Allgemein gilt: Taucht auf einer Karte ein
& auf, werden die Getrdnkekarten der
Anwesenden gemischt. Falls es also bei-
spielsweise sechs Personen sind, werden
deren sechs Karten gemischt. Dann wird
eine Karte gezogen. Die Person, die sich
am Anfang ttr dieses Getrank oder die-
se Farbe entschieden hat, ist nun dran
und muss zum Beispiel eine Frage be-
antworten oder ein Mini-Spiel spielen.
Fir jedes ¥, das auf einer Karte auf-
taucht, wird eine eigene Karte gezogen.
Sind also zwei 3 auf einer Karte abge-
bildet, werden zwei Karten gezogen, und
diese beiden Personen sind an der Reihe.
Unten auf den Karten findet ihr bei man-
chen Karten weitere Hinweise oder auch
Beispiele, die ihr verwenden konnt, falls
ihr nicht selbst kreativ werden wollt.

Partyspaf3 fiir 9-16 Personen

Seid ihr mehr als acht Personen, sucht ihr
euch entweder ein Getrank oder eine Farbe
aus. Wird eure Karte gezogen, konnt ihr
beide die Aufgabe machen, das Spiel spie-
len oder die Frage beantworten - so sind
auch in einer grofieren Runde mehr Per-
sonen gleichzeitig aktiv. Alternativ konnt
ihr auch eine Runde Schere-Stein-Papier
spielen, um herauszufinden, wer von euch
dran ist.

+
+ SPIELENDE

Das Spiel endet, wenn euer Kartenstapel
durchgespielt ist. Danach konnt ihr di-
rekt die ndchste Runde starten, wobei die
Regeln von den Regelkarten zuvor nicht
mehr gelten.
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+ SPIELIDEE

Let’s go, Partypeople!

Dieses Trinkspiel ist fur Menschen, die
Trinkspielklassiker, aber auch Abwechslung
lieben und gute Laune, coole Freund*in-
nen, aber keine Lust haben, auf einer Party
standig am Handy zu hingen. Wer wird
wohl eine spannende Frage beantworten
oder ein lustiges Mini-Spiel spielen miissen?
Sucht euch die Karte mit eurem Lieblings-
getrank oder eurer Lieblingsfarbe aus, und
los geht’s, denn hier entscheidet der Zufall,
wen es trifft!

KARTENARTEN

8 Getrdnkekarten

20 Regel- bo Sucge
P Rarten
ircel FRAGE
Wotir i
Kan oquv bt
p Snnte diege
e erson bopap
sagr dus PR || wordon? Negy:
ale gagen e einee X begrn,ooche:
. a ctaben. Wer inne.
50 Spiel- Bt ot oder ¥
1a
Rarten e

W beginnt:
+

SPIELVORBEREITUNG

Setzt euch in einen Kreis oder um einen
Tisch herum. Mischt die Regel-, Fragen-
und Spielkarten zusammen und bildet
aus 25 Karten einen verdeckten Stapel.
Ihr kénnt die Kartenanzahl variieren,
wenn ihr eine kiirzere oder lingere Runde
spielen wollt.

Jede Person sucht sich eine der Getrinke-
karten aus. Es konnen nicht zwei Personen
dieselbe Karte haben. Ob ihr euch das Ge-
trank oder die Farbe auf eurer Karte merkt,
ist dabei euch tiberlassen. Haben alle etwas
zu trinken? Dann kann es losgehen!
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SPIELREGELN +

[hr konnt entweder der Reihe nach je eine
Karte ziehen und vorlesen, oder eine Per-
son behilt den Stapel bei sich und liest
vor. Es hat keinen Einfluss auf das Spiel,
wer die Karte vorliest. Je nachdem welche
Karte gezogen wird, gibt es unterschied-
liche Abldufe:

Y Wird eine Regelkarte vorgelesen,
gilt diese ab diesem Moment, aufier
beim Vorlesen
einer anderen
Karte, bis zum
Ende der Run-
de. Wer gegen
die Regel ver-
stoRt, muss
einen Schluck
trinken.

REGEL

% entscheidet,

REGEL

wird cine
vorgeled

% entscheidet,
Ich, nein, d| welches Wort
ab jetzt verboten
ist, auBer es
wird eine Karte
vorgelesen.

Y Bei den Frage-
karten muss
wahrheitsgemaf -
aufer die Karte
gibt etwas anderes
vor - geantwortet
werden. Manchmal

miussen auch andere
Personen eingeschitzt
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Sy aa Wotiir ist 3§ be-
kannt oder wofiir
konate diese
Person berithmt
werden? Nennt
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e

werden. Falls jemand eine Frage-
karten nicht beantworten mochte,
muss diese Person stattdessen

3 Schlucke trinken.

Y Was passiert,
wenn eine der
Spielkarten
gezogen wird,
ist auf der jewei-
ligen Karte ge-
nauer beschrieben.

SPIEL

¥ nennt cinen
_ Gegenstand.
Wer diesen gerade
bei sich trigt,
muss 1 Schluck
trinken.




