SPIELANLEITUNG Ein Spiel von Christoph Cantzler & Torsten Marold

flr 2 bis 8 Personen, ab 8 Jahren
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~ Keine Lust Regeln zu
" lesen? Schaut euch
das Erkléirvideo an:

: Tipp: Damit dje
Wiirfel beim Offnen

A
(A
d:.er Schachtel
nicht herausfa//en,

. X verwahrt sje j;
Spielmaterial be///egen;éf,g;ute/

1 Pool (Schachteldeckel) 12 Wiirfel (6 kleine und 6 etwas groRere)
1 Poolabdeckung (Schachtelunterteil) 1 Abrissblock mit 30 Wertungszetteln (doppelseitig)

Ab in den Pool mit den Wiirfeln, dann gut schiitteln - und schon kann die Party starten!

Schau genau hin, welche Wiirfelfarben mit welchen Werten im Pool
liegen. Du hast nur einen Augenblick Zeit dafiir! Alles gesehen? Ob
schlecht oder recht: Du musst eine Wiirfelkategorie wahlen, fiir die du
Punkte bekommst. Wird deine Entscheidung ein doppelter Salto vom
Zehnmeterbrett oder doch eher ein schmerzhafter Bauchklatscher?

In jeder der 12 Runden wird der Pool von neuem geschiittelt und du
wahlst eine der 12 Kategorien auf deinem Wertungszettel aus, die du werten mochtest.
Jede dieser Kategorien kannst du aber nur genau einmal pro Partie werten.

Nur, wer in den 12 Runden ein gutes Auge beweist (und ein bisschen Gliick hat), hat eine
Chance zu gewinnen!

Spielvorbereitung Die 12 Wiirfel
Es gibt 6 Wiirfelpaare. Jedes Paar hat

» Legt den Deckel der Schachtel umgedreht eine bestimmte Farbe und eine von zwei
auf den Tisch und werft vorsichtig alle leicht unterschiedlichen WiirfelgroRen.

Waiirfel hinein. Das ist der Pool. . .
[ _— —_—

2x rosa 2x lila 2x gelb

1
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» Platziert das Unterteil der Schachtel 2x weif 2x blau
daneben. Das ist die Poolabdeckung.

kleine Wiirfel

etwas gréflere Wiirfel

» Legt pro Person
einen Stift bereit.
Nehmt euch alle je
einen Wertungs-
zettel und legt ihn
vor euch.

Dein Wertungszettel
Auf der linken Seite deines
Wertungszettels sind
untereinander die
12 Kategorien abgebildet
(Details siehe Riickseite
dieser Anleitung).
In den Feldern rechts neben
jeder Kategorie tragst du die
Punkte ein, die du sammelst!
Da du jede Kategorie nur einmal
du pro Partie genau eine komplette Spalte ?c\us. Du
S kannst jede Seite des Zettels also fiir 4 Partien nutzen.
Hinweis: Unsere Deep Print Games App (siehe
Anleitungsende) bietet alternativ einen virtuellen
Wertungszettel, den du auf dem Handy verwenden kannst.
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» Wer als letztes schwimmen
war, beginnt die erste
Runde: Nimm dir dazu den
Pool mit den Wiirfeln sowie
die Poolabdeckung.

‘ L] |
EEEEEEEEERER

LLLLL L] L
Ll L1011

|
|
I

werten kannst, fullst

Ablauf einer Runde

1) Schiitteln, gucken, merken
Lege die Poolabdeckung mit der Offnung nach oben so auf den Pool, dass
sie ihn komplett abdeckt.

Dann heif3t es: Gut festhalten und schiitteln!

Wenn du genug geschttelt hast, lege den

Pool wieder zuriick in die Tischmitte, ohne die
Abdeckung herunterzunehmen. Riittle dann
noch ein wenig am Pool, um sicherzugehen, dass
keine Wiirfel schief oder Gbereinander liegen.

Richtet dann alle eure Blicke auf den Pool: lhr seid jetzt alle gleichzeitig gefordert.

Die Person, die gewiirfelt hat, hebt nun die Abdeckung hoch, sagt langsam (in ungefahr

3 Sekunden) ,,3...2... 1... Splash!“ und legt die Abdeckung dann wieder zurtick auf den Pool.
In diesem kurzen Moment versucht ihr mit eurem Blick jeweils die Wiirfel zu erhaschen,
deren Augenzahlen euch die meisten Punkte bringen.

Hinweis: Sollten Wiirfel gestapelt oder auf der Kippe liegen, miisst ihr noch einmal schiitteln.

3..2..1..SPLASH!

Achtet gemeinsam darauf, dass niemand eine eingeschrdnkte Sicht hat.

I Wichtig: Alle miissen die Mdglichkeit haben, die Wiirfel gut einsehen zu kénnen.




2) Kategorie auswahlen

Sobald der Pool wieder abgedeckt ist, macht jede Person das Folgende:

Wende dich deinem Wertungszettel zu und entscheide dich fiir eine D @
der Kategorien (siehe blauer Kasten unten). Markiere sie, indem du 7‘

in dem kleinen runden Kreis des zugehorigen Feldes ein Kreuz machst.

Du darfst nur eine Kategorie wahlen, in der du in dieser Partie

noch nichts eingetragen hast. Achte darauf, dass die anderen am Tisch deine Wahl nicht
sehen konnen. Nutze daher ggf. deine Hand als Sichtschutz und halte deine Entscheidung
zunachst geheim.

3) Punkten -

Sobald ihr alle jeweils ein Kreuz gemacht habt, dirft ihr die

Abdeckung vom Pool entfernen. Dann zihlt jede Person, D ?T\J
wie viele Punkte sie in ihrer gewahlten Kategorie erreicht hat, 2

und notiert sie neben dem Kreuz auf ihrem Wertungszettel. TJ

Die Kategorien

Die 6 oberen Kategorien des Wertungszettels zeigen jeweils eine

der 6 Wiirfelfarben: _ .
Zihle alle Wiirfelaugen zusammen, die auf den beiden Wiirfeln

deiner angekreuzten Farbe zu sehen sind, und trage die Summe
als Punkte ein.

Zihle die Anzahl aller gleichfarbigen Pasche. Pro Pasch — also pro
Wiirfelpaar einer Farbe mit demselben Wiirfelergebnis - erhaltst
du 10 Punkte, unabhingig von der gewiirfelten Augenzahl.
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Zihle die Augen von allen Wiirfeln mit dem Wiirfelergebnis

1((<)) UND 2 () UND 3 () zusammen und trage die
Summe als Punkte ein. Die Farben spielen hier keine Rolle.
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Zihle die Augen von allen Wiirfeln mit dem Wiirfelergebnis

4(%3) ODER 5(3) ODER 6 (§3) zusammen, je nachdem,
welche der drei Kategorien du angekreuzt hast. Trage die Summe

als Punkte ein. Die Farben spielen hier keine Rolle.
{ . .
2.B. o* 3:... m o*

Pool Party: Zihle die Wurfelaugen aller 12 Wiirfel zusammen und
trage die Summe als Punkte ein.

Beispiel: Nachdem alle eine Kategorie angekreuzt haben, wird die Poolabdeckung
abgenommen und gibt den Blick auf die Wiirfel frei:

/ Hanni hat sich fiir die gelben Wiirfel
entschieden und notiert sich somit 4 Punkte.

Jori wertet die Fiinfen () und darf sich
20 Punkte aufschreiben.

Lene hat die Kategorie der gleichfarbigen
Pasche angekreuzt und erhdlt daher

20 Punkte (10 Punkte fiir @@ sowie
10 Punkte fiir 3 :: ).

Manoa notiert sich fiir die Kategorie Pool
Party 51 Punkte.

4) Weiter geht's

Die Person links von der Person, die geschittelt hat, erhalt jetzt
den Pool mit den Wiirfeln und der Poolabdeckung und beginnt \ ~
eine neue Runde mit Schritt 1 ,Schiitteln, gucken, merken®.

Spielende

In der 12. Runde fahrt ihr nach dem Schitteln direkt mit Schritt 3 ,,Punkten”
fort, indem sich jede Person die Punkte ihrer einzig noch offenen Kategorie
eintragt. Dann endet das Spiel. SchlieBlich zahlt jede Person alle Punkte
ihrer Spalte zusammen und tragt ihr Endergebnis in das Feld darunter ein.
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Wer die meisten Punkte hat, gewinnt. Sollte es einen Gleichstand geben, ~
gewinnt die daran beteiligte Person, die den héheren Wert in der Kategorie |
»Pool Party“ hat. Sollte dann immer noch Gleichstand herrschen, teilt ihr '

euch den Sieg.

Zum Notieren und Zusammenrechnen eurer Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitatsprodukt
Punkte empfehlen wir die Deep Print Games App. gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt oder ein anderer

Hier findet ihr virtuelle Wertungsblatter zu diesem Anlass zur Reklamation besteht, wgnde ‘,j'Ch bitte

d viel . Spiel an uns: www.pegasus.de/ersatzteilservice N
ie] I E T welt_eren WInBEIEr SfeE e.. Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden mit &=
Jetzt kostenlos im App Store und bei Google Play. diesem Spiel. Dein Pegasus Spiele Team
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