Beispiel: Die Spieler sollen aus Zeile 623 ,,Um Mitternacht, am Bergeskamm™
einen Krimi machen. Stefan notiert sich folgende Lésung: ,,Um Mitternacht, am
Bergeskamm/Im Alpensee ein Mddchen schwamm./Tief taucht sie ein, bis iiber
beide Ohren./So ein Bergsee ist kalt, sie ist leider drin erfroren.” Stefan hat
sich zusdtzlich dafiir entschieden, seinen Text zu reimen — eine schone Idee,
aber natiirlich keine Pflicht. Gespannt wartet er, wie seine Mitspieler seinen
Text bewerten werden.

Jeder von Ihnen, der einen Text geschrieben hat, bekommt Punkte. Aller-
dings ist die Punktvergabe abhdngig von der Qualitat des Textes: Geben Sie
dem Spieler die hochste Punktzahl, dessen Text Sie am originellsten, witzigs-
ten oder besten fanden. Geben Sie dem Spieler mit dem zweitbesten Text die
ndchstniedrigere Punktzahl usw. Legen Sie die entsprechenden Bewertungs-
karten verdeckt vor Ihre Mitspieler. Hat ein Spieler keinen Text geschrieben,
bekommt er in dieser Runde keine Punkte.

Haben alle die Bewertungskarten verteilt? Dann decken Sie alle gleichzeitig
die Bewertungskarten auf, die Sie vor sich liegen haben. Nun zdhlen Sie die
Punkte zusammen und notieren sie in der dafiir vorgesehen Tabelle auf dem
Notizblock.

AnschlieRend nehmen Sie alle Thre Bewertungskarten zuriick. Die Aufgaben-
karte kommt unter den Aufgabenstapel! Nun {ibernimmt der ndchste Spieler
die Rolle des Vorlesers und eine neue Spielrunde beginnt.

Das Spiel endet nach der zu Beginn festgelegten Anzahl an Runden. Zdhlen
Sie alle Ihre Punkte zusammen. Der Spieler mit der hochsten Punktzahl ge-
winnt und ist der Meister der Fliegenden Zeilen.
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FLIEGENDE ZEILEN

flir 3 bis 6 Spieler

Beim Gipfeltreffen der freien Poeten herrscht groRe Verwirrung. In wenigen
Minuten beginnt der beliebte Wettbewerb im spontanen Poesie-Vortrag. Lei-
der ist aber das Manuskript mit den ausgewdhlten Gedichten vollig durchein-
andergeraten. Alles was {ibrig ist, sind Fliegende Zeilen. Schnell muss impro-
visiert werden! Dringend miissen neue Texte her, denn die Zuhorer scharren
schon gespannt mit den Stiihlen!

Helfen Sie mit: Warum nicht in der Not ein Marchen erzdhlen? Oder eine
Tragddie vortragen? Treten Sie in die FuBstapfen der freien Poeten! Lassen
Sie sich von den Fliegenden Zeilen inspirieren und lassen Sie Ihrer Fantasie
freien Lauf - dann werden Sie Ihr Publikum mit raffinierten Geschichten ver-
zaubern und es spielend um den Finger wickeln.

Seien Sie kreativ und formen Sie bekannte Gedichtverse zu einem véllig neu-
en Text um - z.B. zu einer Komddie, einem kurzen Krimi oder einer Boule-
vardschlagzeile. Uberzeugen Sie Ihre Mitspieler mit witzigen und poetischen
Texten, sammeln Sie die meisten Punkte und gewinnen Sie das Spiel!

* 1 Vers-Verzeichnis (mit 216 poetischen Zeilen) ~  && .

® 30 Bewertungskarten (in 6 verschiedenen Farben) l[l[EN 1
* 6 Notizblocke s ‘
e 5 Aufgabenkarten Iy ==

(mit insgesamt
25 Aufgaben)

e 1 Wiirfel S
e 1 Sanduhr ”5”“:,2/:"




Legen Sie das Vers-Verzeichnis, den Wiirfel und die Sanduhr in die Tischmitte.
Mischen Sie die Aufgabenkarten und stellen Sie sie verdeckt als Stapel bereit.

Hinweis: Unter den fiinf Aufgabenkarten gibt es eine mit besonders
schweren Aufgaben. Sie heif3t , Expertenkarte”. Sortieren Sie diese am
besten vor Ihrer allerersten Partie aus.

Jeder von IThnen nimmt sich einen Notizblock und legt ihn vor sich ab. Sie
bendtigen auRerdem Stifte. Halten Sie die Bewertungskarten bereit: Jeder
von Thnen wahlt eine Farbe und erhilt die passenden Bewertungskarten.
Tipp: Als Geddchtnisstiitze kdnnen Sie Ihre Spielerfarbe auf Ihrem Notizzettel
ankreuzen.

Sie bendtigen immer eine Bewertungskarte weniger als es Spieler gibt: Bei
4 Spielern brauchen Sie die Bewertungskarten mit den Zahlen von 1 bis 3.
Bei 5 Spielern spielen Sie mit den Bewertungskarten von 1 bis 4 und bei
6 Spielern verwenden Sie alle 5. Bewertungskarten, die Sie nicht benétigen,
kommen zuriick in die Schachtel.

Legen Sie zu Beginn des Spiels fest, nach wie vielen Runden das Spiel enden
soll. Fiir ein entspanntes Einsteigerspiel sind 5 Runden ideal. Dafiir bendti-
gen Sie etwa 20 Minuten.

Sie kdnnen aber auch mehr Runden spielen, sodass einem abendfiillenden
Poesie-Vergniigen nichts im Wege steht.

Der jlingste Spieler libernimmt die Rolle des Vorlesers und beginnt die
erste Spielrunde. Danach wird reihum im Uhrzeigersinn gespielt.

Jede Spielrunde besteht aus drei Phasen: Der Auswahlphase, der Kreativphase
und der Bewertungsphase.

Sind Sie der Vorleser, dann ziehen Sie die oberste Aufgabenkarte und legen
sie offen und fiir alle sichtbar in die Tischmitte. Wiirfeln Sie und lesen Sie die
zur Augenzahl passende Aufgabe vor. Haben Sie eine 6 gewiirfelt, so diirfen
Sie sich auf der Aufgabenkarte eine Aufgabe aussuchen. Alle Spieler miissen
dieselbe Aufgabe erfiillen.

Dann ermitteln Sie die Zeile, mit der Sie und Ihre Mitspieler die Aufgabe
bewdltigen miissen. Dazu wiirfeln Sie dreimal und notieren sich die Augen-
zahlen in der gewiirfelten Reihenfolge. AnschlieRend nehmen Sie das Vers-
Verzeichnis zur Hand und lesen die passende Zeile laut vor.

Alle Spieler nehmen Stift und Notizblock zur Hand und notieren sich diese
Zeile. Damit beginnt die zweite Phase der Spielrunde.

Beispiel: Die Aufgabe ist, eine Zeile in eine Komddie zu verwandeln. Linda ist
Vorleserin und wiirfelt dreimal: Sie notiert sich eine 2, eine 1 und eine 6. Sie
nimmt sich das Vers-Verzeichnis und liest die Zeile mit der Nummer 216 vor:
~und zugleich erscheint auf einem Schild”. Linda, Eva, Britta und Stefan notie-
ren sich die Zeile.

Sind Sie Vorleser der ersten Runde, dann drehen Sie die Sanduhr um. Sie
haben nun alle 90 Sekunden Zeit, einen iiberzeugenden Text zu schreiben.

Hinweis: Aus der vorgegebenen Zeile muss ein neuer Text entstehen. Da-
bei ist es nicht immer maoglich, die Zeile wortwdrtlich zu iibernehmen.
Seien Sie kreativ! Gehen Sie erfinderisch mit der Aufgabe um! Letztlich
ist erlaubt, was Ihre Mitspieler liberzeugt.

Sind alle Spieler fertig oder ist die Zeit abgelaufen, legen Sie die Stifte bei-
seite. Der Vorleser liest nun als Erster seinen Text vor und legt ihn offen vor
sich hin. Wenn Sie mochten, diirfen Sie eigene oder fremde Texte kommentie-
ren. AnschlieRend ist Ihr linker Nachbar mit Vorlesen an der Reihe.

Haben alle Spieler Ihre Texte vorgelesen, beginnt die dritte Phase der
Spielrunde.





