem Ratevolk zu viele Tipps zu geben.

Der Gebieter verteilt nach jeder gelésten Story

7 Chips, die er aus dem Chipvorrat nimmt: 2 Chips
behalt er selbst. 5 Chips verschenkt er beliebig
unter das Ratevolk, je nachdem, wer wie viel zur
Losung beigetragen hat. Der Entscheid des Gebie-
ters ist unumstoBlich. Aber durch erbérmliches
Jammern und Geheimhalten der bereits gesammel-
ten Chips kann jeder versuchen, den Gebieter fir
sich wohlwollend zu stimmen.




