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Spielanleitung




MiL [hrem neuen Spiel Akzente kOrnen Sie spielend zum Sieger werden — bei drej ver-
schiedenen Spielvarianten. ,Akzente” aus der Zeitgeschichte zeigen auch die Spielkarten;
Informationen zu den Motiven finden Sie am Ende der Anleitung.

Inhalt:

1 Spielplan mit 2 Spielflichen

40 Kartenpaare

9 Sonderkarten
(3x Joker, 3% Pech, 2x Kartentausch,
1% Kartenhalter-Tausch)

1 Blankokarte zur Reserve

1 Farbwuirfel

4 Kartenhalter

Bei demn Spiel Akzente haben Sie die Auswahl

aus mehreren Splellormen:

Spiel 1: Impressionen - Spiel ab 12 |ahren

Spiel 2: Bilderbogen - Spiel ab 14 Jahren

Spiel 3: Bilderdoppel - pielformen auch fir
jingere Spieler

11, Das einstige ,Reich des Bdsen™
tlfmete sich Ende der BOer Jakine,
Urster der Fihrung won hichail
GCorbatschaw galten Glasmost
{Cffenheit) und Perestrojlka {Limge-
staltung}, was zur Demokratisierung
des Oatblocks Hibrte,

32 In Paris wurde die geracle Yer-
binclung won der Place de la Con-
corde diber den Arc de Tricmphe bis
s Stadivierted La Défense verlingert,
Drort entstand 1989 mit der |, Arche
de la Défense” ein neyes, moder-

e Wahroeichen der Hawptstady

33. Mach uber 28 Jahren Trenmung
durch die Mauer feiern am 9.
Movember 1989 die Bardiner die
".]fI|l|||:|| der DRR-Corenee. Schon
hitte des fofgenden Jahres werden
won dem Crerzwall nue noch weni-

8 o Musewsmsstibche Obrig sein.

34, 1959 flody der 14, Dalai Lama
aus Tibet vor den chinesischen
Besatzern nach Indien, Dennockh
Barrdibite e sich in der Folge stets
um eine friediiche Lisung der tibedi-
schen Frage und erhielt datir 1989
den Friedensnobelpreis.

15, Michael Jackson verkaufte von
seiner LP  Thiriller” mehr als 40
Misticiven Exemplare = Rekard,
Antang der $0er jahre avancierte er
endglilti zum Super-Popstar des
aumgehenden 20, fahrhunderts.

A6, Dpernarien starmaen Hitpara-
den: Ab 1990 bringen , Die Drel
Tendre” Caroeras, Domingo und
Pavarotti klassische Lieder und Arien

b einem brelten Masien-

publikurn mahse und fdlien Halten,
Stadien und Parks.

s A7 1926 kam Micky Maus in

einem Sturmmifiln aul die Welr;
wigr fahwe spdter erschien der erste
Comic. Zur Feier des offiziellen
&0. Geburistags snd 1994 Minnie
und 4000 Kinder aus aller Welt

Y aingeladen.

38, Selten war Kunst so prasent
el uwﬂnislmm; s wian

Christo & |eanne-Claude

verhiilite Reichstag zog 1995
Hunderiausende van Schaulustigen

nach Berlin.

3%, Der als melodramatischer
Kineditm inszenierie LUntergang der
Titanic” wurde 1997 zu einem re-
e Irfl:llg. EIF Discars ursd hillics-
nem Zuschawer sorgten dafur, dass
die enormen Produktionskosten
viellach wieder eingespielt wurden.

A, 1. Januar 20060 A 0-00 Uhre
leperm die Merachen welbeeit den
Eintritt in das neue |ahrtausend. [as
Brandenburges Tor steht im
hittelpunkt der Panty in Berfin.



PR 2 1. Mt der Concorde® wiirde

aumn ersten Mal ein Uberschall-
Verkehesflugaesg in Dienst genom-
men. Mach dem Erstflug sm hMarz
1965 gikd es seit 1976 planmalige
Passagierdienste von British Alrways
und Air France,

22, Dhe | Setaamisiralle™ wird seit
1969 in ca. 90 Landem ausgestrahlt
und ist das erfolgreichste Kinderpro-
grarmim cler Welt, Skurnle PI.J'Jpl.‘fl-
kreationen wie Emnie und Bert sind
die Hauptalisaktion der Sendurg.

23, Die Versetzung der beiden
Felstempel von Abu Stmbel um

B 54 ieter nach oben emegle 1970

woe|beeit, Aulmerksambedt. Al diese

L Weise entgingen sie der Oberfh-

ey durch das Wasser des anstei-
genden Assuan-Slauses

24. Dve beisplellose Karmriere des
___H:nl,]: ef Hook "1 Ball® !.u.'{_;cl'u'l

1954 und erlebte in den Gler
lahiren eine tefe Depression. 1970
gelang Elvis Presiey ein groflartiges
Comeback; die bMenschen kamen,
um eine lebende Legende ru sehen.

25, Wahrend der Cliympischen
Splele 1972 in Minchen gewann
dier Amerikaner Mark Spits i|11l;_;|:-
sami sieben Goldmedaillen. Diese
Rekordleisiung des | Wassersportlers
hes Jahrhvandarts™ it bis haute
unbibertroffen.

246, Pablo Ploasso ist der bekannte-
ste, stilpragendste und produktivste
Kinsther des 20 Jahrbunchents

Der Schopéer von mehr als 15000
Wierken starby 1973 im Alter von 91
lahren

27, Der Kannibale™ Eddy Mercks
wilite immnier siegen und schenkte
keire Rennen her, Der erfolgreichste

S Radrennfahrer aller Zeiten gewann

wan Herkast 1973 bis Sconmer 1974
alle vier bedeutenden Radrondiahr-
ten hintereinander.

AU, Trawimboet bt 1981: Diana
Spencer heiratele den britichen
Thronfolger Prine Charles, Die Ehe
wrrd noch meke die Srhﬂ'r!m'lg 19496
machten , Lady DI zur meistiotogra-
fisrten Pecson irer Jell = bis zu
fhrem tragischen Linfalitod 1997,

29 Das von Andrew Lioyd Webber
komponierte hMusical , Cal” erdebte
seine Weltpremiere 1987 n
Loaslon, Ford Jahee spater fand die
Urauffiihrung i Hambxurg statt

der Ausiaser fur einen Musical-
Bom in Deutschiand.

W A 7 Juli 1985 gewinnt Boris

Becker als erster Dewtscher Wimble-

don. Seire grofien Efokge und die

L won Stefanke Graf in den darauf

folgesden fahren [ihrien zu einer
noch nie da gewesenen Tennis:
begesterung in Deutschland,

Benotigte Spielmaterialien:

Spielplan (Zahlenseite)

40 Bildkarten mit Zahlenwerten von 1 bis 40
B Sonderkarten (2x Joker, 3x Pech, 2x Karten-
tausch, 1= Kartenhalter-Tausch)

4 Kartenhalter

Ziel des Spiels

Wer kann alle seine Bildkarten als erster auf
dem Spielplan ablegen und dafir Pluspunkte
sammeln? Mach 3 Spielrunden ist der
Punktbeste der Sieger.

Vorbereitung

|eder Spieler nimmt sich 1 Kartenbalter, Die 40
Bildkarten sowie die 8 benotigten Sonderkarten
werden gemischt und verdeckt in 2 Stapeln auf
die Ablagefelder des Spielplans gelegt.

Jeder Spieler nimmit & Karten aut, die er in
seinen Kartenhalter steckl, ohne sie seinen
Mitspielern zu seigen,

Los geht's!
Der jiongste Spieler beginnt. Es wird im
Uhrzeigersinn gespiedt,

Die Bildkarten tragen Zahlenwerte von 1 bis 40
Sie missen auf die entsprechenden Zahlentelder
auf dem Spielplan abgelegt werden.

Das Spiel fiir 2-4 Personen ab 12 Jahren

Wie darf eine Bildkarte abgelegt werden?
Eine Bildkarte kann an jede bereits auf dem Plan
fliegende Karte angelegt werden, Dies kann verti-
kal, horizontal oder diagonal geschehen.

Zu Speelbeginn konnen lediglich die Bildkarten
mit den Werten 15, 16, 25 oder 26 diagonal an
den Pandabaren in der Spielplanmitte angelegt
werden. Der Spieler, der am Jug ist, darf (wenn
er kann) bis 2u 4 Bildkarten von seinem Karten-
halter nehmen und ablegen. Kann oder will ein
Spieler keine passende Bildkarte ablegen, muss
er eine Bildkarte von einem der beiden Stapel
aufnehmen (darf diese aber nicht im selben Zug
ablegen), Damit ist sein fug beendet.

Sonderfelder und Ablegefelder

Diese Felder sind Sperrfelder, Sie kannen lediglich
(ber Eck umgangen werden. Beispiel: Auf Feld 29
kann erst dann eine Bildkarte abgelegt werden,
wienn zuvor eine aul Feld 24 oder Feld 35 abge-
It wurde,




Die Bedeutung der Sonderkarten

jokerkarte

Die Jokerkarte ersetzt jede
Bildkarte mit Zahl. Ein Spieler
kann zu Beginn seines Zuges
eine oder mehrere auf dem
Plan liegende Jokerkarte{n) an
sich nehmen, wenn er diese
durch die entsprechende{n)
Bildkarte(n} ersetzt. Anschlies-
send darf er noch 1 bis maxi-
rnal 4 Bildkarten ablegen,

Pechkarte

Wer diese Karte ausspielt, darf
einen Mitspieler seiner Wahl
argern: Dieser muss sich 1
Karte von einem der beiden
Stapel nehmen und auf seinen
Kartenhalter stellen. Damit st
der Spielzug beendet. Die
Pechkarte geht anschliefend
aus dem Spiel.

Wer diese Karte ausspielt,
zieht verdeckt 1 oder 2 Karten
aus dem Kartenhalter eines
beliebigen Mitspieters. Daflr
gibt er diesem entsprechend
viele eigene Bildkarten ab.

Die Sonderkarte geht an-
schiiefend aus dem Spiel.

Cegen Abgabe dieser Karte
tauscht ein Spieler seinen
kompletten Kartenhalter mit
dem eines beliebigen Mit-
spielers. Die Sonderkarte geht
anschliefend aus dem Spiel

Ende einer Spielrunde

Der Spieler, der als erster keine Karte mehr auf
seinem Kartenhalter hat, ist der Gewinner der
Spielrunde. Dafir erhalt er 5 Pluspunkte,

Alle Mitspieler erhalten Minuspunkte nach
folgender Regel: Fur jede nicht abgelegte Karte
it einem

Zahlenwert von 1 bis 10 = 1 Minuspunkt
Zahlenwert won 17 bis 20 = 2 Minuspunkte
Zahlenwert won 21 bis 30 = 3 Minuspunkte
Zahlenwert von 371 bis 40 = 4 Minuspunkte,

Michste Runde

Vor der nachsten Runde werden alle Karten,
auch die Sonderkarten, wieder sehr sorgfiltig
gemischi und in 2 Stapeln verdeckt auf die ent-
sprechenden Spielplanfelder gelegt.

Spielende

Mach 3 Runden ist das Spiel zu Ende. Sieger st
der Spieler mit den meisten Pluspunkten baw.
mit den wenigsten Minuspunkten.

1. Seit 1959 ist die Barbie-Puppe
Abbild des weiblichen Schonheits-
ideats. Millicnen von Madchen in

aller Welt nehmen sie zur Freundin

4 und zum Vorbild, das sie selbst mit-

aestalters,

12, Der Mensch strebt nach dem
Erreichen won Endpunkten. 15960

s gelangte der Schweizer Jacoues

Flocard mit dem Tauchboot

W rieshe” pur il 10,900 Metern
tiefsten Meerasstelle im Marianen-
graben.

13, Der 35, Prasident der USA,
johin F. Mennedy !Egi::r[{' nach sei-
ner Wahl 1960 nur gut awel Jahre,
It progressiver Politik und seinem
Charisma faszinierte er die Massen;
win Phiimormen, das nach seiner
Ermordung bis heute anhdlt,

4. M auerbac - MawerTlu il

1961 emichiete die DDR eine von
ihr zynisch als , antEmperialistischer
Schutowall” bezeichnete Grena-
befestigung. Doch selbst deren

L Verteidiger fidchteten in voller

BAcaritLir

15 D erfolgreichste und eine der

| pragendsten Popgruppen der Welt
kam aus Liverpool. Die Beatles beleg-

ten 1964 die funf ersten Platee der
Hitparade Billboard™ gleichzeitig
und veriffentichten ihren ersten
Spriedfilm A& Hard Day's Might®,

16, BMubammed AL der grbs'_'.l,e
Boueer aller Zeiten, bepwang 1965
Somny Liston rum aweiten hak
Durch sein Auftreten und sein politl-
sches Engagement treg er nachhal-

7l tig zur Emanzipation der Farbigen

in den USA bei.

17, Captain Kirk, Mr. Spock und
die Besatrung des Raumschiffs

¢ Enterprise bereizen seit 1966 die
. Calaxien des Universums. Die

Science-Fiction-5erie schreibt eine
beispiellose Efolgsgeschichte im
Fernsehen und Kino.

15 Mit Reihungen von Suppen
dosen, Geldscheinen und Selbstpor-

L tridis als Sebdouckserien wurde
' Ancly Warhol in den &0er Jahren

2um Hauptvertreter der Pop-Arl,
Dieser newe 5til belegte den Trend
Falls K,nrrm||-:g’idli:ui|.'|||r'u_|

19, Der Siegessprung von Buob
Beamon Uber 890 Meler wahrend
der Dlympischen Spiele 1968
Mexike galt lange Zeit als | Sprung
ins 21, Jahrhundert”. Erst nach

22 |ahren brach Mike Powell den
Weltrekord mit 8,95 bMetern.

0. LEin kleiner Schritt fir den
Menschen, ein geolier Schritt fir
die Menschheit.” Am 21, juli 1969
wim 3:56 Uhr MEZ betritt Mei
Armatrono als erster Mensch den

* Mo sein Kullr_-g;- Eclwin Aldrin

folgt ihm 13 hMinuten spater,



Die Abbildungen auf den Bildkarten

1. Albert Elnsteln erhiell 7921
den Mobelpreis fur Physik. In der
rwelten Hilfte des 20, Jahrhunderts
wurde er mit einem Zitat und die-
sem Foto aws dem |ahs 1957 2u
eitier koo des Antimbitarsrms.

2. Ernest Hembngways Roman "Der
alte Manm und das Meer® ersehien
1952, Fwei Jahre spater verlieh das
Hobel-Komitee dem legendenum
swibenen Schirftsteler den Lileratur
Mobelpreis.

b, Edrmund Hillary wind Sherpa
Tansing Morgay bewdltigten 1953
aire cher laelzlen Hl.!’..iu.‘-f-.’:lrﬂenn'igl:'u
der Menschbeit; Arm 29, bai urm
11:30 Uhr erreichen sie den Gipfel
s des Mound Everest, des mit BH48
i Metem hischsten Berges der Erde.

4. Efisabeth |, Konigin von
Gralibritanmien und Mordirand
seit 1952, wird am 2. Juni 1953
gekrdnt. Mit einer Amitszeit won
mehr sl 50 jahiren gil! sie aks
LLangaeit-Banigin®,

5, Dhie Walllahrtiskirche Motog Do
du Haut im Irancdsischen
Ronchamp. Errichtet wurde sie
19501954 nach Bauptinen von

P : Le Corbusier, einermn der wichtigsten
= -, Vs Vertreter rationalistischer Architekiur
des 20, Jabrhunderts

6. Sinnibild des deutschien
‘Wirtschaftswunders: 1955 [Euft der
millionste VW Kiiler varm Band,

Im Wolisburger Werk findet dazu
eine Felerstunde statt.

. .Clganten", 1955, James Dean
\-Prh.(upﬂ!l' i seinen Filrmsen
rebellische Helden, Moch heute

151 er gine lkone fin die Auflehming

o der ugend gegen verkrustets
Strukturen der Gesellschaf,

B Dem Schonboisideal der 500
Jahme entsprach Marilyn Monros
wie kedne maelie, Kunsentesch, ver
ihrerisch wund bloed, :..pll_"ﬂt i
zahlreichen Fiboen die Hauptrolle.

5. Olymipische Winterspiele 1956
in Cortina d'Ampezzs, Anton

Tord” Saller aus Tirol gewann als
erster Sporther alle drei Goldmedail-
len in den .,!I||irwr'. ‘ikn:iiuq_ﬂill!:u el
hat damit Wintersport-Geschichie
geschrieban.

0, Zur Weltausstellurg 1958 ermch-
teten die Veranstalter in Brissel eine
hetalplastik wvon 110 Metern Hihe:

ddas Atamium, Es lrl'lupmlll ey

Farm eines Eisenkristalls und ver-
sinmbifdlicht das Atomnzeitalter.

Bendtigte Spielmaterialien:

Spielplan {Buchstabenseite)

40 Bildkarten mit Zahlenwerten von 1 bis 40
4 Sonderkarten (3x joker, 1x Pech)

1 Farbwiirfel

4 Kartenhalter

Ziel des Spiels

Wer kann im ersten Teil des Spiels miglichst
viele Karten auf seiner Spielflache ablegen und
dafir Punkte kassieren? Wem gelingt es im
zweiten Teil, seine 9 Bildkarten als Erster in eine
rahlenmalig aufsteigende Reihe zu bringen und
dafir doppelte Punkte ru kassieren?

Viarbereitung

Jeder Spiefer 2rhill einen Kartenhalter und sucht
sich eine der 4 farbigen Spielflachen {a-i) aus,
Die Spielkarten werden gemischt und verdeckt
in-einem Stapel in die Spielplanmitte gelegl

Jeder Spiefer nimmt 9 Karten verdeckt vom
Stapel und steckt sie ebenfalls verdeckt in seinen
Kartenhalter, so dass er die Bildseiten nicht sieht,
[Dras Spdel gliedert sich in nun 2 Phasen.

In der ersten Spielphase missen die Spieler mog-
lichst oft richtia erraten, ob der Zahlenwert ihrer
abeulegenden Karte hisher oder niedriger ist als
der Zahlenwert der suvor abgelegten Karte.

Das Spiel fir 2-4 Personen ab 14 Jahren

Los geht's!

Der grofte Spieler beginnt. Mach thm wird im
Uhreeigersinn gespielt. Reihum nimmt jeder
Spieler eine beliebige seiner @ Karten vom
Kartenhalter und legt diese Karte mit dem Bild
nach oben auf sein Farbfeld a.

Ab sofort gilt: Wer am Zug ist, muss sich fir
eine seiner restlichen Karten vom Karlenhalter
entscheiden und  vorhersagen”, ob diese Karte
einen hiheren oder niedrigeren Zahlenwert hat
als die zuletzt abgelegte Karte (anfangs die
Karte auf Feld a) auf der eigenen Spielflache,

stimmt die erste  Morhersage®, darf die Karte
mit dem Motiv nach oben auf das nichste freie
eigene Feld (also Feld b) abgelegl werden,
Damit ist der Zug beendet, Beim nachsten fug
rmuss dieser Spieler  vorhersagen”, ob seine
nachste abzulegende Karte einen hoheren oder
miedrigeren Zahlenwert hat als die Karte aud
seinem Feld b

Stimmt eine | Norhersage® nicht, kommt die
Karte auf einen Ablegestapel neben dem
Spielptan, Damit ist der Zug beendet.

Im nachsten und allen folgenden fugen bezieht
sich die Morhersage” immer auf die zuletzt
offen abgelegte Karte auf der eigenen Spiel-
ftache. Relhum treffen die Spieler nun so lange
nacheinander ihre Vorhersagen”, bis alle 9
Karten vom Kartenhalter abgespielt sind,

Die Belohnung

Wenn alle 9 Karten vomn Kartenhalter abgespielt
sind, ist Phase 1 des Spiels beendel. Fir jede auf
seiner Spielfiiche legende Karte erhalt jeder Spie-
ler T Punkt. Solite s ein Spieler gar schaffen, alle
2 Felder zu belegen, erhalt er einen Zusatzpunkt,
alse 10 Punkte



Die Bedeutung der Sonderkarten

|okerkarte

Die Jokerkarte ist generell im
Zahlenwert um 1 hoher als die
davor liegende Karte, Liegt
eine |okerkarte auf Feld a, hat
sie den Wert 1.

Pechkarte

Wer eine Pechkarte zieht, darf
einem seiner Mitspieler eine
beeliebige Karte von dessen
Spielfldche nehmen und diese
gemeinsam mit der Pechkarte
auf den Ablegestapel legen.
Beim nachsten Zug des Mit-
spielers muss zuerst der fref
gewordene Platz wieder mit
einer Bildkarte belegt werden.

Phase 2

Bevor die heilte Phase 2 beginnt, muss peder
Spieler seine noch nicht mit einer Bildkarte beleg-
ten Ablagetelder in alphabetisch aufsteigender
Reihenfolge mit Bildkarten vom Stapel auffillen.
Damit hat jeder Spiefer @ Karten auf seiner Spiel-
flache. Die restlichen Karten (auch die vorm Ab-
legestapel) werden ned gemischt und wieder
verdeckt als Stapel in die Spielplanmitte gelegt.

Los geht's!

[Das Spielziel von Phase 2 besteht darin, als erster
die anfangs ungeardnet fegenden % eigenen
Bildkarten in eine zahlenmahig aufsteigende Reihe
2u bringen.

Beispiel;

Wie werden die Bildkarten geordnet?
Der Spieler, der am Zug ist, wiirfelt

Gritner Wiirfelwurl. Zeigt der Farbwiirfel GRUN,
darf sich der Spieler die oberste Karte vom Stapel
nehmen, Er muss diese nun gegen eine seiner 9
ausliegenden Bildkarten austauschen, Dabei wird
er versuchen, eine Bildkarte mit niedrigem Wer
aufl eines der vorderen Ablagefelder {a, b, ¢}, eine
Bildkarte mit sehr hahem Wert auf eines der letz-
ten Felder (g, h, i} zu legen. Die jeweils ausge-
tauschte Karte kommt auf einen Ablegestapel
neben dem Spielplan. Sind keine Karten mehr im
Stapel, wird der Ablegestapel gut gemischt und
wieder verdeckt in die Spielplanmitte gelegt.

Roter Wiirfelwurf. Zeigt der Farbwiirfel ROT,
muss der Spieler 2 seiner Bildkarten moglichst
vorteilhaft miteinander vertauschen. Danach ist
der Zug beendet.

Spielende

Wer als erster eine durchgehend aufsteigende
Reihe biiden konnte, beendet das Spael. Er erhilt
dafiir 18 Punkte gutgeschrieben. Die Mitspieler
erhalten so lange fir jede Bildkarte 2 Punkie, bis
ihre von Feld a aus aufsteigende Reihenfolge
unterbrochen wird.

Sieger des Spiels

Die Punkte aus Phase 1 und 2 werden zusammen-
gezahlt, Der Punktbeste ist der Champion.
Herzlichen Glisckwunsch!

spieL 3 Bilderdoppel-Spiele

A) Bilderdoppel

Bendtigte Spielmaterialien:
40 Bilcdkarten-Paare

Genaw wie im klassischen  memory™"-5piel
werden die 40 Kartenpaare gut gemischt und
verdeckt im Rechteck auf dem Tisch ausgelegt.
Ein Spigler darf, wenn er am Zuq ist, nach-
einander 2 Bildkarten aufdecken, Die beiden
aufgedeckten Karten massen allen Mitspielern
gezeigt werden. Stimmen die beiden aufge-
deckten Maotive nicht Gberein, werden sie
wieder verdeckt auf ihren Platz zuriickgelegi.
Wer ein Bildpaar gefunden hat, darf weiterspie-
len. Sieger ist, wer die meisten Kartenpaare
finden konnte.

B ) Bilderdoppel plus

Bendtigte Spielmaterialien:
40 Bildkarten-Paare

Bei dieser Spiefform werden am Spielende alle
gesammelten Kartenpaare bewertet,

und swar nach folgender Regel: Fir ein
Kartenpaar mil einem

Zahlenwert von 1 bis 10 = 1 Punkt,
Zahlemwert von 11 bis 20 = 2 Punkte
Zahlemwert von 21 bis 30 = 3 Punkte,
Zahlemwert von 37 bis 40 = 4 Punkte.

Wer kann die meisten Punkte sammeln?

C) Bilderdoppel-jagd

Benétigte Spielmaterialien:
40 Bildkarten-Paare

Spielformen fir 2-4 Personen,

auch fiir jlingere Spieler

Bei dieser Spieliorm wird vorgegeben, welches
Motiv gesucht wird.

Vor Spielbeginn miissen zwei Kartenstapel aus
Bildkarten mit den Zahlenwerten 1 bis 20 gebil-
det werden, |eder Stapel enthilt damit diesel-
ben 20 Motive.

Ein Stapel wird auf dem Tisch gut gemischt
und verdeckt in einem Rechleck ausgelegt. Die
Karten des zweiten Stapels werden ebenfalls
qut gemischt, verdeckt und wieder gestapedt.

Der erste Spieler deckt die oberste Karte des
Stapels auf und legt sie offen auf den Stapel,
Die Aufgabe ist es nun, aus den auf dem Tisch
liegenden 20 Karten die Karte mit demselben
Motiv zu finden,

Dazu deckt er eine Karte auf und zeigt sie allen
Spietern. Ist es das gesuchte Motiv, darf er sich
das Kartenpaar nehmen und die nachste Karte
vam Stapel aufdecken, Er darf so lange welter-
spielen, bis er einen Fehler macht

Findet ein Spieler nicht das gesuchte Motiv,
wird die Bildkarte wieder verdeckt aufl ihren
Platz zuriickgelegt. Die Karte auf dem Karten-
stapel bleibt offen liegen. Nun darf der nachste
Spieler nach dem richtigen Motiv suchen...

Wer hat am Ende die meisten Parchen?




