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I out dos Stortteld

I >Mono Liso< oestellt.U
_ Die srüne Spielfigur ist die

A tselohnunostiour. Sie wird
U out dos rote l-orbteld in der
U Belohnungspolette ouf dem

Spielplon gestellt.

1L Die oronge Spielfigur ist die

I AuKronsrgur. Jre Kommr zu

l, rprerpegrnn our oos

Auktionsfeld ,14,
ouf dem Spielplon.

Entlorver

Spielanleitung

Für 3 - 7 Spieler oder leoms

ZIEL

Wer schofft es ols erster, seine Polette mit B Chips zu

füllen? Dobei muß iede der 6 Chipforben mindesiens

einmol vorkommen.

VORBEREITUNG

Forbpolette

.Jeder Spieler erhölt 1 Forbpolette und I Chip seiner

Wohl, den er ouf seine Polette legt. Die restlichen

Chips bleiben in der Spielschochtel.

Bild- und Aufgobenkorten

Die Bildkorten, die Aufgobenkorien sowie die Auktions-

korten werden gemischt und mit den Bildseiten noch oben

ouf die entsprechenden Felder des Spielplons gelegt.

>,l00 Meisterwerke< - Ein Begleitheft

Zusötzliche lnformotionen über die
Bilder finden Sie im Begleitheft.

Auktionskorten

Vom Entlorver wird ouf beiden
Seiten die Folie obgezogen.
Durch Auflegen der roten

Plexiglosscheibe wird die
versch I üsselte,-Antwort o uf

der Korte lesbor.

Popier und Bleistift

Jetzt besorgt sich ieder noch

Popier und Bleistift, und schon konn's losgehenl

Aufgobenkorten

Bildkorten



LOS GEHT'S

Der Spieler, der die forbenfrohsten Kleider trögt,
dorf dos Spiel beginnen. Er schnoppt sich den

Würfel, würfelt und zieht die rote Spielfigur ouf der
Loufbohn im Uhrzeigersinn um die entsprechende
Augenzohl voron.

Dos Feld, ouf dem die Figur gelondet ist, zeigt on,

welche Aufgobe er nun lösen dorf. Dozu zieht er

eine Aufgoben- bzw. die Auktionskorten. Hot er

dle Aufgobe gelöst, erhölt er zur Belohnung einen

Forbchip. Anschließend ist der linke Nochbor
om Zug. Er würfelt wieder, zieht die Spielfigur usw.

Unser Tip

Wir empfehlen, die genoue Bedeutung der fünf

unterschiedlichen Loufbohn-Felder im Spielverlouf
kennenzulernen und sie vorob in der Spielregel

nochzulesen.

BELOHNUNG

Der Spieler, der einen Chip erhölt, zöhlt die Anzohl
seiner bereits erworbenen Chips und zieht die
Belohnungsfigur ouf dem Spielplon um diese
Felderonzohl im Uhrzeigersinn voron. Die Forbe

des Feldes zeigt ihm nun on, welchen Chip er sich

zur Belohnung ous dem Chipvorrot nehmen dorf.
Dürfen mehrere Spieler die Belohnungsfigur ziehen,
beginnt der Spieler, der gerode om Zug ist. Donoch

geht's weiter im Uhrzeigersinn.

Beispiel
Hot ein Spieler 3 Chips ouf seiner Polette gesommelt,

donn zieht er die Belohnungsfigur ouf der Belohnungs-

polette um 3 Felder im Uhrzeigersinn vorwörts.
Anschließend nimmt er sich den entsprechendforbigen
Chip ous der Schochtel.

Liegt kein Chip ouf seiner Polette, wird die Belohnungs-

figur nicht gezogen. Er erhölt einen Forbchip in der
Forbe, ouf der die Belohnungsfigur zur Zeit steht.

Weißes Belohnungsfeld : lokerfeld
Wer ouf einem weißen Feld londet, dorf sich

einen Chip seiner Wohl nehmen

stibilzfeld
Wer ouf dem Stibitzfeld londet,

dorf einem beliebigen Mitspieler
einen Chip seiner Wohl wegnehmen
und ouf seine eigene Polette legenl

Achtung
Zum Schluß des Spiels muß der Gewinner iede der 6
Forben mindestens einmol ouf seiner Poleite liegen hoben,

zwei Forben dorf er doppelt hoben. Welche Forbchips er

doppelt sommelt, bleibt iedem Spieler selbst überlossen.

Verwendet werden dofür die weißen Felder ouf der
eigenen Polette. Konn ein gewonnener Chip nicht mehr

ouf der eigenen Polette untergebrocht werden, verföllt
der Chipgewinn.

ENDE DES SPIETS

Wer ols erster B Chips (in 6 Forben) gesommelt und domit
seine Forbpolette komplett hot, hot dos Spiel gewonnen.

oo@o
DIE BEDEUIUNG DER
VERSCHIEDENEN SPIETFETDER

O WAHR/UNWAHR?

Londet ein Spieler mit der Figur ouf diesem Feld, nimml

er die oberste Aufgobenkorte vom Stopel und liest die
WAHR-/UNWAHR-Behouptung lout vor. Nun dorf er
roten: lst diese Behouptung wohr oder ist sie unwohr?
Die richtige Lösung wird onschließend mit dem roten

Entlorver ouf der Korte obgelesen.

Hot der Spieler richtig getippt, wird er mit einem Chip
belohnt. Die Aufgobenkorte wird onschließend beiseite
gelegt.

O FRAGE/ANTW.RT

Londet ein Spieler mit der Figur ouf diesem Feld, nimmt

er die oberste Aufgobenkorte vom Stopel, liest die Froge

ous der Rubrik FRAGE/ANTWORT lout vor und muß sie

sofort beontworten. Die richtige Lösung wird onschließend

mit dem roten Entlorver ouf der Korte obgelesen. Hot er

richtig geontwortet, wird er mit einem Chip belohnt.

Die Aufgobenkorte wird onschließend beiseite gelegt.

Unter dieser Rubrik konn ouf der Aufgobenkorte ouch

ein Verweis ouf eine Bildkorte stehen. ln diesem Foll

nimmt sich der Spieler die oberste Bildkorte vom Stopel

und beontwortet die Froge mit demselben Symbol.

Anschließend wird diese Bildkorte beiseite gelegt.



@ GEDANKENBLITZE

Londet ein Spieler (A) mit der Figur ouf diesem Feld,

nimmt er die oberste Aufgobenkorte vom Stopel und

liest den Text ous der Rubrik GEDANKENBLITZE lout vor.

Jeder Spieler muß 3 Antworten oufschreiben, die ihm

zu dieser Aufgobe einfollen. Jetzt wird noch Überein-

stimmungen gesucht: Der Spieler (A) dorf seine 3
Begriffe lout zum besten geben.

Belohnung
Stimmt eine (oder mehrere) seiner Nennungen mit

mindestens einem Mitspieler überein, gibt es zur
Belohnung Chips:

Einen Chip für Spieler A, egol wie viele seiner Begriffe

mii onderen Mitspielern übereinsiimmen. Einen Chip für

leden Mitspieler, der eine oder mehrere Übereinstimmun-
gen mit Spieler A vorweisen konn.

Extrospiel

Wenn eine Spielrunde zusötzliche Sponnung wünscht,

können die Gedonkenblitze mit dem Extrospiel gespielt
werden: Sind sich olle Spieler einig, doß eine Nennung
eines beliebigen Spielers besonders phontosievoll
ist, konn ein Belohnungschip vergeben werden.
Der betreffende Spieler, dessen Nennung die übrigen

Spieler einstimmig ousgewöhlt hoben, wird mit einem

Chip belohnt.

Unter dieser Rubrik konn ouf der Aufgobenkqrte
ouch ein Verweis ouf eine Bildkorte stehen. ln diesem

Foll nimmt der Spieler die oberste Bildkorte vom Stopel

und liest die dort obgedruckte GEDANKENBLITZ-Aufgobe

vor. Anschließend wird diese Bildkorte beiseite gelegt.

.- SPASS MIT KUNST\7
Londet ein Spieler mit der Figur ouf diesem Feld, nimmt

er eine Aufgobenkorte und liest sich die Rubrik SPASS MIT

KUNST erst einmol leise für sich durch. Anschließend führt

er die Aufgobe ous (Zeichnen, Umschreiben, ...).

Wurde die Aufgobe richtig gelöst, hoben die beteiligten
Spieler (Vortrogender + Erroter) gewonnen und werden
mit einem Chip belohnt.

Einzelne Aufgoben unter der Rubrik SPASS MIT KUNST

Zeichentrick

Der ouf der Aufgobenkorte ongegebene Begriff
wird vom Spieler ouf ein Blott Popier gezeichnet.
Alle Mitspieler dürfen ununterbrochen roten, wos
gezeichnet wird. Wer's ols erster erröt, hot gemeinsom

mit dem Zeichnenden gewonnen. Beide werden mit

einem Chip belohnt.

Quosse/sfnppe

Der ouf der Aufgobenkorte ongegebene Begriff wird
vom Spieler umschrieben, dobei dorf er notürlich den

Begriff selbst nicht nennen! Alle Mitspieler dürfen roten,

welches Wort umschrieben wird. Wer's ols erster erröt,
hot gemeinsom mit dem Umschreibenden gewonnen.
Beide werden mit einem Chip belohnt.

Tipspiel

ln diesem Spiel soll ein Spieler erroten, wer von seinen

Mitspielern sich hinter welcher Antwort versteckt. Dozu

liest der Spieler (A) die ouf der Korte ongegebene
Aufgobe lout vor.

Alle Mitspieler schreiben sich nun eine Antwort ouf,

die ihnen gonz sponton zu der genonnten Aufgobe
einföllt. Ein Spieler sommelt die Blötter oller Spieler ein,

mischt diese und liest die Antwort eines Spielers lout vor.

Spieler A hot nun die Aufgobe zu erroten, wer
diese oufgeschrieben hot.

ACHTUNG
Es wird noch nicht oufgelöst, ob diese Zuordnung
stimmt oder nichtl Erst wird der nöchste Begriff vorgelesen

und von Spieler A zugeordnet, usw. Erst nochdem olle
Antworten lout vorgelesen und zugeordnet wurden, wird
oufgelöst, welche Zuordnung richtig wor.

Bei einer (oder mehreren) Übereinstimmung(en)

wird Spieler A mit einem Chip belohnt.

Unter dieser Rubrik konn ouf der Aufgobenkorte ouch

ein Hinweis ouf eine Bildkorte stehen. ln diesem Foll

nimmt sich der Spieler die oberste Bildkorte vom Stopel

und spielt mit der dort obgedruckten Aufgobe mit

demselben Symbol. Diese Bildkorte wird onschließend

beiseite gelegt.
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AUKTION

Hier ist für olle Pokerfreudigen

ein Spielchen ongesogf!

Londet die Spielfigur ouf diesem Feld, nimmt der
Spieler die oronge Auktionsfigur und versetzt

sie um ein Feld im Uhrzeigersinn (2.8. ouf die 121,).

Mit Hilfe der Auktionskorten muß nun versucht

werden, diese Zohl möglichst genou zu erreichen.

Der Spieler nimmt die l0 Auktionskorten, mischt

sie gut durch und legt sie in einem verdeckten

Stopel vor sich hin.

Los geht'sl
Er deckt die oberste Auktionskorte lz.B. >7rl

ouf, entscheidet sich, ob er noch eine umdreht,

und oddiert deren Wert (2.8. >2<l zur voron-

gegongenen Zohl (>7< + >2< = >9<) usw.

Er konn nocheinonder beliebig viele Korten

oufdecken, dorf ober die geforderte Auktionszohl
(hier >21<) ouf keinen Foll überschreitenl

Gewinn - Verlust

. Trifft ein Spieler die geforderte Auktionszohl genou,

gewinnt er einen Chip seiner Wohl von der Bonk.

o Überschreitet er die Auktionszohl, donn verliert er

einen beliebigen seiner Chips on die Bonk.

o Bleibt der Spieler unter der geforderten Auktionszohl,
donn gewinnt er einen Chip seiner Wohl von der Bonk,

wenn ihn kein Mitspieler herousfordert.

Herous[orderung

o Ein Mitspieler dorf den >Verteidiger. herousfordern.

(Es wird im Uhrzeigersinn obgefrogt, wer ihn herous-

fordern möchte.)

o DenHerousforderer< mischt olle Auktionskorten neu und

versucht seinerseits ouf die geforderte Zohl zu kommen.

o Erreicht er die Zohl des ,Verteidigers< oder trifft er

gor die geforderte Auktionszohl genou, donn dorf er

dem >Verteidiger< einen Chip seiner Wohl stibitzen.

. lst er schlechter ols der >Verteidiger, oder übertrifft er

die Auktionszohl, donn verliert er einen Chip on den
,Verteidiger<. (>Verteidiger, dorf wöhlen.)

DAS BESTE ZUM SCHTUSS

MONA-LISA-FELD:

Dos Mono-Liso-Feld zöhlt wie ein normoles Louffeld.

Wer ouf der Reise durch die Kunst genou ouf dem Mono-Liso-Feld londet,

erhölt zur Belohnung I Forbchip seiner Wohl. Domit ist der Zug beendet.

INHALT DES SPIELS

1 Spielplon
'I l4 Aufgobenkorten
,l00 

Bildkorten
>,l00 Meisterwerke - Ein Begleitheft<

l0 Auktionskorten

84 Chips (ie 14 Stück in 6 Forben)

7 Forbpoletten (+ 1 Ersotzpolette)

I Würfel
3 Spielfiguren

I Entlorver
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