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Regeln

Jeder Mitspieler sollte Seite 1 dieser Datei ausdrucken und sich eine , Tachoscheibe” basteln, wie auf der
Seite beschrieben. lhr benétigt dazu etwas um den Zeiger drehbar auf der Scheibe anzubringen, z.B. eine
ReiBzwecke und einen Korken.

Zusatzlich benétigt jeder Spieler auch noch 2 ganz normale 6seitige Warfel.

Einer der Spieler muss sich die Begriffskarten auf den Seiten 2 und 3 ausdrucken und diese entlang der
gestrichelten Linien ausschneiden. Zusatzlich benatigt ihr Stift und Papier um eure Punkte zu notieren.

lhr spielt Perfect Match in 2 Teams.
+ Teilt euch also zunéchst in 2 Teams auf und einigt euch, welches Team beginnt.
+ Dieses Team bestimmt nun einen Tippgeber.

+ Der Spieler mit den Begriffskarten zieht 2 Begriffskarten und hilt sie in die Kamera.
Jede Begriffskarte zeigt ein Paar gegensatzlicher Begriffe, wie z.B. ,Langweilig - Aufregend”

+ Der Tippgeber wihlt eine dieser beiden Begriffskarten. Legt die gewahlte Karte maglichst so
in die Kamera, dass jeder Mitspieler die ganze Runde Gber beide Begriffe sehen kann.

+ Der Tippgeber wiirfelt mit beiden Wirfeln und stellt den Zeiger seiner Scheibe auf die
gewiirfelte Summe. Dabei darf nur der Tippgeber selbst die Wiirfel und die Scheibe sehen.
(An dieser Stelle ist naturlich Ehrlichkeit gefragt. Vertraut uns: Es macht mehr Spal3, wenn ihr
ehrlich spielt.)

+ Nun gibt der Tippgeber seinem Team einen Hinweis auf welcher Ziffer der Zeiger steht. Dabei
entspricht die 2 dem linken Begriff die 12 dem rechten Begriff. Der Tippgeber nennt dazu einen
Begriff oder einen (kurzen!) Satz, der beschreibt auf welcher Zahl der Zeiger steht. Liegt das Ziel
beispielsweise bei 10 konnte der Tippgeber fir das obige Begriffspaar beispielsweise , Krimi“ sagen,
hat er eine 3 gewlrfelt ware wohl eher ,klare Briihe” angebracht.

* Nach diesem Hinweis diskutiert das Team des Tippgebers, auf welcher Zahl der Zeiger wohl
steht. Der Tippgeber selbst diskutiert naturlich nicht mit. Haben sich die Teammitglieder auf eine
Zahl geeinigt, verkiinden sie diese allen Mitspielern.

+ Nun darf das gegnerische Team raten, ob der tatsachliche Zielwert hoher oder niedriger liegt, als
das Team des Tippgebers geraten hat. Auch dieses Team berat sich und verkiindet dann entweder
~hoher” oder ,niedriger”.

« Zur Aufldsung zeigt der Tippgeber die Scheibe in die Kamera. Hat das Team des Tippgebers
die eingestellte Zahl genau erraten, bekommt das Team 3 Punkte, lagen die Ratenden um eins
daneben, gibt es noch 1 Punkt, ansonsten gibt es keine Punkte fur das Team.

+ Zuletzt bekommt das gegnerische Team 1 Punkt, wenn es richtig (h6her/niedriger) geraten hat.
Hat das aktive Team die Zahl genau getroffen, bekommt das gegnerische Team keine Punkte.

+ Notiert euch eure Punkte. Hat eines der beiden Teams nach der Auflésung 10 Punkte erreicht,
endet das Spiel und das Team mit mehr Punkten gewinnt.

+ Ansonsten ist das andere Team am Zug, bestimmt seinerseits einen Tippgeber und spielt eine neue
Runde wie gerade beschrieben. Bestimmt méglichst fur jede Runde einen neuen Tippgeber.

Egal welches Team gewinnt: Feiern kdnnt ihr auf jeden Fall gemeinsam ... leider gerade nur online.

Wir danken Thomas Kihn fir die Anregung zu dieser Print&Play Version von Perfect Match
und winschen euch beste Gesundheit und viel SpaB beim Spielen.
Euer Schmidt Spiele-Team

Die kompletten Regeln fir Perfect Match findet ihr auf unserer website zum herunterladen.
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