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Geflihlsmonster® Spiel - Ganz das Leben
00000/

Spiel fur 2-10 Spieler ab 6 Jahren
Spieldauer: 15-60 Minuten

Dieses Spiel eignet sich gut, um die Kreativi-
tat im Geschichten-Erzahlen herauszufor-
dern. AulRerdem lernt man richtig viel tber
unterschiedliche Gefiihle von unterschiedli-
chen Menschen.... - und es kann vorkom-
men, dass trotz der heftigen Geflhle auf den
Karten viel gelacht wird!

1: Einleitung

Benétigtes Material:

Zwei Sets Gefuhlsmonster-Karten am besten
Mini oder Standard, Grof3 braucht viel Platz.

Bei 2-4 Spielern reicht ein Set.

wie das im Leben so ist, Rommt tn
diesem Splel ein qefihl zusammen,
wmit einewm anderen, das du vielleicht
gar nicht haben willst,..

Du wilhlst eln Ge-
finl, das fir dich Y
passt, und darunter \f
verbirgt  sich  ein \
ganz anderes. Pubh!

2: Spielaufbau:

und das sollst du jetzt auch noch in
die geschichte etnbauent

Dle Regeln sind streng, und ditrfen
watitrlich von den Mitspielern verin-
der werdewn.
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1. Beide Sets werden gemischt, die Karten
des ersten Sets werden verdeckt auf dem
Tisch verteilt.

* Bei kleinen Spielgruppen (2-4

Spieler) nur ein Set mischen, und
13 Karten verdeckt auslegen.
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2. Nun werden die Karten aus dem zweiten
Set offen jeweils auf die verdeckt liegenden
Karten gelegt.

* Kleine Spielgruppe: die anderen Kar-
ten offen obendrauf, eine bleibt ver-
deckt einzeln liegen und darf als Jo-
ker gewahlt werden, wenn alle ande-
ren nicht passen.

Spielablauf:

1. Eine zuféllige Person beginnt und schlagt
ein Thema vor, zu dem eine Geschichte er-
zahlt werden soll. z.B. Party, Priifung, ver-
liebt sein, sich fir einen neuen Job vorstel-
len, ein Haustier kriegen etc.

2. Die Person links von der, die das Thema
vorgab, nimmt einen der ausliegenden Zwei-
er-Kartenstapel auf.

3. Nun erzahlt dieser Spieler einen Anfang
fur die Geschichte passend zum vorgegebe-
nem Thema und mit dem Gefiihl der ersten
Karte. Erst dann schaut er die zweite, ver-
deckte Karte an und setzt die Geschichte mit
dieser Karte fort. Ein bis drei Satze pro Kar-
te.

4. Die nachste Spielerin im Uhrzeigersinn
wahlt nun einen fir sie passenden Karten-
stapel und setzt die Geschichte mit der ers-
ten und anschlieRend der zweiten Karte wie
der vorherige Spieler fort.

5. So geht es weiter mit dem n&chsten Spie-
ler, bis keine Karten mehr da sind.

6. Wer einen besonders gelungenen Ab-
schluss findet (zu merken daran, dass die

anderen lachen oder begeistert sind), darf in

der nachsten Runde das Thema bestimmen.
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Regeln des Geschichten-Erzah-
lens:

e Jeder nimmt erst einen
Kartenstapel, wenn die
Spielerin vor ihm fertig ge-
sprochen hat. I

» Meistens werden die Geschichten lusti-
ger, wenn ihr bei einer Person bleibt, die
etwas erlebt. Z.B. Ludwig geht frongemut
spazieren, und plotzlich erschrickt er...
etc.

Die Geschichte wird immer mit der obe-
ren Karte begonnen und mit der unteren
fortgesetzt.

e Die Erzahlung muss zu dem Gefunhl
passen, das auf der aktuell gezogenen
Karte gezeigt ist.

» Wie diese Karte interpretiert wird, ent-
scheidet alleine die Erzahlerin.

 Kreativitat wiegt mehr als Vorgaben -
es kann also passieren, dass das Thema
sich im Lauf der Geschichte verandert...

» Sprecht bei den Karten einfach von
.,dem Monster”, oder gebt ihm Fantasie-
namen. Namen der Anwesenden sind
tabu!

* Vorsagen wird mit einer Runde ausset-
zen bestraft :-).

* Es ist ein Spiel. Wenn einer der Spieler
keinen Spafd mehr hat, hort es auf.
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