Spielverlauf

Die Spieler nannen abwechselind ein Bild, Das Bild, das
man selbst genannt hat, muss man auf seiner Tafel mit
ginem Stift markieren. Das Bild, das der Mitspigler nennt,
muss man sich merken. Dort darf man keinen Stift
stecken. Jetzt zeigt sich, wer ein gutes Gedéchtnis hat.

Ende des Spiels

Der Spieler, der als erster ein Bild nennt, das der andere
schon mit einem Stift markiert hat, beendst und verliert
das Spiel.

MNoch ein Tipp zum Schiuss

Einfacher ist es, mit der Bilderselte zu spielen. Doch wer
sein Gedichtnis beim Spiel mit den Bildern schon gut
trainiert hat, kann es mit der schwierigeren Zahlenseite
versuchen. Es wird nach den gleichen Regeln wie bei der
Bilderseite gespielt.
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Ziel des Spiels

ist es, sich die Bilder des anderen gut zu merken, um kein
Bild zu nennen, dass der Mitspieler schon mit einem Stift
markiert hat.

Vorbereitung

Die Spieler sitzen sich gegeniiber. Jeder erhélt sinen
Rahmen, elne Stecktafel und 18 Steckstifte. Die Spisler
vareinbaren, mit welcher Seite der Stecktafel sie spielen.
Entsprechend wird die Tafel an der offensn Seite in den
Rahmen geschoben. Die Spieler halten dan Steckrahmen
g0, dass der andere nicht sehen kann, wo bereits Stifte
steckean.
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