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B E V O R  E S  L O S G E H T :

Spieldauer: 	            ca. 120 Minuten
Autor: 	            Lukas Bleuel
Konzeption & Redaktion:  Thade Precht & Antje Gleichmann
3D Asset Pool: 	            Synty Studios
3D Komposition:  	            Liane Vogel

Auf der Jagd nach einem flüchtigen Straftäter ermittelt ihr 
im sagenumwobenen „Clash Club“. Techno meets Wellness 
meets Spielcasino meets Einrichtungshaus. Doch die Jagd 
verläuft gänzlich anders als geplant …  
Ein kommunikativ-kooperatives Rätselspiel 
mit vier unterschiedlichen Blickwinkeln. 

D A S  I S T  D R I N :  

	 Damit ihr im Spielverlauf alles gut erkennen könnt, braucht ihr unbedingt gutes Licht – und ggf. auch 
	 eure Brille(n) :-) Eine Lupe könnte hilfreich sein, ist aber nicht unbedingt erforderlich.

	� Grundkenntnisse der englischen Sprache sind hilfreich. 

	� Spielt ihr mit der POINT OF VIEW App? Dann prüft sie bitte auf mögliche Updates. 

	 Nehmt die Karten und legt sie –  ohne sie zu mischen und ohne die Rückseiten anzusehen  – als 	
	 verdeckten Stapel in die Mitte eurer Spielfläche. Die pinke Karte „01“ liegt oben. Sie zeigt 4 Himmels-	
	 richtungen an. Setzt euch dementsprechend um den Stapel herum: 

Benutzt die  
kostenlose 

POINT OF VIEW App,  
um euch die Karten-Texte 

vorlesen zu lassen.

  qrco.de/bfbHX4

60 Karten 

4 Faltpläne (N/O/S/W) 
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			     Spielt ihr zu zweit? Dann setzt euch gegenüber.  
			      Die übrigen zwei Himmelsrichtungen bleiben unbesetzt.
			     Spielt ihr zu dritt? Dann bleibt eine Himmelsrichtung unbesetzt. 
			     Spielt ihr zu viert? Dann ist jede Himmelsrichtung besetzt. 
			    � Spielt ihr mit mehr als vier Personen? Dann bildet 
			      einfach vier möglichst ausgewogene Gruppen. 

	� Erledigt? Dann nehmt euch den zu eurer Himmelsrichtung 
	 passenden Faltplan. Stellt ihn so vor euch auf bzw. haltet ihn 
	 so, dass nur ihr selbst hineinschauen könnt. Jeder Faltplan 
	 zeigt dieselbe Wimmelszene, aber aus einer anderen,
	 entsprechend angezeigten Himmelsrichtung.  
	 Gegenseitiges Zeigen oder Spicken ist tabu!

			     �Spielt ihr zu zweit oder zu dritt? 
			       Dann legt den oder die verbliebenen 
			       Faltpläne – am passenden Platz – offen 
			       und für alle einsehbar bereit. 

J E T Z T  G E H T ’ S  L O S :

 

 

 

Ihr seid ein Team! Im Verlauf des Spiels geht ihr den in der Mitte liegenden Stapel Karte für Karte 
durch. Wendet die erste Karte: Schaut euch das Bild an und lest den Einleitungstext laut vor. Anschlie-
ßend legt ihr die Karte auf einen offenen Ablagestapel und geht zur nächsten Karte über. Fortan gilt: 

 	 Ist die oberste Karte pink mit QR-Code?

	 Dann wendet die Karte, schaut euch das Bild an und lest den Text laut vor. 

	 	 �Wird euch am Ende des Textes eine Frage gestellt? 
		   Dann handelt es sich um eine Fragekarte. 			 
		   Die Anzahl der Sterne darunter gibt an, wie leicht oder schwer die 
		   Beantwortung der Frage ist. Sprecht miteinander und einigt euch 
		   gemeinsam auf eine mögliche Antwort, bevor ihr die Fragekarte 
		   auf den offenen Ablagestapel legt. 
		   Erledigt? Auf der Rückseite der nächsten Karte findet ihr die richtige 
		   Antwort. Lest den Text wie gewohnt laut vor und schaut euch das Bild an. 

			        Habt ihr die Frage richtig beantwortet?  
			          Sehr gut! Sammelt die entsprechende Antwortkarte 
			          auf einem offenen Punktestapel. 

			     �   Habt ihr die Frage falsch oder nicht beantwortet?  
   Schade. Legt die entsprechende Antwortkarte 

			          auf den offenen Ablagestapel. 

			     �   Habt ihr die Frage nur teilweise richtig beantwortet?   
   Dann entscheidet gemeinsam, ob ihr die entsprechende 

			          Antwortkarte dem Punktestapel oder dem Ablagestapel zuführt. 

		�  Bedenkt bitte: POINT OF VIEW soll in erster Linie Spaß machen. Seid ihr bei der Beantwortung 
von Fragen unsicher? Dann rätselt nur so lange weiter, wie es sich für euch gut anfühlt. 

		  Bevor Frust aufkommt, geht einfach zur nächsten Karte über, lest die richtige Antwort laut vor 
		  und nehmt die nicht beantwortete Frage in Kauf.

 	 Ist die oberste Karte golden ohne QR-Code?

	 Dann handelt es sich um eine Sonderkarte mit wertvollen Zusatzinfor-
	 mationen. Die farbig hervorgehobene Himmelsrichtung gibt an, welche 
	 Person bzw. Gruppe die Sonderkarte zu sich hinter den Faltplan nehmen, 
	 einsehen und behalten darf. 
	 Auch hier gilt:  Gegenseitiges Zeigen oder Spicken ist tabu! 

Eine Informantin will Tick in jüngster Zeit 

mehrfach im ominösen „Clash Club“ gesehen 

haben. Eine neue, heiße Spur? Nichts wie los! 

Der Club befindet sich auf der 23. Etage eines 

postmodernen Hochhauses, direkt im Stadt-

zentrum. Drei Fahrstühle, alle kaputt, Trep-

penlaufen, hurra! Durchgeschwitzt und außer 

Atem kommen wir oben an und schwärmen 

in gewohnter Manier aus. Das Erste, was uns 

auffällt: Es zieht wie Hechtsuppe! 

Frage: Aus welcher Richtung weht der 

„Wind“ – und was ist die Ursache?  

Antwort: 

Fliegende Luftballons, flatternde Luftschlan-

gen und flackernde Kerzenflammen führen 

uns auf die richtige Fährte: Der „Wind“ weht 

aus Nordosten. Die Ursache sind übertrieben 

große, rote Lüftungsrotoren zu beiden Seiten 

der Bühne. Morgige Erkältung vorprogram-

miert. Wir lassen den Blick schweifen. Beim 

„Clash Club“ ist der Name Programm: Hier 

prallen Stile aufeinander. Eine undefinierbare 

Mischung aus Techno Club, Wellness-Tempel, 

Spielcasino und Einrichtungshaus. Der perfek-

te Ort für Grenzgängertum und Hedonismus. 

Verpeilte Raverinnen und Raver treffen auf 

abgehalfterte Spielsüchtige; debile Suffköpfe 

auf aalglatte Geschäftsleute.  

Person
WESTEN

Person
SÜDEN

Person
OSTEN

Person
NORDEN

1∙01

12

2013275001-AL-POV-Quicky-Clash-Club-V1.indd   32013275001-AL-POV-Quicky-Clash-Club-V1.indd   3 31.07.25   09:3531.07.25   09:35



4

Allgemeine Tipps und Hinweise: 
	 Hört beim Vorlesen der Texte und Fragen genau hin. Mitunter entgehen euch sonst 

	 relevante Informationen. Jedes Wort kann wichtig sein … 
	 Um die Fragen zu beantworten, müsst ihr euch intensiv darüber austauschen, 

	 was ihr seht bzw. nicht seht. Kommunikation ist der Schlüssel zum Erfolg! 
	 Beißt euch nicht zu sehr an Fragen fest. Nehmt lieber auch mal eine nicht beantwortete 

	 Frage in Kauf.
	 Achtet auf Details und lasst euch von der Perspektive nicht täuschen: Manche Objekte scheinen 	

	 näher beieinander zu liegen, als es tatsächlich der Fall ist. 
	 Bereits gespielte Karten dürft ihr beliebig oft erneut anschauen und vorlesen. Alle noch nicht 

	 gespielten Karten – auch die der anderen Kapitel – sind tabu!
	 Und ganz wichtig: Werft regelmäßig einen Blick auf eure Sonderkarten! Sie werden leicht 

	 vergessen, können aber im Verlauf des Spiels immer wieder relevant sein. 

W A N N  I S T  S C H L U S S ?

Dann nutzt unsere kostenlose App-Unterstützung! 
Mit ihrer Hilfe könnt ihr euch die Karten bequem vorlesen lassen. 
Scannt einfach diesen QR-Code und ladet euch die 
POINT OF VIEW App herunter. 
Weitere Informationen unter haba-play.com/point-of-view

K E I N E  L U S T  A U F  V O R L E S E N ?
©
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HABA Sales GmbH & Co. KG , August-Grosch-Straße 28 - 38,  
96476 Bad Rodach, Germany 
www.haba-play.com, kundenservice@haba.de 

Liebe HABA Spiele-Fans,  
unter www.haba-play.com/Ersatzteile könnt ihr 
ganz einfach nachfragen, ob ein verlorengegangenes 
Teil des Spielmaterials noch lieferbar ist.

Lukas Bleuel (Autor) 
lebt und arbeitet in Hamburg und Fulda als Künstler und Lehrender. In seiner künstlerischen 
Arbeit untersucht er die aktuelle Problematik der immer schneller und oberflächlicher 
werdenden Bildbetrachtung. „POINT OF VIEW“ ist sein Versuch, Menschen zusammen-
zubringen, die gemeinsam eine Bildwelt erkunden und deren Inhalt hinterfragen möchten. 
Dabei kann jede Person erfahren, wie komplex es mitunter ist, den anderen die eigene
Perspektive zu beschreiben.

Sobald ihr den in der Mitte liegenden Stapel durchgespielt habt, endet das Spiel.

Wie viele Antwortkarten umfasst euer Punktestapel?
	 �0-7: Puh, das war wohl nichts. Habt ihr überhaupt miteinander

	 kommuniziert?! 

	 8-16: Okay bis sehr gut. Aber: Es gibt noch Luft nach oben.

	� ≥17: Olé, olé! Ihr seid ein super Team und habt den vollen Durchblick!

qrco.de/bfbHX4

Nach jeweils 15 Karten werdet ihr aufgefordert, die Faltpläne samt Sonderkarten einen Platz im 
Uhrzeigersinn weiterzureichen und den Stapel in der Mitte entsprechend neu auszurichten. 
Anschließend fahrt ihr wie gewohnt mit dem Vorlesen der nächsten Karte fort. 

Antwort: Wenn es hier wirklich nur um Spielgeld 

ginge, warum hat der Rapper dann gerade

lautstark sein Geld zurückgefordert? Unsere 

Vermutung: Offiziell ist alles nur Spielgeld, 

aber inoffiziell spielen ausgewählte Personen 

durchaus mit und um echten Zaster. Um 

Beweise für unsere Theorie zu sammeln, 

sichten wir im Hinterstübchen ein paar 

Bilder der Überwachungskameras. 

 

Antwort: Schau an, der Croupier und die Croupière 

tragen dieselben pinken Superhelden-Um-

hänge wie die Täterin bzw. der Täter! Ziemlich 

unkonventionelle Berufsbekleidung. Das 

aufgestickte Symbol ist ein Diamant. Suchen, 

sprechen, zählen: Person Westen sieht die 

meisten Diamant-Symbole auf dem eigenen 

Faltplan, nämlich vier Stück. Zwei sind auf 

den großen Lautsprechern über der Bühne, 

eins am Fuße der blauen Leuchtsäule und 

eins an der südöstlichen Wand über dem 

Notausgang-Schild. Die Personen Süden und 

Osten sehen jeweils drei Diamant-Symbole, 

Person Norden nur die beiden auf den 

Umhängen des Croupiers und der Croupière. 

Wir gehen hinüber zum Roulette und fragen 

uns, ob der Club überhaupt eine Glücks-

spiel-Lizenz hat …
 

Antwort: 

Ein kurzer Abgleich mit dem Fahndungsfoto 

genügt: Vor uns auf dem Boden liegt kein 

geringerer als …  Tick Szabó! Während wir 

noch überrascht dastehen, drängt sich ein 

Gast mit Bierhelm auf dem Kopf an uns 

vorbei: „Platz machen bitte, ich bin Notärztin. 

Ihr wollt euch nützlich machen? Dann ruft den 

Rettungsdienst und die Security. Und haltet 

Schaulustige fern!“   

Antwort: 

Die aushängenden Veranstaltungsplakate 
„Band vs. DJ“ bringen uns auf die richtige 
Spur: DJ Regit – Markenzeichen Tigerkostüm 
– verspricht ein Feuerwerk der elektronischen 
Tanzmusik und lehnt aktuell lässig am großen 
Bartresen. Währenddessen schmettert auf 
der gegenüberliegenden Bühne die Punkband 
AGAB99 einen brachialen Song. Regit entpuppt 
sich als DJane. Sie klärt uns kurz über das 
Veranstaltungsformat „Band vs. DJ“ auf: „Zwei 
musikalische Antagonisten batteln sich Lied für 
Lied im Wechsel!“ Soso. Als wir Regit das Fahn-
dungsfoto zeigen, schüttelt sie kurz und knapp 
den Kopf. Und als wir unseren Liedwunsch 
äußern, ernten wir bloß einen mitleidigen Blick. 
Ein kleiner Tumult bei den Glücksspielauto-
maten erregt unsere Aufmerksamkeit.
  

Antwort: 

Fliegende Luftballons, flatternde Luftschlan-

gen und flackernde Kerzenflammen führen 

uns auf die richtige Fährte: Der „Wind“ weht 

aus Nordosten. Die Ursache sind übertrieben 

große, rote Lüftungsrotoren zu beiden Seiten 

der Bühne. Morgige Erkältung vorprogram-

miert. Wir lassen den Blick schweifen. Beim 

„Clash Club“ ist der Name Programm: Hier 

prallen Stile aufeinander. Eine undefinierbare 

Mischung aus Techno Club, Wellness-Tempel, 

Spielcasino und Einrichtungshaus. Der perfek-

te Ort für Grenzgängertum und Hedonismus. 

Verpeilte Raverinnen und Raver treffen auf 

abgehalfterte Spielsüchtige; debile Suffköpfe 

auf aalglatte Geschäftsleute.  

TL A180440
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