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Das CHAQS HAT EINEN NEUEN NAMEN

Spielanleitung

s DAS ZIEL DES SPIELS

ﬁ SPASS HABEN, WAS DENN
SONST?

Gibt's noch einen anderen Grund, ein Spiel zu
‘ | spielen?
i

Na gut. Fiir diejenigen von euch, die ein bisschen
w805 mehr ,Anweisungen” brauchen: Dein Ziel ist es,
U~ das letzte Feld des Spielplans zu erreichen (auf

dem die Rakete steht). Dafiir musst du wiirfeln, Karten
vorlesen und dich - allgemein ausgedriickt - auf dem Weg
zum Ziel total zum Affen machen. Schnall dich mal lieber
an: Die Fahrt konnte holperig werden!

SPIELVORBEREITUNG

Mische jeden Kartenstapel durch und lege die Sta-
pel in Reichweite aller Spieler neben den Spielplan.
Lege den Wiirfel, die Sanduhr, den Notizblock und
einen Stift bereit.

Jeder Spieler sucht sich eine der acht Quelf-Spielfi-
guren aus und stellt sie auf das Startfeld.

Jeder Spieler wirft den Wiirfel: Wer die hochste Au-
genzahl hat, fangt an. Danach wird im Uhrzeiger
sinn gespielt.

DER ANFANG VON QUELF
IST TOTAL EINFACH!

Wenn du am Zug hist, wirfst du den Wiir-
fel und ziehst mit deiner Figur um ent-
sprechend viele Felder {iber den Plan.
Ziehe eine Karte der Farhe des Feldes, auf
dem du gelandet bist. LIES DIE KARTE YOR
und fiihre ihre Anweisungen aus. Wenn du
auf einem GRUNEN Feld landest, zieht
dein rechter Nachbar die Karte und liest
sie dir vor.

DIE QUELFLANDER

Jede Quelf-Figur hat eine eigene Persdnlichkeit, die dir auf
den Karten immer wieder begegnet. Der Charakter deiner
Figur kann sich auf den Verlauf deines Spiels auswirken. Wenn
eine Karte verlangt, dass deine Figur etwas Bestimmtes tut,
dann musst du dieser Anweisung folgen. Lies dir die Be-
schreibung der acht Figuren am Ende der Anleitung auf-
merksam durch und denke gut dariiber nach, welche Rolle
du {ibernehmen willst!
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LIES DIE GEZOGENE KARTE VOR UND FUHRE IHRE AN-
WEISUNGEN AUS!*

Genau - so einfach geht das!

Strafe: Jede Karte hat eine Strafzahl. Wenn du die Anwei-
sung der Karte nicht erfolgreich ausfiihrst oder ihre

i Frage nichtrichtig beantworten kannst, musst du um so
4 Viele Felder auf dem Spielplan zuriickgehen. Pass auf, dass
du nicht zu oft bestraft wirst!

Gegen die Zeit: Bei die-
sen Karten brauchst du die Sand-
uhr. Nachdem du die Karte
vorgelesen hast, wird die
Sanduhr umgedreht und die
Zeit fiir deine Aufgabe l3uft.

n die Zeit.

spiele diese Karte gegegeheim‘-

Diese Karte ist strend :
Du bist eln Nach rlt!}:ensprech
uns ganz ernsthaft b
sachricht, dass

ite Spi ist, der diese
wenn du der zwelte Spieler bist, d
\:‘;‘:'?e !il:ast, Ziehstduum 3 Feln-lerw.eﬂer
~Meine Eftern haben me.-:}lﬁf;
sche getragen-
e ber.g-lachdenke;- Ich .
mals Unterwasche.

Streng geheim: Diese
Karten liest du still fiir dich.
Wenn du die Anweisung ausge-
filhrt hast, legst du die Karte so
ab, dass sie niemand sehen kann. j
Manchmal versuchen andere rage e ot
Spieler die streng geheimen Kar- - i
ten zu lesen, und dann kriegen sie

einen Schreck, wenn sie den QUELF-EFFEKT sehen!

Quelf-Effekt: Jede Karte hat einen Quelf-Effekt. Manch-
mal wird dort erklart, wie die Karte funktioniert, manchmal ist
es eine Bonusfrage oder ein Zusatzeffekt, und manchmal ist
es nur etwas, das irgendein Quelflinder mal gesagt hat (oder
gesagt haben soll - das weil niemand so genau).

* Wenn du glaubst, dass du die Aufgabe der Karte nicht SICHER GENUG aus-
fithren kannst, folgst du deinem gesunden Menschenverstand und ziehst ein-
fach eine andere Karte. Es gibt keine Strafe, wenn dir eine Aktivitdt zu

halsbrecherisch erscheint.

DAS SPIEL GEWINNEN

Der erste Spieler, der das Zielfeld erreicht und die abschlie-
Bende HIRNKNOTS-Frage richtig beantwortet, hat gewonnen.
Da du das Spiel unbedingt gewinnen willst, machen wir's fiir
dich diesmal ein bisschen harter: Du musst zwei richtige Ant-
worten geben, wahrend alle anderen Spieler nur eine rich-
tige Antwort brauchen. Wenn du nicht der Spieler bist, der in
dieser Runde bestraft wird: Herzlichen Gliickwunsch! Du hast
gerade Quelf gewonnen! .




WAS SOLLEN DENN DIESE VIELEN KARTEN?!?

HALTE DIESE BESCHREIBUNG WAHREND DES SPIELS GRIFFBEREIT.

REGELZ

1| Wenn du eine REGELZ-Karte ziehst, gilt der Effekt der
Karte nicht nur wahrend deines Zugs. Er kann auch bis
#] zum Ende des Spiels dauern! Du musst die Regeln dieser
Karten befolgen, solange die Karte im Spiel ist. Wenn du
das nicht tust, musst du um so viele Straffelder zuriickgehen, wie
die Karte angibt.

Es gibt drei Arten von REGELZ-Karten:

REGEL FUR ALLE: Diese Regel gilt fiir alle Spieler, Wenn du eine
solche Karte ziehst, legst du sie in die Mitte des Spielplans, und alle
Spieler miissen die Regel standig befolgen. Wer die Regel nicht be-
folgt, wird bestraft. Eine REGEL FUR ALLE bleibt so lange im Spiel, bis
sie durch eine andere Karte wieder aufgehoben und weggenommen
wird.

SPRECHREGEL: Diese Regel gilt nur filr den Spieler, der die Karte
gezogen hat. Ein Spieler kann immer nur eine Sprechregel-Karte
gleichzeitig haben. Lege deine Sprechregel-Karte vor dich hin. Wenn
du dabei erwischt wirst, die Sprechregel nicht zu befolgen, musst du
zur Strafe zuriickgehen, aber die Karte bleibt weiterhin im Spiel!

AKTIONSREGEL: Diese Regel gilt nur fiir den Spieler, der die Karte
gezogen hat. Ein Spieler kann immer nur eine Aktionsregel-Karte
gleichzeitig haben. Lege deine Aktionsregel-Karte vor dich hin. Wenn
du dabei erwischt wirst, die Aktionsregel nicht zu befolgen, musst du
zur Strafe zuriickgehen, aber die Karte bleibt weiterhin im Spiell

Es gibt ein paar Dinge, die fur alle REGELZ-Karten gelten:

* Wenn du eine REGELZ-Karte nicht richtig erfiillst, es aber nie-
mand bemerkt, dann bist du noch mal gut davongekommen!
Jeder Spieler sollte auf die REGELZ-Karten der anderen Spieler
achten und aufpassen, dass sie befolgt werden.

* Wenn du wahrend des Spiels einige oder alle deiner REGELZ-
Karten loswerden willst, musst du zum Startfeld zuriickkehren,
deine REGELZ-Karten ablegen und wieder von vorne losgehen.

?é‘\*’:_’&"’ QUISSELS

1l QUISSELS ist die klassische Wissenskategorie, nur dass
die Fragen hier nicht gerade ,klassisch” sind! Sie reichen
vom unglaublich Banalen zum absolut Unmaglichen.
Denke daran, dass dies Fragenkarten sind, also zieht dein
rechter Nachbar deine QUISSELS-Karte und liest dir die Frage vor.
Wenn deine Antwort richtig ist, hast du dir die Strafe erspart!

Auf vielen QUISSELS-Karten steht eine ,Noch 'ne Frage”. Unab-
héngig davon, ob du die erste Frage richtig beantworten konntest,
kannst du es mit der Noch ‘ne Frage versuchen. Wenn du sie richtig
beantwortest, darfst du ein Feld weiterziehen.

STUNTZ & SHOWBISS

Die STUNTZ-Karten werden dich auf Trab halten.
Ehrlich! Hast du denn schon mal einen Schuh auf
dem Kopf balanciert? Wie lange kannst du jeman-
den ansehen, ohne zu blinzeln? Hast du dir nicht
schon lange gewiinscht, mal unter dem Tisch sitzen
zu diirfen? Hier findest du's raus! .

Die Biihne gehort dir! Die SHOWRISS-Karten las-
sen dich singen, tanzen, schauspielern, Leute imitieren, Pantomime
spielen, Gedichte schreiben ... Eben alles, was deine Mitspieler un-
terhélt. Achtung: Wenn du nicht gerne Leute imitierst, kdnnte Quelf
fiir dich das falsche Spiel sein!

EIN PAAR TIPPS ZU SHOWEISS & STUNTZ

Wenn dich eine Karte anweist, dass die anderen Spieler raten sollen,
dann musst du deine Mitspieler dazu bringen, den unterstrichenen
Text der Karte zu erraten, bevor die Sanduhr durchlauft.

Sollte dir eine Karte eine Anweisung geben, die einer deiner REGELZ-
Karten widerspricht, dann ignorierst du die REGELZ-Karte und fiihrst
die andere Karte aus. Danach gilt wieder deine REGELZ-Karte.

Es kann sein, dass eine Karte einen Gegenstand verlangt, den du ge-
rade nicht griffbereit hast (z.B. einen Hut, eine Sonnenbrille, einen
Spiegel oder dhnliches). In diesem Fall musst du eben improvisieren!
Du brauchst z.B. eine Schnur? Dann nimm doch deinen Schniirsen-
kel. Wenn du keinen Ersatzgegenstand finden kannst, darfst du eine
neue Karte ziehen.

Das oberste Gebot bei allen Aktivitdten heiBt: SICHERHEIT! Einige
SHOWBISS- und STUNTZ-Karten erfordern Korpereinsatz. Wenn
ihr nicht in der Lage seid, die Aufgabe sicher auszufiihren, dann diirft
ihr eine neue Karte ziehen.

In der HI Kategorie spielen alle mit! Wenn
du eine H Karte ziehst, darfst du das Thema
®| auswihlen (sofern es so auf der Karte steht), z.B. , Fisch-

arten” oder , Lippenstiftmarken”. Nun gibt jeder Spieler
reihum eine Antwort zum Thema. Du fangst an, und danach geht's
im Uhrzeigersinn weiter.

Dies geht so lange weiter bis:
* einem Spieler keine giiltige Antwort mehr einfallt; oder
* ein Spieler eine Antwort sagt, die bereits genannt wurde; oder

* ein Spieler langer als ca. 10 Sekunden braucht, bis er eine Ant-
wort nennt.

Der Spieler, der die Antwortkette abgebrochen hat, wird bestraft.

Sie haben ein Qualitatsprodukt gekauft. Sollten Sie dennoch Anlass zu einer

Reklamation haben, wenden Sie sich bitte direkt an uns.
Haben Sie noch Fragen? Wir helfen lhnen gerne:
AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, Waldstrae 23-D5, D-63128 Dietzenbach

&%) Imagination.

www.amigo-spiele.de, E-Mail: hotline@amigo-spiele.de
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DIE QUELFLANDER ...

__(wer Dude kam in cinem Bus zur Welt und seitdem ist er sténdig auf
Achse! Als der ,,Obercoolste aller Coolen” fiihlt er sich am wohlsten, wenn
er auf seinem Motorrad {iber staubige Landstrafen heizen kann. Mit Jeans,
Lederjacke, Sonnenbrille und Haartolle hélt sich der Dude fiir den ultima-
tiven Supertypen, auf den alle Tussis voll abfahren miissen. Warum sie es
dann doch nicht tun, ist ihm ein Rétsel. SchmeiB dich hinter ihm aufs Mo-
torrad und mach mit ihm eine ldssige Tour durchs Quelfland!

é}’(hinsorig Fledermaus hat keine Ahnung, warum man ihn auf diesen merk-

wiirdigen Namen getauft hat. Er ist das coolste fliegende Nagetier, das es im Quelf-
land jemals gab. Er lebt in einem Schloss, kann besonders gut héren und seine Fliigel
wie einen Umhang um seinen Korper legen. Schinsorig ist das dlteste Lebewesen
des Quelflands und hat schon mit so manch einer Legende fréhlich herumgetobt. Ex
kann zwar viele Geschichten erzihlen, doch er hat sich auch immer an die neuen Zei-
ten angepasst. Im Moment steht er auf Hiphop und triigt eine fette Goldkette um den
Hals. Er ist gerne bereit, dich auf deinem rumpeligen Weg durchs Quelfland zu be-
gleiten und dir unterwegs ein paar gute Tipps zu geben!

e% Gurkfeder ist ein siifies, unschuldiges Ding, ein richtiges Heimchen am
Herd. Nur, dass sie eben eine Gurke ist. Eine Dillgurke, um genau zu sein. Sie
weiB iiber alles Bescheid, was im Quelfland so vor sich geht und ihr Ehemann,
Herr Schraubenkopf, wire ohne sie hoffnungslos verloren. Mit ihrer Brille, der
Handtasche fiir alle Fille und der Feder im — &h — Haar, ist sie eine stete Infor-
mationsquelle iiber die aktuelle Mode, fiir Klatsch und Tratsch aus der Nach-
barschaft und was einen noch so interessieren kénnte. Um das verdrehte
Quelfland zu erforschen, ist die redselige Frau Gurkfeder die perfekte Be-
gleiterin.

,@r Keksbauer hat schon friih eine tiefe Liebe zur Landwirtschaft entwickelt
und harte Arbeit zu schétzen gelernt. Und er fragte sich: ,,Warum nicht etwas an-
bauen, was alle Leute wirklich gerne essen?” Also beschloss er, auf seinen Feldern
Kekse zu ziichten. Nun wird jeder sagen, dass man Kekse doch gar nicht erten
kann, doch der Keksbauer site Jahr fiir Jabr tapfer seine Kekskeime aus und war-
tete auf ein Wunder. Und wartete, und wartete, und wartete. Seither ist viel Zeit
vergangen, und der Keksbauer konnte beim Warten eine Menge beobachten. Nie-
mand kennt das Quelfland so gut wie er, und du solltest es dir von ihm zeigen las-
sen. Vielleicht lernst du ja etwas Neues dazu, und - wer weiB? Vielleicht erntest du
sogar ein paar frisch gereifte Kekse!




... NOCH MEHR QUELFLANDER!

e }(ﬁre Hochwohlgeboren, Konigin Pfannwender, ist die resolute Herrscherin tiber
das Quelfland. Sie ist stolz. Sie ist ehrenwert. Sie ist groB und groBartig zugleich.
Nur leider hat sie keinen besonderen Sinn fir Humor und lésst sich von niemandem
auf den Arm nehmen. Wer es wagt, aus der Reihe zu tanzen, kriegt eins mit ihrem ko-
niglichen Pfannenwender-Zepter auf die Birne. Ihre Aufgabe als Herrscherin iiber
das Quelfland nimmt sie bieremst und du solltest lieber nicht zu viel dariiber nach-
denken, wie sie — zum Donnerwetter — Knigin werden konnte. Wenn du jemanden
brauchst, der dir einen Weg durch den verriickten Dschungel des Quelflandes bahnt,
kannst du dich auf diese K&nigin garantiert immer verlassen!

(;)% sollst du ohne den Super Ninja Affen deinen Weg durch das Quelfland
finden? Das freche Affenmidchen im schwarz-rosa Ninja-Outfit ist eine echte
Quelf-Expertin, und man erkennt sie sofort an ihrem Markenzeichen: einem rie-
sigen Samurai-Bananenschwert. Im Quelfland gibt es ein altes Sprichwort: ,Leg
dich nie mit einem Super Ninja Affen an, der eine Samurai-Banane schwingt.”
Wenn auf deiner Reise durch das Quelfland also irgendwas schiefgeht, ist es gar
nicht schlecht, einen Ninja Affen mit gut geschliffener Banane zur Seite zu haben!
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(Zi)/je/nn irgendein Tier fiir das Quelfland typisch ist, so ist es das Schnabel-
tier. Normalerweise ist es eher scheu, lebt im Wasser, hat ein dichtes Fell,
Schwimmhéute und einen groen Schnabel. Es schwimmt blind durch die
Fliisse Australiens und emihrt sich von Wiirmern und Krabben. Doch dieses
Schnabeltier-Médchen ist etwas Besonderes: Es kann ndmlich nicht schwim-
men. Fiir die meisten Schnabeltiere wire das ein echtes Problem, aber sie hat
sich einfach ein paar Schwimmfliigel gebastelt, mit denen sie tiberall umher-
paddeln kann. Und weil sie so putzig und immer gut gelaunt ist, ist sie genau
die richtige Begleiterin auf deinem Weg durchs Quelfland!

@)
c /%rr?and weiBl, warum Herr Schraubenkopf eine Schraube als Kopf hat, am
wenigsten er selbst. Zahllose Geriichte ranken sich um diesen Kopf, aber eines ist
sicher: So groB und stimmig Herr Schraubenkopf auch ist, bei ihm sind gleich
mehrere Schrauben locker und er ist so dumm wie Bohnenstroh. Jeden Morgen zur
selben Zeit geht er mit seinem Aktenkoffer bewaffnet in eine grofie Firma, in der
er angeblich arbeitet. Was er dort tut, ist nicht ganz klar, aber auf jeden Fall hat er
dort die Liebe seines Lebens getroffen, und zwar die gute Frau Gurkfeder. Wenn
du auf deinem Weg durchs Quelfland einen kriftigen und furchtlosen Begleiter
haben willst. ist Herr Schraubenkopf genau der richtige fiir dich.




