Der Maestro, ein grofier Dirigent, muss ein Bild malen, das nur er sehen kann.
Wie das funktioniert? Er malt mit seinen Fingern in die Luft und benutzt dabei Gesten, um die
Formen, die die anderen Spieler malen miissen, richtig zusammenzustellen! Wenn er damit fertig ist,
nennt jeder Spieler zwei Dinge, die er glanbt, gemalt 3u haben. Eine Partie danert vier Runden.

SPIELAUFBAU

© Baut das Dirigentenpult fiir den Maestro zusammen und legt die Bildkarten in
die Spielschachtel, wie auf dem Bild unten gezeigt. Platziert die Schachtel am Ende
des Tisches, sodass der Maestro fiir alle Spieler gut zu sehen ist.

@ Wihlt einen Spieler, der als Erstes Maestro wird. Dieser sollte ein Stiick vom
Dirigentenpult entfernt stehen, sodass die Spieler seine Bewegungen gut sehen
konnen. Der Maestro sucht sich eine Bildkarte aus (oder zieht sie zufillig) und legt
sie auf das Pult. Die anderen Spieler diirfen diese Karte nicht sehen. Wir empfeh-
len, die erste Partie mit einfachen Bildkarten (1 Stern) zu spielen.

© Alle anderen nehmen sich sowohl einen Sichtschirm als auch ein Zeichenblatt vom
beiliegenden Block und einen Stift, die sie hinter den Schirm legen.

;;;;;;

DiE BILDKARTEN |
Bildkarten haben drei Schwierigkeitsgrade,

die durch Sterne abgebildet sind. %

1Stern: Einfach / 2 Sterne: Mittel / 3 Sterne: Schwer




ABLAUF EINER RUNDE

1. DER MAESTRO FUHRT SEIN WERK AUF

Zuerst sollte der Maestro kurz dartiber nachdenken, wie er seine Auffithrung gestalten

mochte. Das verbessert seine Chancen, von den Mitspielern verstanden zu werden.

* Der Maestro beginnt, indem er die Formen, aus dem sein Bild besteht, mit den Fingern

in die Luft malt. Das nennt man Luftmalerei. Dabei benutzt er eine oder beide Hinde.

* Der Maestro fingt mit den rosa Formen auf der Karte an. %

Im Beispiel rechts sind die ersten beiden Formen, die der

Maestro in die Luft malen muss, ein Kreis und ein Rechteck.
Die Reihenfolge spielt dabei keine Rolle.

* Die anderen Spieler versuchen nun die Luftmalerei des
Maestros auf ihrem Blatt Papier nachzuahmen.

. Beispiel: Der Maestro malt ? }
einen Kreis in die Lufl. Die ™

Spieler miissen nun einen Kreis ‘ '
anf thr Blatt Papier malen.

»Okay, aber wo soll ich
dresen Kreis hinmalen?

Jetzt kommen die Gesten des Maestros ins Spiel. Wihrend er
Formen in die Luft malt, gibt der Maestro den Spielern mithilfe der Gesten Signale,
sodass diese ihre Formen an die richtige Stelle auf ihrem Blatt Papier malen konnen.

Legt das Blatt ,,Gesten des Maestros* mit der Seite, die den % in den Ecken zeigt, fir
alle gut sichtbar auf den Tisch. Hier werden die verschiedenen Gesten erklirt. Es gibt
eine einfache und eine fortgeschrittene Variante um als Maestro zu spielen.

Einfache Variante

In dieser Variante darf der Maestro sprechen. Wihrend er die Formen in die Luft malt,
darf er beschreiben, welche Geste er gerade verwendet. Die Information ist dadurch
verstandlicher und genauer. Diese Variante wird fir die ersten Partien empfohlen.

Die goldene Regel: Auch wenn der Maestro sprechen darf, ist es ihm verboten,
GroBen und Formen zu nennen! Er muss also die Formen immer in der richtigen
GroBe in die Luft malen.

Beispiel: Der Maestro darf nicht ,,Kleiner Kreis“ oder ,,Groffes Rechteck * sagen. Folgendes darf er
sagen, begleitet von entsprechenden Gesten: ,,Malt die Form dorthin IN die gerade gemalte Form."

Fortgeschrittene Variante: Der Grol3e Maestro

In dieser Variante darf der Maestro nicht sprechen, wihrend er die Formen in die Luft
malt. Thr kénnt diese Variante ausprobieren, wenn ihr schon mit den Gesten vertraut
seid. Meistert der Maestro diese Herausforderung, darf er sich als ,,Der Grofle Maestro®
bezeichnen und erhilt bei der Wertung einen zusitzlichen Punkt.




2. DER MAESTRO HAT SEINE AUFFUHRUNG BEENDET
Jeder Spieler versucht nun zu benennen, was er auf seiner Zeichnung sieht.

* Die Spieler schreiben jeweils zwei Begriffe auf ihr Blatt und unterschreiben es. Es
gibt immer mindestens zwei Figuren in einem Bild. Die Spieler haben nichts zu
verlieren, wenn sie einen Begriff raten, auch wenn sie sich nicht sicher sind, was sie
gemalt haben.

* Der Maestro zeigt den Spielern die Bildkarte.
* Jeder Spieler enthillt seine Zeichnung,

3. WERTUNG

O Kiinstlerische Leistung:
Der Maestro vergibt 2 Punkte an die Zeichnung, die thm am besten gefillt, und
1 Punkt an diejenige, die ebenfalls eine lobende Erwihnung verdient.

Anmerkung: Die Zeichnungen spiegeln hinfig das Original wider. Das spielt fiir die Ent-
scheidung des Maestros keine Rolle.

(2] Begriffe:
Jeder Begriff, der von einem Spieler geraten wurde, ist unter einer der folgenden
Bedingungen 1 Punkt wert:

A Der Maestro erklirt den Begriff fiir giltig, weil er eine der Figuren des Bildes
benennt.

Anmerkung: Wenn ein Spieler den Begriff ,,Wespe" anfgeschrieben hat, um eine Biene zu
benennen, muss der Maestro dafiir einen Punkt vergeben, da es die Figur treffend beschreibt.

B Mindestens ein anderer Spieler hat denselben Begriff aufgeschrieben. Das kann
passieren, wenn der Maestro bei seiner Auffithrung nicht eindeutig genug war.

Zum Beispiel sollte die Lufimalerei des Maestros ein Schaf zeigen. Mebrere Spieler schreiben
den Begriff ,,Roboter™ anf, weil ihre Zeichnungen wie Roboter ausseben. Nun gut ... dann
bekommt jeder dieser Spieler einen Punkt fiir den Begriff ,,Roboter!

Die Wertung fiir eine Zeichnung setzt sich aus der kinstlerischen Leistung und den
Punkten fiir die beiden Begriffe zusammen.

© Punkte fiir den Maestro:
Der Maestro bekommt 2 Punkte, wenn er wihrend seiner Auffithrung gesprochen
hat. Falls er nicht gesprochen hat und mindestens ein Spieler zwei Figuren des Bil-
des richtig erraten hat, bekommt der Maestro 3 Punkte (und darf sich ,,Der Grofle
Maestro® nennen). Falls niemand zwei Begriffe richtig erraten hat, bekommt er
nur zwei Punkte, so als hitte er wihrend der Auffihrung gesprochen. Der Maestro
behilt die Bildkarte als Erinnerung an seine erzielten Punkte. (Die Punkte fur den
Maestro stehen auch noch einmal oben links in der Ecke der Bildkarte.)




Beispiel einer
Wertung von
3 Spielern

Q  Der Maestro vergibt fiir die kiinstlerische Leistung 2 Punkte an die Zeichnung, die er am
besten findet und 1 Punkt fiir diejenige, die eine lobende Erwahnung verdient.

Or Er bestitigt die Begriffe ,, Hai* und .,V dgel" (jeweils 1 Punk?).

s Er nennt nicht den Begriff |, Insel”; aber 2 Spieler waren der Meinung, dass sich eine Insel in
der Zeichnung befindet. Der Begriff ist daber trotzdem 1 Punkt wert.

RUNDENENDE

Der Maestro sucht sich einen Spieler aus, der noch nicht Maestro war und sein Amt
ubernimmt. Ein Spieler kann in einer Partie mehrmals Maestro sein, wenn alle damit
einverstanden sind. Im Spiel zu dritt ist das sogar nétig, da eine Partie mindestens vier
Runden hat.

SPIELENDE

Die Partie endet nach mindestens vier Runden.

Ihr konnt auch mehr Runden spielen, wenn ithr mochtet.

Ziahlt eure Punkte!

Am Ende des Spiels setzt sich dein Punktestand aus Folgendem zusammen:

* Aus den Punkten fiir jede deiner Zeichnungen (kinstlerische Leistung + Begritfe)
* Aus den Punkten, die du als Maestro erhalten hast.

Es gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten!
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Der Maestro hilft den Spielern mit Gesten, mit denen sie die zu malenden
Formen richtig platzieren kénnen.

Bei euren ersten Partien diirft ihr sprechen,
wihrend ihr die Gesten macht.

S0 konnt ihr die Gesten und ithre Bedeutungen moglichst schnell lernen.

UM DIE ERSTE FORM, - RM HIER
MALT HABT!  MALT DIE NACHSTE FO
DIE IHR GE \UF EUER BL ATT!

AN DIESER SEITE!
IN DER ZWEITEN FoRw,

MALT DIE NACHSTE FORM AN DIESE " "% CEVALT HABT!
SEITE DER R VORHERICEN

DIE GOLDENE REGEL: Dem Maestro ist es verboten, Gréf3en und
Formen zu nennen. Er muss die Formen immer in der richtigen Gréfe
n die Luft malen.

» Thr konnt mehrere Gesten hintereinander ausfithren.
Das kann helfen, um praziser zu sein.

* Verbindet Gesten, passt sie an und spielt mit ihnen.
Ihr konnt sogar eigene Gesten erfinden, solange ihr die Goldene Regel

befolgt.
DER GROSSE MAESTRO!

Wenn du mit den Gesten vertraut bist und als Maestro nicht sprichst,
annst du mehr Punkte erzielen und dich ,,Der Grofle Maestro nennen!



MALT DIE NACHSTE FORM
AN DIESER SEITE ...

auf der Ruckseite)

MALT DIE NACHSTE FORM
UNTER DER VORHERIGEN!

MALT DIE NACHSTE FORM
AN JENER SEITE ...

MALT DIE NACHSTE FORM IN RELATION ZU ...
DER ERSTEN FORM ... DER DRITTEN ...
DER ZWEITEN ...




(Austthrliche Erklar

. MALT DIE NACHSTE FOR
\ AUF DER VORHERIGEN!

L

MALT DIE NACHSTE FORM MALT DIE NACHSTE FORM
UM DIE VORHERIGE! IN DIE VORHERIGE!

e D R
BN STUCK e AUF DER VORHERIGEN FORM
o UND AUF DIESER SEITE




S URLICHE ErLiRuNG DER SESEER

Im Folgenden findet ihr eine ausfihrliche Erklirung der Gesten des Maestros. Durch
sie konnt ihr jede beliebige Figur in die Luft malen. Aber zdgert nicht, eure eigenen
Gesten zu erfinden, solange sie von allen Mitspielern verstanden werden.

HIER: MALT DIE NACHSTE FORM HIER AUF EUER BLATT!

Bestimme zuerst die gegeniiberliegenden Ecken deiner Bildkarte, sodass du die Position der
nichsten Form innerhalb des Rahmens des Zeichenblatts anzeigen kannst. Es ist oft hilf-
reich, zuerst auf die Position und die GroBe der Form, die du malen mochtest, hinzuweisen.

Beispiel: Der Maestro bestimmt die Ecken des Rabmens und malt ein kleines Dreieck in die untere
rechte Ecke. Die Spieler malen dann ein kleines Dreieck in die untere rechte Ecke ibres Blattes.

Tipp: Veersuche mit ausgebreiteten Armen einen grofien, rechteckigen Rabmen darzustellen. Wenn du
den Rabmen 3u klein oder quadratisch machst, fillt es den anderen Spielern oft schwer, die Formen
richtig zu platzieren oder deren Griffe einzuschatzen.

0 Wichtig: Bei den folgenen Gesten beziehst du dich immer auf die letzte Form, die
du gezeichnet hast, auler, du zeigst mit einer Nummer eine neue Form an (siehe
unter , Nummer®).

[N MALT DIE NACHSTE FORM AUF DER VORHERIGEN!

Beispiel: Der Maestro hat soeben ein |V iereck in die Luft gemalt. Er macht die Geste fiir ,, Auf*, nm
dann die Position der néchsten Form, einem Dreieck, zu beschreiben. Langsam sieht es ans wie ein Hans!




IANIEINERYSEITE DINGONALE

iese Gesten funktionieren genauso wie ,,Auf. Du kannst sie verwenden, wenn eine neue Form
1 einer bereits gemalten Form anliegt.

AN JENER ~ DIAGONAL .
SHTE.. HER: OBEN RECHTS

 MALT DIE NACHSTE FORM N DIE VORHERIGE!

uspiel: Der Maestro hat gerade einen Kreis in die Luft gemalt. Er macht die Geste fiir ,In* und malt wei
eine Kreise. Langsam sieht es ans wie ein Gesicht!

g

DER ERSTEN FORM ... DER ZWEITEN ... DER DRITTEN ...

iese Geste weist darauf hin, u einer gemalten Form zurtickkehrst. Sei aber
rsichtig, denn dafiir miissen sich die anderen Spieler erinnern, wann du welche Form gemalt
st, was zu Fehlern fuhren kann.




Beispiel: Der Maestro machte die ndchste Form in die erste . . .

Form, die er gezeichnet hat, malen. Er benutzt die Geste S Q \ / ‘
Eins®, gefolgt von der Geste ,,In" % ﬁ
SRIECTIMITIDIESENIGESTENIUNDIEA'S STRSIEJEURENIBEDURENISSENJAN

[hr kénnt auch eigene Gesten erfinden, die euch niitzlich erscheinen. Hier sind
;inige Beispiele, die wir beim Spielen beobachtet haben:

EIN STUCK UNTER DER UNTEN IN DER
VORHERIGEN FORM ZWEITEN FORM

AUF DER VORHE-
RIGENFORMUND
AUF DIESER SEITE

Vollstindiges Beispiel:




