Mit der Zeit kennen die Spieler immer mehr Platze,
wo bestimmte Karten liegen. Es dirfen aber nur
immer 2 Karten aufgedeckt werden, selbst wenn man
sich beim Aufdecken der 2. Karte an die dazuge-
hérige erinnert und gern eine weitere Karte auf-
decken wiirde. Der nachste Spieler wird, wenn er
aufgepaBt hat, diesen Vorteil wahrnehmen kénnen.

Gewinner ist, wer am SchluB die meisten Karten-
paare sammeln konnte.

3. Spielregel: ,Schwarzer Peter”

Die Spieler suchen sich 16 Kartenpaare aus den
Karten heraus und eine einzelne Karte, die von allen
Spielern eindeutig als ,Schwarzer Peter-Karte“ er-
kannt wird. Es wird vorgeschlagen, eine Karte mit
4 gleichen Farbfeldern zu wéhlen und die anderen
Karten dieser Art auszusortieren.

Die Karten werden gut gemischt und gleichmé&Big
verteilt. Zusammengehoérige Karten werden gleich
abgelegt. Ein Spieler zieht von seinem linken Nach-
barn eine Karte aus dessen verdeckten Karten. Wenn
die gezogene Karte zu einer seiner Karten paBt, darf
er das Kartenpaar ablegen. So wird reihum gezogen.
Der Schwarze Peter bleibt immer im Spiel. Wer die-
sen zuletzt in der Hand halt, bekommt als ,,Schwarzer
Peter” einen Strich auf die Nase.

Gewinner ist, wer die meisten Karten abgelegt hat.
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Deck zu!

Ravensburger Spiele Nr. 602 5 058 8
Legespiel fur 2-5 Personen ab 5 Jahren
von Cornelia Julius

Spieldauer: etwa 15-20 Minuten

Inhalt: 62 Karten

1. Spielregel: ,,Deck zu!“
Ziel des Spieles: Jeder Spieler versucht mit den Kar-
ten, die er vom KartenstoB abhebt, eine moglichst
kleine Flache zu belegen.

Spielverlauf: Alle Karten werden gut gemischt und
auf einen StoB in die Mitte des Tisches gelegt. Reih-
um hebt jeder Spieler eine Karte ab und legt sie vor
sich auf den Tisch. Die nachste Karte, die jeder ab-
hebt, versucht er so abzulegen, daB er von seiner
schon liegenden Karte moglichst viele quadratische
Felder zudeckt. Man darf aber nur gleichfarbige Fel-
der lbereinanderdecken. Im unginstigsten Fall 148t
sich mit der neugezogenen Karte Uberhaupt kein
Quadrat der schon liegenden Karte zudecken, und
man muB die Karte beliebig daneben anfligen. Im
glnstigsten Fall kann man im spéateren Verlauf des
Spieles die gezogene Karte irgendwo mitten auf seine
schon abgelegten Karten legen und 4 Quadrate be-
decken.
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