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r / ABSTIMMUNGSSPIEL FUR
y ' 3 BIS 8 KREATIVE KOPFE AB -
g " 8 TAHREN VON EDOUL.
WILLKOMMEN IN DER WELT DER WUSELIS - DEN WUNDERLICHEN UND SELTSAMEN FIGUREN! DIE
WUSELIS SIND DIE ANTWORTEN AUF ALLERHAND FRAGEN, DIE IHR EUCH NOCH NIE GESTELLT HABT.

FUR JEDE FRAGE STIMMT IHR HEIMLICH AB, WELCHES WUSELI AM BESTEN ALS ANTWORT PASST. HABT
IHR EUCH MEHRHEITLICH FUR DASSELBE WUSELI ENTSCHIEDEN, KOMMT ES INS GRORE FINALE: DIE
\ GLAMOUROSE WAHL ZUM WUNDER-WUSELI! THR GEWINNT GEMEINSAM, WENN IHR EINSTIMMIG DAS
WUNDER-WUSELI GEWAHLT HABT. IHR VERLIERT, WENN IHR EUREN LETZTEN WELLENLANGEMARKER
ABGEBEN MUSSTET. SEID IHR AUF EINER WELLENLANGE UND FINDET EUER WUNDER-WUSELI,
i BEVOR EUCH DIE MARKER AUSGEHEN?

® 116 Karten, davon ® 48 Abstimmungsmarker (6 pro Farbe |
. mit den Zahlen von 1 bis 6) B
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70 Wuselikarten 46 Fragekarten @ 6 Positionsmarker (mit Zahlen von

. 1 bis 6)
® 8 Wellenlangemarker ; .

Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitatsprodukt gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt oder ein anderer
Anlass zur Reklamation besteht, wende dich bitte an uns: www.pegasus.de/ersatzteilservice

Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel.

Dein Pegasus Spiele Team




SPIELVORBEREITUNG B

{ Bildet 1 Wuselistapel und 1 Fragenstapel. Mischt die Karten der beiden Stapel separat vonein-
ander und legt die Stapel dann in eure Spielfiache.

B} Legt die 6 Positionsmarker in aufsteigender Reihenfolge neben den beiden Kartenstapeln aus.

@8 zieht 6 Wuselikarten vom Wuselistapel und legt je 1 unterhalb von jedem Positionsmarker aus.
) Nehmt euch je 6 Abstimmungsmarker der Farbe eurer Wahl.

(3 Entscheidet euch fur eine Schwierigkeitsstufe und nehmt euch die entsprechenden

Wellenlangemarker fur eure Personenzahl. Legt sie neben die beiden Kartenstapel. Legt die
restlichen Marker zunachst beiseite.

PERSONENZAHL
LEICHT
NORMAL
SCHWER




SPIELABLAUF \

Ihr splelt mehrere Runden, in denen ihr je 1 Abstimmung abhandelt. Fihrt dazu in jeder Runde
folgende Schritte aus:

1. Bestimmt 1 Person. Diese liest die oberste Fragekarte laut vor.

2. Wahlt geheim und ohne euch abzusprechen jeweils 1 der 6 ausliegenden Wuselis aus, das |
eurer Meinung nach am besten zu der Frage passt. Legt dazu verdeckt euren entsprechenden
Abstimmungsmarker vor euch aus. j

In dieser Phase dirft ihr keinerlei Hinweise abgeben, fir welches Wuseli ihr abstimmt. Solite |
jemand aus Versehen seine Entscheidung verraten, entfernt d|e aktuelle Fragekarte aus dem

Spiel und lest die nachste Frage vor. = -

. . Wichtig: Die absolute
3. Sobald sich alle entschieden haben, deckt gleichzeitig eure Mehrheit bedeutet, dass

Abstimmungsmarker auf und Uberpruft das Ergebnis: o elEale [T B

Die absolute Mehrheit hat fiir dasselbe Wuseli 1Wuseli gestimmt hat!

gestimmt: Glickwunsch, ihr habt die Runde gewonnen!
Legt das Wuseli, fur das die Mehrheit gestimmt hat,
oberhalb der Positionsmarker ab. Es ist jetzt fur die Wahl
zum Wunder-Wuseli nominiert. Fullt den leeren Platz mit
einem neuen Wuseli vom Stapel auf.

Habt ihr sogar ALLE fur dasselbe Wuseli gestimmt, durft

ihr euch zusatzlich 1 Wellenlangemarker nehmen. Habt ihr
bereits alle 8 Marker, passiert nichts.

Es gab keine absolute Mehrheit fiir ein Wuseli: Oh nein,
ihr habt die Runde verloren! Gebt 1 Wellenlangemarker ab.
Lasst die Auslage unverandert.

Wichtig: Habt ihr nun keine Marker mehr, habt ihr sofort
verloren.

4. Legt die Fragekarte in die Schachtel zurlck.

Habt ihr nun 6 Wuselis fur die Wahl zum Wunder-Wuseli
nominiert, fahrt mit dem Finale fort. Beginnt ansonsten eine
neue Runde.

Hinweis: Am Ende jeder Runde durft ihr euch gegenseitig
erklaren, warum ihr euch fir ein bestimmtes Wuseli
entschieden habt.




DAS FINALE: DIE'WAHL DESIWUNDER-WUSELIS

Habt ihr erfolgreich 6 Wuselis nominiert, wird es Zeit, das Wunder-Wuseli zu wahlen. Diese Wahl |
muss einstimmig getroffen werden. Geht dazu wie folgt vor: X

1. Legt alle Wuselis aus der Auslage ab. Legt stattdessen die 6 nominierten Wuselis aus.
2. Bestimmt 1 Person. Diese liest die oberste Fragekarte laut vor.

3. Fuhrt eine Abstimmung nach den Ublichen Regeln durch und Uberprift das Ergebnis:
A A B B T —— A % 3 - —

lhr habt ALLE fiir dasselbe Wuseli ge- " Ihr habt fiir unterschiedliche Wuselis ge-

stimmt: Glickwunsch, ihr habt das Wunder- stimmt: Gebt 1 Wellenlangemarker ab. Habt

Wuseli gewahlt und das Spiel gewonnen! ihr jetzt keinen Wellenlangemarker mehr,
habt ihr verloren. Andernfalls legt die Frage
ab. Legt auBerdem alle Wuselis und ihre
Positionsmarker ab, fur die niemand abge-
stimmt hat. Ruckt die verbleibenden Wuselis
etwas zusammen. Lest die nachste Frage vor
und fuhrt erneut eine Abstimmung durch.
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