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Legt die gespielte Themenkarte unter den Stapel zurick.

@10+ €2-6 15
Jede Person nimmt ihre Kegel wieder an sich.
Wenn ihr méchtet, kénnt ihr das 3x3-Raster neu bilden, indem ihr die zuvor verwendeten Buchstabenplétichen mit den

beiseitegelegten mischt. O
Zieht die néichste Themenkarte und startet die neue Runde. S P I E L R E G E L N

Fuhrt die Punkteliste Runde fur Runde weiter.

INHALT

76 Themenkarten, 60 Kegel in 6 verschiedenen Farben, 18 Buchstabenpléttchen, 1 Sanduhr (60 Sekunden).
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SPIELABLAUF

Eine Person von euch zieht die oberste Themenkarte, dreht diese um und liest das Thema laut vor. Dann dreht
eine andere Person die Sanduhr um, die Runde beginnt. Die Themenkarte bleibt offen und fur alle sichtbar
liegen.

Ihr spielt alle gleichzeitig und versucht Begriffe zum Thema zu nennen, die mit einem der Buchstaben auf den
ausliegenden Plattchen beginnen. Nennt eine Person einen passenden Begriff, stellt sie sofort ihren Kegel auf das
entsprechende Buchstabenplattchen.

Beispiel: Das Thema ist ,Sport”. Eine Person ruft Tennis” und stellt ihren Kegel auf das Pléttchen ,T“.

Solange die Sanduhr léuft, versucht ihr, méglichst viele passende Begriffe zu finden und eure Kegel geschickt zu
plaizieren.

Befinden sich bereits (einer oder mehrere) Kegel auf einem Buchstaben, kann eine Person einen anderen Begriff
mit demselben Anfangsbuchstaben nennen und ,Top It spielen. Das bedeutet, sie stapelt ihren Kegel obendrauf.

Beispiel: Eine Person ruft Turnen” und platziert ihren Kegel auf den Kegel, der bereits auf T steht.

Alle Begriffe mit demselben Anfangsbuchstaben muissen sich in dieser Runde voneinander unterscheiden.
Wiederholt eine Person einen Begriff, muss diese ihren Kegel sofort entfernen, sofern sie dozu aufgefordert wird.

Hinweis: Ihr musst selbst darauf achten, dass niemand einen Begriff wiederholt, den ihr bereits genannt habt.
Bemerkt ihr oder die anderen es nicht, darf der Kegel stehen bleiben.

Nennt eine Person einen Begriff, der nicht eindeutig zum Thema passt, léuft die Runde trotzdem weiter. Erst wenn
die Sanduhr abgelaufen ist, darf jemand dagegen Einspruch erheben. Dann wird abgestimmt: Findet die
Mehrheit, dass der Begriff nicht passt, wird der Kegel entfernt. Bei Gleichstand ist der Begriff gultig und der Kegel
bleibt stehen.

Ihr durft eure Kegel auch auf eigene Kegel stapeln. Sind alle Kegel einer Person platziert, kann diese keine
weiteren mehr spielen.

Ist die Zeit abgelaufen, darf eine beliebige Person ,Stopp” rufen — die Runde endet sofort.
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O 5 Punkte.

WERTUNG

Jeder Kegel auf einem Plétichen zéhlt 1 Punkt.
Egal ob er sich oben, mittig oder unten im
— Stapel befindet.

Dieser Stapel wirde 1 Punkt fur Rot, 1
Punkt fir Gelb und
1 Punkt fur Grin bringen.

Kann eine Person mit 3 ihrer Kegel ,,on
top” auf Stapeln eine 3er-Reihe bilden
(waagrecht, senkrecht oder
diagonal), erhdlt sie zusétzlich

Tipp: Versucht unbedingt eine 3er-Reihe zu bilden, da dies am meisten Punkte bringt!

Die Punkte werden am Ende jeder Runde notiert, entweder auf einem einfachen Blatt
Papier mit Spalten fir jede Person oder mit einer beliebigen Punkte-Zéhler-App
(Scoring-App) auf dem Smartphone.




