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30 SECONDS

NurdicZeidk ann stoppen!

HIER GEHT'S ZUR
VIDEOANLEITUNG \

. P& ppen:- &
'S Ciney. \‘%ﬁ?&’fsl : Bei diesem total
verriickten Partyspiel ’@
geht es darum, Begriffe %
zu erklaren und zu er-
raten. Doch aufgepasst! ;
Beim Beschreiben muss jedes
Wort mit dem erwirfelten

Buchstaben beginnen.

Ja

o

Der Klassiker jetzt in hoch-
wertiger Metallbox mit
wasserfesten Karten.

Werde schnellstmdglich deine
Karten los, um nicht der
Jammerlappen zu sein.

Kauderwelsch garantiert.

INHALT

240 Karten - 1 Spielplan -« 1 Sanduhr (30 Sekunden) 1 Wirfel - 4 Spielsteine

ENKRIESEN

Wir machen die Spiele.




30 SECONDS® junior ist ein Ratespiel fiir zwei oder mehr Teams. Je mehr Personen in den Teams sind, desto besser.
Wenn z. B. sechs Personen mitspielen, sind zwei Teams mit je drei Personen besser als drei Teams mit je zwei Personen.
Auch wenn ihr zu dritt seid, kdnnt ihr 30 SECONDS® junior spielen (siehe ,Das Spiel zu dritt” am Ende der Anleitung).

REGELN

SPIELZIEL

Erreicht mit eurem Team als Erste das ZIEL-Feld! Ihr
bewegt eure Spielsteine, wenn ihr die beschriebenen
Begriffe der jeweils aktuellen Karte erratet. Es geht
darum, wahrend der 30 Sekunden mdglichst viele Begriffe
zu erraten - bis zur Hochstzahl von fiinf.

SPIELVORBEREITUNG

Legt den Spielplan in die Tischmitte. Die Box mit den
Karten, die Sanduhr und den Wiirfel legt ihr neben dem
Spielplan bereit.

Teilt euch in Teams auf. Jedes Team nimmt sich einen
Spielstein und legt ihn auf das START-Feld.

Jedes Team legt eine Reihenfolge fest, in der die Team-
Mitglieder sich mit Beschreiben und Raten abwechseln.
Diese Reihenfolge behaltet ihr das ganze Spiel {iber bei.

In jedem Team gibt es eine erkldrende Person. Die {ibrigen
Personen des Teams versuchen, die Begriffe auf der gezo-
genen Karte zu erraten. Die Rolle der erkldrenden Person

wechselt in jeder Runde zu einem anderen Team-Mitglied.

Das Team, das die hochste Zahl wiirfelt, beginnt.

DER WURFEL

Der Wiirfel hat die Zahlen 0, 0, 0,1, 1, 1.
Dieser wird gewdirfelt, bevor die erkla-
rende Person eine Karte aus der Box
nimmt.

Ziel ist es, den Wiirfel zu schlagen, indem
man als Team mindestens so viele Begriffe errat, wie die
Zahl des Wiirfels zeigt.

Erratet ihr gleich viel oder weniger Begriffe, als der Wiirfel
zeigt, bewegt ihr euren Spielstein nicht.

Erratet ihr z. B. 3 Begriffe und habt zuvor eine 1 gewiirfelt,

dirft ihr euren Spielstein um 2 Felder bewegen.
Weitere Beispiele:

0 gewdirfelt, 3 Begriffe erraten = 3 Felder bewegen
1 gewdirfelt, 1 Begriff erraten = 0 Felder bewegen

SPIELVERLAUF

Das erste Team wiirfelt.

Die erklarende Person nimmt eine Karte von der
.RAUS"-Seite der Box. Jede Karte hat eine griine und
eine orange Seite. Die Farbe des Spielplanfeldes, auf
dem der Spielstein zu Beginn des Zuges liegt, bestimmt
die Seite der Karte in dieser Runde: Liegt der

Spielstein deines Teams auf einem orangen

Feld, beschreibt die erkldrende Person die

Begriffe auf der orangen Kartenseite. Das

START-Feld ist griin, also starten alle Teams

mit der griinen Kartenseite.

Auf jeder Seite der Karte stehen 5 Begriffe, 2
die ihr in beliebiger Reihenfolge beschreiben 9
diirft.

Die erkldrende Person darf sich diese erst
anschauen, wenn die Sanduhr umgedreht
wurde.

Eine Person dreht die Sanduhr um und sagt

»Los!". Jetzt schaut sich die erkldrende Person die Karte
an und beginnt, die Begriffe zu beschreiben. Alle ibrigen
Team-Mitglieder diirfen die Begriffe nicht sehen!

Alle anderen im Team rufen ihre Vermutungen und
versuchen, die Begriffe zu erraten, wéhrend die erklarende
Person die Begriffe beschreibt. Die tibrigen Teams achten
wahrenddessen auf die Sanduhr und rufen ,,.STOPP!",
wenn der Sand durchgelaufen ist.

Jetzt vergleicht ihr, wie sich euer Team gegen den Wiirfel

Steckt die Karte zuriick in die Box (auf die ,,REIN"'-Seite).

geschlagen hat, den ihr zu Beginn des Zuges gew(irfelt
hattet. Habt ihr mehr Begriffe erraten, als der Wiirfel
zeigt? Dann dirft ihr euren Spielstein um so viele Felder
auf dem Spielplan bewegen, wie ihr mehr erraten habt.

Den Wiirfel gebt ihr an das ndchste Team links von euch
weiter.

STRAFEN SPIELENDE

Verstopt eine Person gegen eine der Regeln, endet der
Zug des Teams und der Spielstein wird um ein Feld zuriick-
gesetzt.

Das erste Team, das seinen Spielstein auf das ZIEL-Feld
bewegt, gewinnt.




