


DRAW/
THE LINE?

WO ZIEHST DU DIE LINIE?

UBERBLICK

Draw the Line ist ein Partyspiel, das in 2er-Teams und gleichzeitig gespielt wird. Das erste Team, das
3 Runden gewonnen hat, gewinnt das Spiel.

Jedes Team besteht aus einem Zeichner und einem Ratenden. Die Zeichner missen das Ratselwort

der Runde zeichnen, indem sie Symbole auf ihrem Skizzenblock verbinden. Danach spielen sie diese
Symbole ihrem Ratendem pantomimisch vor (mit oder ohne Gerduschen, aber ohne Worte!). Die Ratenden
verbinden die Symbole, die ihre Zeichner pantomimisch darstellen, um das Ratselbild nachzuzeichnen.
Schnelligkeit ist der Schlissel zum Sieg, denn das Team, das als erstes das Ratselwort errat, gewinnt!

INHALT

* 8 Skizzenblocke

* 4 abwischbare Marker

* 110 Ratselkarten (220 Ratselworter)
* 1 Kartenhalter

e diese Spielregel
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SPIELAUFBAU

@ Bildet Zweierteams. Nehmt die Skizzenbldcke der
gleichen Farbe und setzt euch einander gegenulber.

@ Schreibt den Namen eures Teams auf die
Vorderseite eurer beiden Skizzenblocke und
TEAM 1 schlagt dann die 1. Seite auf.
T TEAM 2

ZEICHNER © wanhit aus, welche

Seite des Tisches in
der ersten Runde die
Zeichner sein sollen.
Sie erhalten jeweils
einen Marker. Auf der
anderen Seite des
Tisches sitzen die

PLATZIERT HIER DAS Ratenden.
KARTENDECK O stellt die Kartenhalter so vor die Zeichner,

dass die Notenseite (f]) zu ihnen zeigt.

Entscheidet euch, ob ihr die rosafarbene
oder die blaue Seite der Ratselkarten fir

euer Spiel verwenden wollt und legt das

Kartendeck so in den Kartenhalter, dass die
gewahlte Farbe zu den Zeichnern zeigt.

Hinweis: Bei einer ungeraden Anzahl von
Spielern bildet ein Team mit zwei Ratenden.

NOTENSEITE
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ZIELE DER SPIELER

DIE ZEICHNER

EUER ZIEL:

Bringt euren Ratenden dazu, das gleiche
Bild zu zeichnen wie ihr selbst und das
Ratselwort so schnell wie moglich zu erraten.

DIE RATENDEN

EUER ZIEL:

Achtet auf die Anweisungen eures Zeichners
und zeichnet entsprechend. Wer als Erster das
Ratselwort laut ausspricht, gewinnt.
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SPIELABLAUF

In jeder Runde gibt es 2 Phasen:
Vorbereitungsphase und Aktionsphase.

1- VORBEREITUNGSPHASE

DIE ZEICHNER

Die Zeichner stellen den Kartenhalter so hin, dass nur
sie die Karte sehen kdnnen. Dasselbe Ratselwort gilt
fur alle Zeichner.

WICHTIG: Achtet darauf, dass die Ratenden das
Ratselwort nicht sehen kénnen.

Als Zeichner musst ihr ein Bild des Ratselworts
zeichnen, indem ihr die Symbole auf eurem
Skizzenblock miteinander verbindet. Stellt sicher,
dass niemand sonst eure Zeichnung sieht.

Das endgultige Bild sollte das Ratselwort einfach, aber
erkennbar darstellen. Wenn ihr fertig seid, nummeriert
jedes Symbol, durch das eure Zeichnung lauft, in
aufsteigender Reihenfolge (1, 2, 3 usw.).

Eine Nummer pro Symbol. Wenn eure Zeichnung
ein Symbol kreuzt, das ihr bereits nummeriert habt,
Uberspringt es und fahrt mit der Nummerierung der
Symbole entsprechend eurer Zeichnung fort.

RATSELWORT

(%]
HINWEIS§

Wenn alle Zeichner ihre Zeichnung fertiggestellt haben,
stellt euren Skizzenblock aufrecht hin, damit ihr ihn in
der Aktionsphase gut sehen kénnt.

Hinweis: Die Zeichnung muss nicht aus einer
zusammenhangenden Linie bestehen. Eine zusatzliche
Linie wird mit einer hdheren Zahl fortlaufend nummeriert,
beginnend mit 101 (dann 102, 103, usw.). Jede neue
unabhangige Linie muss mit einer noch héheren Zahl
beginnen (201, 301 usw.).




DIE RATENDEN

Die Ratenden legen ihre Skizzenbl6écke flach auf
den Tisch, damit alle sie sehen konnen, und nehmen
dann jeweils einen Marker.

Nehmt euch einen Moment Zeit, um die Symbole auf
eurem Skizzenblock zu studieren, damit ihr sie in der
Aktionsphase leichter finden kdnnt.

2- AKTIONSPHASE (GLEICHZEITIG)
PANTOMIME, GERAUSCHE, ZEICHNEN

DIE ZEICHNER

Wenn alle Zeichner ihre
Zeichnungen beendet und ihre
Skizzenbldcke aufrecht hin-
gestellt haben, mussen alle
gleichzeitig ,,DRAW - THE - LINE!“
rufen, um die Aktionsphase zu starten. ¢ “ |

Die Zeichner versuchen dann,
ihrem Ratenden das Symbol mit der
Nummer 1 pantomimisch und mit
Gerauschen (keine Worte) zu er-
klaren, damit ihr Ratender weiB3, wo
er mit dem Zeichnen beginnen soll.

DIE RATENDEN o

Die Ratenden beobachten ihren Zeichner und héren
genau zu, damit sie das Symbol erkennen kénnen.

Wer glaubt, das richtige Symbol
erkannt zu haben, nummeriert
es mit einer ,,1“. Bittet euren
Zeichner, mit dem nachsten
nummerierten Symbol fortzu-
fahren. Wenn ihr das zweite
Symbol richtig erkannt habt,
nummeriert es mit einer ,2“ und =
verbindet die beiden Symbole mit einer Linie. Fahrt mit
der Nummerierung und dem Verbinden der Symbole
entsprechend fort, und das Bild nimmt Gestalt an!

HINWEISE FUR DIE ZEICHNER

e |hr diirft nur die Nummer des Symbols sagen,
das ihr gerade darstellt — sonst nichts.

* Wenn euer Ratender eine erneute Verbindung
zu einem Symbol herstellen soll (wie die ,,2“
im Beispiel unten), konnt ihr ihm einfach die
Nummer sagen.

Beispiel: Du hast einen
schdnen Fisch gezeichnet.
Du sagst: ,1* und stellst
eine Ballerina dar; ,,2“
und stellst ein Kreuz dar;
,»3“ und stellst ein Paar
Schwerter dar; 4" und
stellst einen Wal dar;

,2" (du brauchst nichts
darzustellen, weil der Ratende
weiB, wo die ,2“ ist); ,5“ und stellst ein
Cocktailglas dar, usw.

Pro-Tipp: Ihr kbnnt versuchen, Zeit zu sparen,
indem ihr Symbole Uberspringt. Im Beispiel
oben kénnte das Symbol 2 Ubersprungen
werden und der Rater kdnnte das Symbol 1
direkt mit dem Symbol 3 verbinden (die Linie
fuhrt direkt durch das Symbol 2).

e \Wenn euer Ratender das Symbol nicht erkennt,
kénnt ihr mit dem néchsten weitermachen. Achtet
darauf, dass ihr ihm die neue Zahl sagt, sonst
konnte seine Zeichnung anders aussehen als eure.

e |hr diirft den Ratenden NICHT durch Pantomime
oder Gerdusche zum Ratselwort selbst flihren.

HINWEISE FUR DIE RATENDEN

Wenn ihr euch bei einem Symbol unsicher seid,

bittet euren Zeichner, es noch einmal darzustellen.




DAS RATSELWORT ERRATEN

Die Ratenden durfen das Ratselwort jederzeit erraten,
auch wenn ihre Zeichnung noch nicht fertig ist. Aber
Vorsicht: Ihr durft nur 3 Mal raten!

RICHTIGE ANTWORT:

Wenn euer Ratender das Rétselwort als erster richtig
erkennt, gewinnt euer Team die Runde, und sie endet
sofort.

EIN MOND!

JAL)

Hinweis: Synonyme oder Worter flr Dinge, die
dem Ratselwort sehr dhnlich sind, kdnnen als
richtige Antworten akzeptiert werden.

Beispiel: Wenn das Ratselwort , Krokodil“ lautet,
kann ,Alligator” auch korrekt sein, da diese
Tiere sehr &hnlich aussehen.

EIN ALLIGATOR!

FALSCHE ANTWORT:

Wenn ein Ratender eine falsche Antwort gibt, muss
er ein X in einem der FEHLER-Kastchen oben auf dem
Skizzenblock eintragen.

EIN CROISSANT!

Dann muss der Zeichner den Hinweis auf das
Ratselwort laut vorlesen.

IKCBH NFITURI

HINWEIS

Die Ratenden dirfen jederzeit versuchen,
das Ratselwort zu erraten.

Ihr dirft jedoch nur 3 Mal
raten. Hat ein Ratender
dreimal falsch geraten (3 X
auf dem Skizzenblock), muss
dieses Team fur den Rest der
Runde aussetzen.
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Hinweis: Vor Beginn einer neuen Runde msst ihr
unbedingt sicherstellen, dass beide Mitspieler die
gleiche Seite des Skizzenblocks nutzen!

Die Runde endet, sobald:

¢ ein Ratender das Ratselwort richtig erraten hat.
¢ alle Ratenden 3 Mal falsch geraten haben.

Loscht die Zeichnungen und X von euren
Skizzenblocken, um euch auf die ndchste Runde
vorzubereiten.

Das Gewinnerteam verwendet dann die ndchste
Seite seines Skizzenblocks fur die neue Runde. SPIELEN DE

Das erste Team, das 3 Runden gewinnt
(d. h. ein Ratselwort auf Seite 3 des
Skizzenblocks errat), gewinnt das Spiel.

FUR FORTGESCHRITTENE

Alle anderen Teams verwenden dieselbe Seite,
die sie in der letzten Runde verwendet haben.

Wenn ihr Draw the Line ein paar
Mal gespielt habt und mit den
Regeln vertraut seid, kénnt ihr
das Spiel fur Fortgeschrittene
ausprobieren. Dabei durfen
die Skizzenbldcke der
Ratenden von niemand

Falls niemand das Ratselwort erraten hat, anderem eingesehen
verwenden alle Teams in der neuen Runde noch werden. Dadurch sieht
einmal dieselbe Seite. weder der eigene Zeichner

die gewahlten Symbole noch
Legt die Karte mit dem Ratselwort der letzten Runde die anderen Ratenden. Es

unter das Deck und dreht den Kartenhalter um, kommt also ausschlieBlich
damit er zur anderen Seite des Tisches zeigt. Die auf die Kommunikation
Zeichner sind jetzt die Ratenden und umgekehrt. zwischen Zeichner und
Die Zeichner beginnen die neue Runde mit der Ratendem an.
Vorbereitungsphase.
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