Schmiickt gemein- GAMEPLAY
sam eine vorgege- 1DEO
bene Geschichte

mit Details aus und
versucht Antworten
zu finden, noch bevor
ihr die Fragen kennt.

Bestimmt jemand als ,Story-
master” und stellt einen Timer
auf 2 Minuten ein (z. B. auf
einem Smartphone).

1. Der Storymaster zieht eine
Situationskarte und liest den
Text auf der blauen Vorderseite
vollstandig vor (Uberschrift,
Situation und Schliisselworter).




Hinweis: Achtet darauf, dass
noch niemand die Fragen auf
der orangefarbenen Riickseite
lesen kann!

2. Startet den 2-Minuten-Timer
und erzahlt euch gegenseitig
eine Geschichte. Schmiickt
diese mit moéglichst vielen
Details zu der vorgegebenen
Situation und den Schliissel-
wortern aus.

TITANIC

Wir genieflen gerade
unsere Kreuzfahrt,
als das Schiff einen
Eisberg schrammt.

ie[Kollsion

BEISPIELKARTE



Zu der Beispielkarte konnte
eure Geschichte z. B. so
anfangen:

,Meine Tante Elisabeth hat
uns zu einer Kreuzfahrt ein-
geladen. Wir sind in Amsterdam
gestartet und befinden uns
nun kurz vor Grénland.“

,Ja genau! Und gerade
als wir eingeschlafen
sind, gibt es diesen

Rumms und Moritz fallt
fast aus dem Bett.“

,0h ja, aber es stellt sich
heraus, dass der Eisberg
zum Gliick nur so grof3 wie
ein Auto ist und dem Schiff
jetzt nur etwas rote Farbe

am Rumpf fehlt.”

usw.



3. Sobald der Timer abgelaufen
ist, dreht der Storymaster die
Karte um und liest die erste
Frage laut vor.

Ganz wichtig! Wartet noch
mit dem Aussprechen eurer
Antworten!

4. Anschlieflend zahlt der
Storymaster laut riickwarts:
03,2, 1, ..

5. Wenn der Storymaster runter-
gezahlt hat, rufen alle gleich-
zeitig eine Antwort auf die
gestellte Frage.

Fiir die haufigst gegebene
Antwort erhalt die Gruppe
1 Punkt fiir jede Person, die
diese Antwort gegeben hat.




FRAGEN

1. Was haben wir zum
Zeitpunkt des Aufpralls
gerade gemacht?

Beispiel: Ihr spielt zu fiinft und

es gab 3x die Antwort ,Schlafen,
1x ,Nichts“ und 1x ,Tanzen*. Ihr er-
haltet fiir diese Frage also 3 Punkte.
Sollten alle eine unterschiedliche
Antwort gegeben haben, erhaltet ihr
nur 1 Punkt.

Hinweis: Es gibt keine richtigen
oder falschen Antworten.

Es kommt nur darauf an, dass
die Gruppe zusammen mog-
lichst viele libereinstimmende
Antworten gibt.

Seid bei der Auswertung nicht
zu streng. Ahnlich gemeinte
Antworten zahlen auch.

BEISPIELKARTE



6. Geht auf diese Weise alle
Fragen auf der Karte nachein-
ander durch.

Achtung: Niemand darf auf
2 verschiedene Fragen einer
Karte, die gleiche Antwort
geben.

Spielt eine bestimmte Anzahl
an Karten (z. B. 3) und addiert
die jeweils erreichten Punkte.
Beim nachsten Mal versucht ihr
dann, diese Gesamtpunktzahl
zu ubertreffen.

Aber eigentlich sind die Punkte
gar nicht so wichtig. Habt ein-
fach Spafd an euren Geschichten.
Karten mit © sind auch fiir
jungere Kinder geeignet.



Beim Erzahlen der Geschichte
konnt ihr auch reihum spielen:
Der Storymaster fangt an und
danach darf die nachste Person
im Uhrzeigersinn etwas zur
Geschichte beitragen. So geht
es reihum weiter, bis der Timer
abgelaufen ist.

Es ist dabei egal, wie lang oder
kurz der jeweilige Beitrag ist
oder ob jemand passen mochte.
Findet eine gute Mischung, so
dass alle Spaf} haben.
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