P 2—_..-6 Spieier ab 10 Jahren

‘( Jintenberz f

»Diesmal lag das Do;f nicht still und menschenleer da wie in den vergangenen
Niichten. Es summte wie ein Wespennest. Auf dem Parkplatz patrouillierten gleich
vier bewaffnete Posten, und um den Maschendrahtzaun, der das leere FufSballfeld
umgab, war eine Reihe von n Wagen geparkt. Ihre Scheinwerfer tauchten das Feld in
g7elles ch/zt

ol pzelza'ee :

- In dem Roman s Tintenherz’ geht es um die Fihigkeit einiger Menschen, beim
Vorlesen eines Buches Personen und Wesen aus dessen Geschichte ,herauslesen® zu
konnen. Die Charaktere erscheinen in unserer Welt. Im Gegenzug verschwinden
Charakeere in die Welt dieser Geschichte.

Meggie, die 12- Jahrlge Heldin des Romans, lebt mit ihrem Vater Mommtr
zusammen, den sie tinfach Mo nennt. Andere’nennen ihn Zaubelzunge Mo ist
Buchbinder und besitzt die Fahlgkelt des ,,Herauslesens®. Als Meggie drei Jahre alt
war, las er seiner Frau Resa das Buch , Tintenherz* vor und holte damit {ible, morde-
rische Gestalten und deren Anfiihrer Capricorn in unsere Welt. Gleichzeitig verschwand
Resa in'die Welt von ,, Tintenherz".

Capricorn und seine Kumpane haben sich in einem verlassenen Dorf in Oberitalien
eingerichtet und wollen verhindern, jemals wieder in ihre gigene Welt ,zuriickgelesen® -

- z2u werden. Daher haben sie-fast alle Exemplare des Buches vernichtet. Capricorn

* zwingt Meggie, die sich ebenfalls als fihige ,,Heiausleseun erwiesen hat, mit Hilfe

des letzten verbliebenen Buches, den ,,Schatten®, eine besonders gefurchtete Gestalr,

in unsere Welt zu holen, um fortan noch mehr Macht und Schrecken ausiiben zu

- kénnen. Gemeinsam mit Fenoglio dem Autor des Buches, entwickeln Mo und

Meggle den Plan, die Geschichte so umzuschreiben, dass sich der Schatten gegen

- seinen Herrn Capricorn wendet.

" Hier setzt das Spiel ein. Der Schatten ist bereits auf der Szene erschienen.

Wird er sich gegen Capricorn wenden? Dazu miissen die Spieler gemejnsam die

richtigen. Worte finden,.um Meggie und Fenoglio in ihrem Kampf gegen Capricorn

und den Schatten zu helfen.

Die Splelel miissen Aufgaben l6sen, indem sie aus Buchstaben die offen auf dem
Spielplan ausliegen, Worter bilden. Warde ¢ine Aufgabe gelost, zieht Meggie in

* Richtung Ziel. Andernfalls bewegt sich Capricorn voran. Erreicht Meggie das

' Zielfeid zuerst, ist die dunkle Seite besiegt und die Spieler haben gemeinsam

~ gewonneri. Kommt Capricorn als Erster an, haben alle Spieler verloren. .

| pielmaterial

_ 1 Spielplan - _

&z 4 Splelﬁgulen : s el \

&7 2 Wurfel (1 Augenwmfel 1 Rlchtungswurfel)

&7 1 Sandu__n (Laufzeit ca. 1 Mmute)

&7 25 Buchstabenkﬁrtcheﬁ (23 zeigen einen Buchstaben, 2 zeiged den Marder Gwin)
£z7 58 Buchchips (mit emem Buch auf der einen und einem Herz ‘auf der anderen Seite)

" zz7 55 Aufgabenkarten

é;? Der Spielplan w{ird in dieMitte des Tisches gelegt.

Wollen Sie sofort

wissen, wie ,, Tinten—
herz” gespielt wird?
Dann besuchen Sie
meine Webseite
www.profeasy.de
und schauen Sie
Marlene,Vicky und
Siegfried beim

5 pzelvorbereztung :

Vor dem ersten Spiel werden die Buchstabenkirtchen
und Buchchips vdrsichtig aus dem Rahmen gelost.
zz7 Die Buchstabenkiirtchen werden auf den Feldern des Plans wie Spiclen zu,
folgt platzier: : The Prof Easy
_ v Aufeinem der vier Eckfelder wird offen’ das »E“ ausgelegt.
Das Kirtchen mit dem Buchstaben ,N* wird offen auf dem diagonal
% gegeniiber liegenden Feld platziert. _ : ' »
v Alle anderen Buchstabenkirtchen werden zunichst verdecke auf den
23 verbliebéllen freien Feldern des Plans ausgelégt :
v Die Kirtchen auf den Feldern, die seitlich an ,,E und ,N* angrenzen,
werden aufgedeckt
_ @ Ebenso werden die beiden Buchstabenkirtchen auf den beiden anderen .
: Eckfeldern aufgedecke, sowie die jeweils seitlich daran angrénzenden
Kirtchen. Es liegen also 12 Kirtchen offen (siche Abblldung unten) ‘
2 Fenoglio (die griine Figur) wird auf das Feld: gestellt, auf dem das ,E* aushegt
} Der Schatten (die schwarze Figur) wird auf dem Feld in der Mitte plat21e1t.
&2z Meggie (die gelbe Figur) und Capricorn (die rote Fi’gur) werden auf das_
. Sta;:tifeld mit dem Pfeil gestelle. - | |
£z7 Die Aufgabenkarten werden nach ihren Riickseiten sortiert. Es entstehen
zwel Stap:el, die gut géfnisch'y und r1.1it ihren Riickseiten nach oben neben dem
‘Spiélplgﬁ ausgelegt wérdén. Hz"m_ueis.‘ Zum Kenne;z/ernm sollte beim ersten Spiel
* nur mit dén Karten gespielt werden, die eine griine Riickseite /m/?en'; da diese etwas

einfacher sind.

So kinnte das Spielfeld éztjfgebﬂut werden:

M




. & Die Sanduhf wird. so aufgestellt, dass die griine Seite mch oben zeiét.’ '

zz7 Die Wiirfel welden neben dem Splelpl"m beleltgelegt

zz7 Jeder Spieler erhilt einen Buchchlp, den er mit der Buchseite nich oben vor
~ sich ablegt. ;

" zz7 Die iibrigen Buchchlps werden ebenfalls mit ihrer Buchseite nach oben 1ls

Vorrat neben dem Splelplm bexeltgelegt

;,: berblic/e iiber den sz’elve;:/zzuf

- Der J[ingsté Sbieler beginnt. Wer an der Reihe ist, wiirfelt mit beiden Wiirfeln und

zieht - entsprechend des Wiirfelergebnisses - entweder Fenogllo (die griine Figur),

L “wehn dle glune Seite der Sanduhr nach oben zeigt, oder den Schattén (die schwarze
Flgur) wenn die schwarze Seite nach oben zeigt. Endet der Zug von Fepoglio oder

des Schattens auf einem Aufgabenfeld (das sind die hellen Felder), miissen di¢ Spieler

eine Aufg abe losen quch ist dér niichste Splelel im Uhlzelgersmn an-der Reihe. - °

Die Wiirfel ;

Der Richtungswiirfel zéigt die vier Symbole, die sich an den vier Seiten des
Buchstabenfeldes befinden. Er gibt die Richtung vor, in die die griine oder

1 schwarze Spielfigur gezogen werden muss. Wird das Rlchtungskleuz gewulfel
~ darf der Spieler die Zugrlchtung der Splelﬁgul frei bestimmen.

Q Der Augenwurfel legt fest, wie - viele Feldel die Spielfigur gezogen welden
muss - also entweder 1, 2 oder 3 Felder. Erreicht eine Spielfigur ein Randfeld
und sind noch BewegungSpﬁnkteiibrig,, wir_d die Figur auf das gegeniiber

- liegende Feld derselben Reihe weitergesetzt und von dort je I)ach-ge_wiirfelter ,

Augen'zahl die restlichen Felder Weitergezogen (siche auch Beispiel 1).

1. Fenoglio oder den Schatten ziehen .
Solange die griine Seite der Sanduhr nach oben zeigt, wird Fenoglio gezogen:
Liegt auf dem Feld; auf das Fénqglio. gezogen wird, ein vérdécktes Buchstaben-
kirtchen, wird es auf seine Vorderseite éedreh’t. Verdeckee Buchstabenkirtchien

auf Felderr, iiber die Fenoglio hinwegge'zogenlwird, werden nicht aufgedecke.

Solange die schwarze Selte der Sanduhr nach oben zeigt, wird der Schatten

gezogen:

Liegt auf dem Feld auf das der Schatten gezogen w1rd ein’ Buchstabenkal tchen _

offen aus, wird es auf seine Riickseite gedreht.
Auflerdem werden auch alle offen aushegendcn Buchstabenkirtchen dCI Felder,

iiber die der Schattenvhmweggezogen wird, auf ihre Riickseite gedleht.

~«z7 Eine Spi'elﬁgur darf ﬁber die andere hinweggezogen weiden.

227 Beide Figuren diirfen auch auf ‘demselben Feld stehen bleiben.

£z7 Endet der Zug von: Fenogho oder des Schattens auf einem dunklen Feld, ist
sofort der niichste Spieler an der Reihe. Endet der Zug einer Figur auf einem ‘

hellen: Feld, muss zuvor eine Aufgabe gelost we1den (siehe ,Eine Aufgabe l6sen’ ).

Beispiel 1
Lin Spm[e) wii ﬁ/t das ,Buch” und eiie., 3 Die schwairze Selte‘ der Sandubr zeigt H{I(‘/J

Buches ziehen. -Er zieht den Schatten iiber den linken Rand des Spielfeldes hinaus und setzt -

ihn in derselben -Rei/rye rechts wieder ein.. Da der Sehagten iiber die Buchstabehkirtchen .

W2 und , V* hinweggezogen wurde, werden diese Kiirtchen auf ihre Riickseite gedrebht.

7 2

Bezspzel 2" | o %

Wiederum wilh Irfelt ein szele; das ,,Buc/a wund eine ,3”. Da dlesmzzl a’ze griine Seite a’e;
Sandubr 72{16‘/7 oben zeigt, muss die griine Figur (Fezzoglzo) 3 Fe/zz’e; in Richtung des
Buches gezogen werden. Das verdecht liegende Buchstabenkirtchen, /mf dem de; Zug von

Fenoglio endet wird mgfgea’eckt Es erscheint das , W

« oben. Somit muss der Spieler die schwarze Figur (den Schatten) 3 Felder in Richtung des

/




. Wﬁrfélergebnis béstimmen
Manche Wiirfelwiirfe kénnen sehr ungiinstig sein. So kann es vorkommen, dass mit
dem Zug des Schattens wichtige Buch'svéaben wie z. B. das ,,E“v oder das ,N* zuge-
deckt werden. In diesem Fall darf der Spieler, der an der Reiheist, einen seiner
Buchchips auf die Herzseite drehen und einen der beiden Wiirfel auf eine beliebige

Seite drehen.’

' Der Marder Gwin . .
4 Deckt cin Spieler-eines der beiden Kirtchen auf; die den Marder Gwin

Zelgen darf er ein beliebiges Buchst“tbenkiirtchen aufdecken. Das gilt

auch wenn ein Spieler mit Fenogllo auf ein Feld zieht, auf dem sich :
bCleItS ein aufgedecktes ,,M'udel Gwin’ —Kartchen befindet. Sollte durch das
Aufdecken auch der andere Malda Gwin zum V01schem kommen darf der Spieler
jetzt jedoch mcht noch ein welteles Buchstabenkaltchen aufdecken.

2. Eine Aufgabe losen

Waurde eine Splelﬁgul auf cin helles Feld gezogen, ve1suchen jetzg alle Spleler, eine

: Aufgabe zu losen S : ) . :

Wurde Fenoglio gezogen, Wurde der Schatten
decke der Spieler, der an . gezogel.l, deckt der Spieler

der Reihe ist, die oberste die oberste rote Karte auf,

griine Aufgabenkarte auf._

Der Spieler liest die Aufgabe laut vor und dreht anschlieend die Sandllhl’ urﬁ. Jeder

Spvieler hat nun Gelegenheit, bis zum Ablauf der Sanduhr (ca. 1 Minute) ein zur

Aufgabe passendes Wort zu nennen. Jeder Spieler darf aber nur ein Wort nennen.

Regeln'ﬁir das Nennen von Wrtern: 4

zz7 Alle Buchstaben, aus denen ein Wort zusammengesetzt ist, miissen offen auf
dem Spielplan ausliegen. Ein offen liegender Buchstabe.darf aber mehrfach in
einem Wort vorkommen. Wird z. B. das Wort ,Elle” als Mafleinheit genannt,

ist da's Wort giilt-lg, wenn ,E“ und ,L“ offen ausliegen.

ein Getrink!“, darf nicht ,Zitrone® oder ., Brei® génannt werden. ,Zitronensaft“
~ hingegen wiire zuliissig. :
Zz7 Abkiirzungen wie ,BRD®,.,VW* oder ,ZDF* sind nicht erlaubr.
«z7 Die Umlaute 4, it und 6 miissen mit ae, ue und oe gebildet werden. Fiir Worter
mirt R w.ird das s verwendet. . SR . =
zz7 Kein Spieler darf ein Wort nennen, das zuvor schon von einem andeéren Spieler
genannt wurde. Ein Wort diarf nicht in-leicht abge{vandelte-r.Form (z. B. als

Mehrzahl oder Steigerungsform. eines Wortes) ein zweites Mal genannt werden.

zz7 Das Wort muss zur gestellten Aufgabe passen. Lautet die Aufgabe z. B. ,Nenne

Es darf jedoch ein aus zwei oder 'meln: Whartern zusammengesetzter Begriff

genannt werden, wenn eins der Wérter zuvor schon genannt wurde (z. B. Haus:-

.~ Hochhaus bzw. Vogel" Raubvogel oder Singvogel). ‘ :

Zz» Hat ein Splelel ein offenslchtllch ungiiltiges Wort genannt, da z. B. mcht alle
. benongten Buchstaben vmhanden sind oder eine andere der oben genannten
Regeln verlet;t wurde, darf er bei dieser-Aufgabe kein weiteres Wort nennen.
zz7 Nach Ablauf der Sanduhr sollten die S‘pieler in strittigen Fillel1‘gexlleillsém'
. dariiber entscheiden, ob ein genanntes Wort giiltig ist oder nicht. Das Wort

muss im allgemeinen Sprachgebrauch iiblich sein und zumindest eine weitere
. R .. i .

#  Person der Spielrunde sollte es ebenfalls kennen.

~ Wurde die Aufgabe von den Spielern gelost, wnd Meggie (die gelbe Figur) ein
- Feld in Richtung Ziel gezogen.

Wurde die Aufgabe nicht gelost, wird Capucom (die rote Flglll) ein Feld in

- 3

Rlchtung Zlel gezogen

Eine Aufgabe gilt als gelést; wenn :
zz7 im Spiel zu zweit mindestens 1 giilfiges Wort geﬁu;den wurde, A

zz7 im Spiel zu dritt und viert mindestens 2 giiltige Worter gefunden wurden und

£z7 im Spiel zu fiinft und sechst mindestens 3 giiltige Worter gefunden wurden.

Unabhiingig davon, ob die Aufgabe gelost wur'de oder nic';ht, darf sich

jeder Spieler, del ein gultlges Wort genannt hat, einen Buchchip nehmen,

den er mit der Buchseite nach oben vor sich ablegt.

O \

‘Wurden mindestens 2 giiltige Worter genannt und es gibt einen Spieler, der alleine
das Wort mit den meisten Buchstaben genannt hat, erhilt dieser als Belohnung
einen zweiten Buchchip, den er ebenfalls mit der Buchseite nach oben vor sich

ablegt.

Hinweis: Sollten nicht mebr geniigend Buchchips zum Verteilen zur W’)ﬁigu'ng‘s'telyén, 50
gibt jeder Spieler drei Buchchips in den Vorrat ‘ézz}-z'éf/e. Welche Chips er zuriickgibt (mit
aulfgedeckter Buch- oder Herzfeite)\ darf jeder Spie/er selbst entscheiden. Wer weniger als

drei Chips hat, gibt siur so viele, wie er besitzt. Erst danach erhalten alle Spieler, die ein

giiltiges Wort genannt hatten, die ihnen zustehenden Buchchips.

~Die gespielte Aufgabenkarte wird anschlieflend auf einen offenen Ablagestapel

gelegt it ‘




Beispiel fiir eine Aufgabe

Es wird zu ﬁmﬁ gespielt. Kirsten ist-an der Reibe. Sze wil rfelt eine 1 und eine ,,F/amme
und zieht Fenag[zo auf ein helles Feld. Dann deckt si¢  die oberste Karte des griinen
Aufgabenstapels auf, liest die Au]fgabe vor und dreht die Sanduhr um. Die Aufgxzbe
lautet: ,Nenne ein Siugetier!” ?

Claudia ruft ,Loewe", Kirsten ,;Pferd", ‘%lj@zng »Erpel® und Reiner ,,Nilpfém’ e
.Beuor Hie. Sandili abgelaufen ist, nennt Klzzﬁs in letzter Sekunde ,,Reh

Bis auf , Erpel und ,Reb exfiillen alle genannten Wrter die Aufgabe. ., Reh ist ungiil-
tig, daes auf dem Spielplan kein aufgedecktes ,H gib. ,,E; pel gilt nicht, da das kein
.Szzugetze) ist.

AufSer W/olfgﬂng und Klaus ez/aﬂ/ten alle sze/er einen Buc/yc/?zp Reiner erhiilt fiir sein
,,Nz/pferd ‘einen zweiten Bzrc/zc/np weil er das lingste Wort genannt hatte.

Da 3 Wirter gefunden wurden (zu fiinft werden mindestens 3 benotzgt) wird Meggze
i Feld in ch/mmg des Zzelféla’e: gezogen.

- Das Splel endet, wenn entweder Meggie oder Capucom das Zielfeld erreichen.
Erreicht Meggie zuerst das Zielfeld, hat Fenogho Dank aller Spleler die richtigen

_‘ Worter gefunden, um seine Geschichte umzuschreiben und mit Meggies Hilfe
gelingt es, Cépricorn 7u besiegeﬁ In diesem Fall gewinnen alle Spieler gemeinsam.

- Der bzw. diejenigen-Spieler, die die meisten Buchchips mit aufgedeckter Buchseite

besnzen, haben - noch-ein bisschen mehr gewonnen".

Erreicht Capricorn zuerst das Zlelfeld haben alle Spieler Verloren In diesem Fall

darf sich der bzw. diirfen sich dlejemgen Spieler als ,Spieler der Herzen® fiihlen, die

" die micisten Chips mit aufgedeckter Herzseite besitzen. Wenn.die Spieler auch nicht -

gewonnen haben, so haben diese Spieler doch ein Herz fiir die Gemeinschaft gezeigt. *
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