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Zeigt der Kompass auf eine story, wirst du zum

Expeditionsleiter und fiihrst deine Mitspieler durch 72?3&

.
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Wie im echten Leben werden ehrenvolle
Aufgaben selten belohnt: Als Expeditions-
leiter kannst du keinen Chip gewinnen - es
sei denn, es handelt sich um ein kniffliges Ratsel.

Einzelspieler oder Zweierteams: Die Mitspieler
werden zum Ratevolk und versuchen gemeinsam,
das Ratsel zu |6sen. Gelingt es ihnen, bekommt
jeder von ihnen bzw. jedes Team einen Chip in

der Farbe des Ratsels. Wenn ihr wollt, kdnnt ihr
die Ratezeit beschranken (z. B. auf flinf Minuten).
Schafft das Ratevolk es nicht in dieser Zeit oder
gibt es vorzeitig auf, erhalt keiner einen Chip. Im
Zweierteam wird der Expeditionsleiter von seinem
Partner unterstiitzt. Er selbst bzw. sein Team erhalt
nur dann einen Chip, wenn ein besonders kniffliges
Ratsel gelost wurde. Ihr erkennt es an folgenden
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eine ratselhafte Situation. Als Expeditionsleiter N
hast du eine wichtige und ehrenvolle Aufgabe: Du entscheidest, welche Hin-
%weise du dem Ratevolk gibst, um sie auf die richtige Spur zu bringen!

Spiel in zwei Gruppen: -

Nur die Spieler deines eigenen Teams diirfen ra- 7
ten. Das andere Team passt auf, dass du nicht zu

viele Hinweise gibst, denn der gewonnene Chip
bleibt ja in deinem eigenen Team.

Des Ratsels Losung:
Die einzig richtige und zu erratende Losung ist der
fettgedruckte Teil auf der Kartenriickseite. Natiirlich
muss das Ratevolk die L6sung nicht wortwort-

lich erraten. Wenn du als Expeditionsleiter
der Meinung bist, der Kern der Sache
ware getroffen, darfst du gern grof3zii-
gig sein. Fiir gute Ideen, die nicht der
Losung entsprechen, gibt es leider
nur Ruhm und Anerkennung, aber
keinen Chip - genau wie fiir
dich als Expeditionsleiter.
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Ablauf einer Raterunde:
Der Expeditionsleiter nimmt die oberste Storykar-
te vom Stapel der entsprechenden Farbe, liest das
Ratsel auf der Vorderseite laut vor und zeigt dem
Ratevolk die Abbildung. Die L6sung auf der Riick-
seite liest er im Stillen fiir sich durch. Das Ratevolk
stellt nun Fragen, um dem Ratsel auf die Spur zu
kommen.
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Seid ihr bereits fortgeschrittene Rateflichse,
versucht nur solche Fragen zu stellen, die der

Expeditionsleiter eindeutig mit »Ja«
oder »Nein« beantworten kann, = N\
z. B. »Ist es fiir die Losung wichtig, R

, )

dass ...« oder »Hat ein spezielles

/R

Tier etwas mit der Sache zu tun?«

Tipps fiir den Expeditionsleiter:

Die ausfiihrliche Antwort auf der Kartenriickseite
hilft dir dabei, die Fragen deiner Mitspieler zu be-
antworten. Trotzdem hast du es als Expeditions-
leiter manchmal nicht leicht. Du musst gut Gber-
legen, um mit deinen Antworten nicht zuviel zu
verraten. Auf manche Fragen gibt der Losungstext

keine Antwort, andere fuhren in eine P

falsche Richtung. Bitte dann um eine &
neue Frage. Ist das Ratevolk vollig

einmal vor und betone dabei
die Hinweise.

Tipps fiir das Ratevolk:

Hort gut zu, wenn der Expeditionsleiter das Ratsel

vorliest! Jedes Wort konnte ein Hinweis, aber

ebenso eine falsche Fahrte sein. Versucht zu-

nachst herauszufinden, wo die Hinweise ver-
steckt sind. Manchmal helfen euch auch die
Illustrationen weiter.

Eine abenteueriiche Reise
durch unsere ratseihafte Weit
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Mit black stories Junior - Das Spiel erlebt ihr viele Abenteuer: ,
lhr trefft auf Raumfahrer, Piraten, Indianerhduptlinge, wilde Tiere
und auBerirdische Wesen. Manche Situationen miisst ihr mit Képfchen I6sen,
andere mit vollem Korpereinsatz. Zum Gliick seid ihr dabei ja nicht alleine -
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doch ihr miisst auch Aufgaben bestehen, bei denen euch keiner helfen kann!

Spielmaterial:

« Spielbrett mit drehbarer Kompassnadel

- 100 Storykarten (je 25 blue, green,
yellow und silver stories)

» 100 Aktionskarten

+ 100 Abenteuerchips

Spieleranzahl: 3 bis 12

Bildet bei mehr als 6 Spielern Zweierteams oder teilt
euch in zwei Gruppen auf. Wollt ihr zu zweit spielen,
musst ihr einige Aktionskarten auslassen.

Spielvorbereitung:

Stellt das Unterteil der Spielbox in die Tischmitte,
nehmt alle Karten und Chips heraus und sortiert
sie nach Farben. Stapelt neben jeder Boxseite die
Aktionskarten, Storykarten (Ratselseite oben) und
Chips einer Farbe. Legt den Kompass (Spielbrett) in
die Box und zieht die Niete in der Mitte hoch, damit
sich die Kompassnadel gut dreht.

Fiir die Aktionen bendétigt ihr folgende Dinge:
Papier, Stifte, Schnur/Wolle, Waschbecken/Schussel,
Strohhalme, Stoppuhr, Augenbinden, Streichhdlzer,
Klopapier, Watte, Schwamm, Tasse, Kissen, Decke.

Spielablauf:
Wer an der Reihe ist, dreht die Kompassnadel. Der Kompass
zeigt an, ob eine Story- oder eine Aktionskarte gezogen
wird, und wohin die Reise geht: Gelb (yellow) fiihrt in die
Wiiste oder Prdrie, grlin (green) in wilde Walder, silber (silver)
ins Weltall, und blau (blue) in die Tiefen des Meeres. -
Manchmal diirft ihr zwischen zwei story-Farben y
oder zwischen story und action einer Farbe wahlen. <
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Los geht’s! Wer von euch bisher die weiteste Reise gemacht
hat, fangt an. Danach geht es immer reihum im Uhrzeiger-
sinn weiter. Auch beim Spiel in Teams wechselt ihr

euch ab, sodass jeder an die Reihe
kommt. Sieger ist, wer als Erster
die Walder, die Wiste, das Weltall
und die Wasserwelt erforscht
% hat - also Chips in allen
vier Farben besitzt.

Zeigt der Kompass auf action, ist dein Einsatz gefragt!
Manchmal reicht es aus, etwas vorzufithren, manchmal
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musst du aber auch einen Gegner besiegen oder bestimmte Bedingungen erfiillen,
um den Chip in der Farbe deiner Aktionskarte zu bekommen.

Wer mit einer Aktion an der Reihe ist, muss seine
Aufgabe ganz allein erfiillen - auch, wenn ihr in
Teams spielt. Doch natirlich stehen die Teamkol-
legen mit Rat und Tat zur Seite.

Bei manchen Aktionen sind deine Mitspieler
gefordert: Sie denken sich Fragen oder Aufgaben
aus, z. B. verschiedene Krankheiten, die du heilen
sollst. Es sollten nie mehr als fiinf Aufgaben sein.
Bildet deshalb bei mehr als 6 Spielern Teams und
einigt euch im Team auf eine Aufgabe.

\je\“’w ?’, Seid ihr zu dritt, steuert jeder zwei [deen
E bei, damit die Aktion spannend bleibt.
Spielt ihr in zwei grofBen Gruppen,
T machen nur die Spieler des
- Sl “eksay i T i
,;)} R . lbe, eigenen Teams mit.
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Wann gibt es einen Chip? Manche Aufgaben ge-
ben ein Ziel vor, z. B. »Finde zehn Begriffe«, »Schaffe
es in 30 Sekunden« oder »Deine Freunde miissen es

erraten«. Wenn es mal nicht ganz klappt, diirfen

deine Mitspieler gern groBziigig sein — schlie3lich
hast du dich angestrengt! Gleiches gilt fiir Aufga-

ben, bei denen du etwas vorfliihren musst: Nur
wer sich gar keine Miihe gibt, geht leer aus.

Aktionen, fiir die du einen Gegner brauchst:

Wahle einen Mitspieler, der ungefahr so alt, so grof3

oder so stark ist wie du. Der Gegner erhalt keinen
Chip — auch wenn er dich schldgt. Du selbst be-

kommst den Chip nur, wenn du gewinnst.

Aktionen mit Zeitvorgabe: Bestimme
einen Mitspieler, der die Zeit stoppt.
Manchmal muss auch jemand Schieds-
richter sein oder mitzahlen.
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Wir danken unserem Kinder-Rateteam flir das Testen, Tufteln
und Entratseln der black stories Junior: Katharina, Matthias,
Johannes, Christian, Juliana, Fabian, Lea, Kim, Benedikt, Lukas,
Jana, Tim, Hannah und Jannis

lhr kennt und erfindet eigene black stories Junior? Wir sind
gespannt! Schickt sie uns an info@moses-verlag.de. Wenn wir
sie veroffentlichen, werdet ihr nattirlich namentlich erwahnt
und erhaltet ein personliches Belegexemplar.

Alle black stories Junior:
ab 8 Jahren
durchgehend vierfarbig illus-
triert von Andrea Kéhrsen et e
50 Karten in einer Schachtel - -
8,7cmx 12,6 cm "1--.; o
Euro 8,95* (D) g
LA :n.verhlndl. Pre{sempf. !-* - A ]
rhéltlich im gut sortierten - ¥
Buch- und Spielwaren- i A |I *
handel oder unter
www.moses-verlag.de.

ISBN 978-3-89777-547-3

ISBN 978-3-89777-486-5

Wenn ihr alle 100 Storykarten aus diesem Spiel ent-
ratselt habt, so ist der Rétselspal3 noch lange nicht
vorbei: lhr kdnnt das Spiel mit den folgenden black
stories Junior-Kartensets weiterspielen:

ISBN 978-3-89777-484-1
ISBN 978-3-89777-604-3

ISBN 978-3-89777-485-8
E i
ISBN 978-3-89777-567-1

Und wenn ihr dann immer noch nicht genug habt,
konnt ihr mit den folgenden black stories Junior-
Kartensets weiterratseln:
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