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Spiel: Alle Spieler VERSUCHEN  “— I l o
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SPIELUBERBLICK

Similo ist ein kooperatives

GEMEINSAM, die GEHEIME KARTE | | DIERE
zufinden. Einer oder eine v W‘\%}LI \I[C\E
kennt diese und spielt als Hinweisgeber Karten aus, die

den anderen Hinweise geben. Das Spiel hat 5 Runden.

LOS GEHT'S!

Bestimmt einen Spieler zum HiNweisceseR. Alle anderen sind
RatenpE. Als Hinweisgeber machst du Folgendes:

1. Mische die Karten und Lege sie als verdeckten StapeL bereit

2.Ziehe 12 Karten vom Stapel und schau dir 1 davon geheim
an. Diese GEHEIME KaRTE miissen die Ratenden finden!

3.Mische die 12 Karten. Dann LEGE SIE OFFEN IN EINEM
4% 3 RASTERAUS.

4.Ziehe 5 Kartenvom
Stapel als Hand-
karten. Das sind die
Karten, die duals
Hinw eise ausspielen
kannst.

1. HINWEISE AUSSPIELEN

Der Hinweisgeber spielt 1 Hinweis von der Hand aus, der
angibt, welche Karten die Ratenden entfernen sollen.
Es gibtzwei Hinweisarten:

HINWEISE AUFS ENTFERNEN:

Hinweise, die WAAGERECHT ausgespielt werden, haben
etwas gemeinsam mit einer oder mehreren Karten, die
ENTFERNTW erden sollen.

HINWEISE AUFS BEHALTEN:

Hinweise, die SENKRECHT ausgespielt werden, haben etwas
gemeinsam mit einer oder mehreren Karten, die BEHALTEN
werden sollen.

Die Hinweise werden neben das Raster gelegt. Alle Hinweise
bleiben bis zum Spielende liegen.

Beispier: Die Geheime Karte ist der Orea. Du kdnntest den Dern
senkrecht ausspielen, um die Ratenden dazu v bringen, Tiere
BEMALTEN, diie Saugeliere oder Flaischiresser sind oder fir ire
Intelligenz bekannt. Oder du kinntest den Doxrorrscy waagerecht
ausspielen, damit die Ratenden Tiere EwrFeRNeN, die Fische oder
Pflanzenfresser sind oder auffallige Farben haben.

HINWEISE GEBEN

Die Gemeinsamkeiten von Hinweiskarten und Karten in der
Auslage sind so vielféltig wie die deen des Hinweisgebers

. &5 Ist die Aufgabe der Ratenden zu verstehen, was der
Hlnwmsgehar andeuten will!

Du kannstden BLatmwal ausspielen, falls du die
|~ Ratenden auf Siugetiere, Tiere die weite Strecken
zuriicklegen oder grofe Tiere hinwaisen willst.

Du kannst den Seeveel ausspielen, falls du die Ratenden
auf Pflanzenresser, Tiere mit Stacheln oder Tiere, die
nicht schwimmen kdnnen, himweisen willst.

Du kannst den NAUTiLUS ausspielen, falls du die
Ratenden auf Waichtiera, Tiere mit einer Muschel oder
Tiare, die als lebende Fossilien gelten, hinweisen wilst

Du kannst den Husmer ausspielen, falls du die
Ratenden auf Krustentiere, Tiere mit Zangen oder Tiere,
dieam Meeres boden leben, hinweisen willsf.

Der HINWEISGEBER DARF NUR KARTEN AUSSPIELEN, JEDOCH
KEINE HINWEISE DURCH WORTE, GESTEN ODER SONSTIGES G EBEN.
Direkt nach dem Spielen eines Hinw eises, zieht der Hinweis-
geber 1 Karte nach, sodass er wieder 5 HANDKARTEN hat.
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2. RATEN

Die Ratenden schauen sich die Hinweise an und diskutieren
auf Grundlage der gegebenen Hinweise, WELCHE KARTEN SIE
ENTFERNEN wollen.

Achruns! Falls die Ratenden zu einem beliebigen Punkt

im Spiel nie GEHEIME KARTE ENTFERNEN, haben alle Spieler
SOFORT VERLOREN! ;

Basrie: Der.‘ffnmsgeberme.‘!den!ﬂmm waagerecht aus. Die
Ratenden schauen sich die Kartenauslage an und diskutieren. Sie
vermuten der zu entfernende Charakter knnte ein Fisch sein, ein
Fleischiresser oderim Sifwasser leben. Sie entfernen den Wets, da
eram meisten mit dem Zitteraal gemeinsam zu haben scheint.

Die Anzahl der Karten, die ihr entfernen miisst, &ndert sich
von Runde zu Runde: gmh Izlgl,‘ls
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Falls KeiNe der entfernten Karten die Geheime Karte ist,
geht es mit der ndchsten Runde weiter. FALLS AM ENDE DER
5. RUNDE NUR NOCH DIE GEHEIME KARTE OBRIG 15T, HABEN ALLE
SPIELER GEMEINSAM GEW ONNEN!
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UNTERSCHIEDLICHE KARTENDECKS KOMBINIEREN

Es gibtverschiedene Versionen von Similo! Besitzt ihr mehr
als eine, kinnt ihr ZWEl UNTERSCHIEDLICHE DECKS KOMBI-
NIEREN, um neue, interessante Strategien auszuprobieren!

WAS ANDERT SICH DURCHS KOMBINIEREN?

Nehmt einfach 2 Versionen von Similo und befolgt die
normalen Spielregeln mit den folgenden Anderungen fiir
den Hinweisgeber:

1. Mische eine Version von Similo als CHARAKTERDECK (D eck
A, zum Beispiel: SIMIL0: WiLpE Tiere). Die 12 Karten fiirs
ERSTELLEN DER AUSLAGE ziehst du von hier. Danach wird
dieses Deck nicht mehr gebraucht.

2. Mische eine Version von Similo als HINwEisoeck (Deck B,
zum Beispiel: SIMILO: WASSERTIERE). Jedesmal, wenn du
HinwEIsKARTEN ZIEHST (egal, obam Spielbeginn oder wenn
du spéter Karten nachziehst) ziehst du sievon hier.
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SPIELVARIANTE FUR FORTGESCHRITTENE
Falls ihr die Spielschwierigkeit weiter erhdhen wollt, kinnt
ihr diese VARIANTE FiIR FORTGESCHRITTENE ausprobieren.

Ihr spielt nach den iblichen Regeln mit einer Anderung: Der
Hinweisgeber darf NUR HINWEISEAUFS ENTFERNEN geben.
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