Worum geht es in diesem Spiel?

Der Sinn dieses Spiels ist es, durch
geschicktes Fragen und kluges
Kombinieren schnell unter 64 abge-
bifdeten Kindern ein ganz bestimmtes
zu finden. Sieger wird derjenige,

der das mit der kieinsten Anzahl
“ragen schaffi.

Dieses lustige Frage- und Antwort-
spiel ist ein Spielspal fur die ganze
Familie, wobei ganz nebenbei so
wichtige Dinge, wie das logische
Denken, das Kombinationsvermaogen
und die Konzentration getibt werden.

»Erkennst du mich 7« kann nach
drei sehr unterschiedlichen Regeln
gespielt werden.

Ravensburger Spiele Nr. 811 5104 4
Ein Frage- und Antwortspiel

fr 2 bis 5 Personen

von 7 bis 99 Jahren

Autor: M. Meirowitz
Design: Erika Meier-Albert

inhalt:
4 Bildtafeln
1 Fragetafel im Schachtelunterteil
2 Buchlein mit je 32 Seiten, dazu je
2 Schrauben und 2 Muttern

40 Steckstifte in drei Farhen




“orbareitung des Spiels

¥ araplettierung der Biichlein

mit »Erkennst du mich?« zum ersten Mal gespielt, missen die beiden Blch-
I~in zuerst mit den beiliegenden Schrauben zusammengefaft werden. Dazu laBt
man das Gummiband am besten noch so lange drumherum, bis die Schraube fest
tzt. Die Schrauben werden durch die vorgebohrten Locher gesteckt und mit den

Plttern verschiossen.

Filldrung der Fragetafel im Schachteleinsatz

Nie 654 Kinder der Bildtafeln sind aile verschieden. Dieselben 64 Kinder sind in den
irlen Bichlein abgebildet. Diese Kinder haben gemeinsame Markmale, 7. B. es
Jungens oder Madchen. Diese Merkmale, nach denen in diesem Spiet gefrar’
fen kann, sind auf der Fragelafel abgebildet. Sie sind in 8 Gruppen untertei.
i=he Ahbildung:

1 wird nach der Farbe des Oberteils gefragh: z. B hat es ein rotes Oberteil an?

or wird nach der Farbe der Haare gefragt: z. B, hat es schwarze Haare?

er wird nach der Art der Schuhe gefragt: z. B. hat es Sandalen an?

U tiar wird nach der Kopihedeckung gefragt: z.B. hat das Kind keinen Hut oder
toine MUtze aut?

r wird nach der Art des Spielreuges gefragl: z. B. hat es einen Reifen?

or wird nach dem Geschlecht gefragt: z.B. ist s ein Madchen?

tooshits aulen befindet sich die Frageleiste. Fir jeden Mitspieler gill eine Reihe,
raerkiert mit einem Symbol: Stern, Herz, Blatt usw.
[ur jeden Mitspieler wird dort die Anzahl seiner Fragen mit einem gelben Stift

nearlijert,

Spielregel |

Einer fragt — einer antwortet

In der ersten Fragerunde wird der alteste Mitspieler zum Spielleiter ernannt. Alle
anderen Mitspieler erhalten eine Bildtafel. Der Mitspieler, der dem Spielleiter
direkt gegentber sitzt, ist der erste »Frager« und spielt mit dem Spielleiter die erste
Runde. In den folgenden Spielrunden wearden Spielleiter und Frager im Uhrzeiger-
sinn gewechselt. Der Spielleiter legt die Schachtel mit der Fragetafel so vor sich
hin, daB {ir den Frager und die (brigen Mitspieler die Bilder darauf nicht auf dem
Kopf stehen.

Wie wird gespiell?

us einem der beiden Bichiein sucht sich der Spielleiter ein Kind heraus, das
niemand auler ihm sehen dart und das nun erraten werden soll. Der Frager be-
ginnt zu fragen. In welcher Reiheniolge er die Fragen stellt, bleibt ganz dem Frager
ubertassen. Der Spielleiter darf immer nur mil »Ja« oder mit »Néin« antworten.
Entsprachend der Abbildungen im Blchlein steckt er {lr jede Antwort einen Stift
neben das emsprechende Bild in der Frageiafel;
Ja = grin, Nein = rot
z.B. Frage: »Ist es ein Junge ¥« Antwort: »Jae,
Der Spieileiter steckt einen griinen Stift in die Fragetafel neben das Bild des Jungen
oder: wenn die Frage gelautet hatte: »ist es ¢in Madchen 7« Antwort: »Nefn.«
Der Spielleiter steckt einen roten Stift neben das Bild des Madchens.
Nehmen wir das Beispiel der leizten Frage, so ist es jefzt nichf mehr notig, die
Giegenirage — ist es ein Junge? — zu stelien.
D. h. eine »Nein-Antworte kann manchmal genauso viel aussagen, wie eine »Ja-
Artworte, Nach einigen Fragen weill der Frager schon etliches dber das zu er-
ratende Kind. Immer wieder wird er seine Bildtafe! anschauen, um herauszufinden,
welche der 84 Kinder noch infrage kommen. Dann fragt er weiter, bis er meint das
richtige Kind gefunden zu haben, dessen Namen er dann nennt

Doppelfrage:

wWird nach einem Merkmal zum zweiten Mal gefragt — d. h. neben dem enispre-
~enden Bild steckt schon ein Stift — so wird auf der Frageleiste mit einem gelben
otift ein Punkt vermerkt.

Fehifrage:

Wird direkt nach dem Narmen eines Kindes gefragt — z. B. »Ist es Pit7« ~ und ist das
falsch, so wird das ebenfalls auf der Frageleiste mit einem Punkt vermerkt.

Punkiwertung

Ist das gesuchte Kind richtig erraten worden, wird zusammengerechnet, wieviel
Fragen gestellt worden sind. Der Spielieiter z&h!l dazu die roten und die grimen
Stifte auf der Fragetafel und, wenn verhanden, die Punkle auf der Frageleiste zu-
sammen. Entsprechend dieser Punkizahl markiert er mit einem gelben Stift das
Ergebnis fir den ersten Frager auf der Frageleiste Gber dessen Symbol, z. B. 11
Punkte (ber dem Sternchen. Ebenso wird die Punkizah! des nidchsten Fragers auf
der Leiste Gber seinem Symbol markiert und so fort, bis alle Mitspieler an der Reihe
warern.




A ar hal gewonnen?

ey pach der ersten Spielrunde, mit der geringsten Zahl Fragen das gesuchie
arraten hat, ist Sieger.

wann patirlich auch ausmachen, eine bestimmte Anzahl von Fragerunden
\einander zu spielen. Danach wird zusammengezahit, wer im Gesamtergebnis
a1 hesten abgeschnitten hat.

“pislregelerweiterung zu Spielregel |

= Walte shgebem:

Per Frager kann jeweils vor Beginn der Fragerunde abschitzen, was er meint, mit
sien Fragen er das Kind erraten haben wird: 4. h. eine Watte abgeben. 7. B.
11y sohaffe es mit fiinf oder mit sieben Fragen.«

[ geschatzia Zahl der Fragen wird mit einem getben Stift auf der Frageleiste
ert. Braucht er weniger Fragen, als die von ihm vorher geschétzie Zahl, be-
nt er trotzdem die geschatzie Zahl notiert.

sl ar aber mehr, wird jede Frage, die dariberliegt doppelt gezéhlt, z. B. il
swel Fragen mehr werden vier Punkte dazugezihlt.

f1at er dig richtige Zah! geschatzt, bekommt er zwel Punkte weniger notiert,

“pislregel 1
»Alle fragen - einer antwortel«

Wie wird gespiell?

sapielt wird, wie in der Spielregel | heschrieben, mit dem Untarschied, dafl atle
fditspieter (aufer dem Spielletter) »Fragers sind, wobei von Spielrunde zu Spiel-
y der Spielleiter gewechselt wird.

i stellt jeder Mitspiefer eine Frage and der Spielleiter steckl die enispre-

ser Spielregel hat jeder Frager zwei Fragen direkt nach dem Namen des
en Kindes frel.

r Frager darf also wahrend einer Spielrunde — auch wenn er nicht an de Reihea
sweimal nach dem Namen des gesuchten Kindes fragen. Hat er einen {alschen
1 genannt, wird ein gelber Stft in die Frageleiste fUr ihn gestecikt Hat er
im zrweiten Mal einen falschen NMamen genannt, wird ein zweiter. gelbet
ihn gesteckt. Er scheidet damit aus digser Spiefrunde aus.

Wy hat gewonnen?

'mr ruerst den Namen des gesuchten Kindes richtig nennt, hat gewonnen.

Spielregel 11
»Steckbriet«

Spielvorbereitung

Der Spielleiter gibt jedem der Mitspieter eine Bildiafel.

Dann markiert der Spielleiter die Fragetafel, woebel ihm niemand zuschauen darf.
Also entweder halten sich die Gbrigen Mitspieler die Augen zu oder der Spielleiter
geht zum Markieren hinaus.

Markieren

Der Spielieiter sucht sich aus einem Buchlein ein Kind heraus und markiert mit
Steckstiften auf der Fragetatel die Merkmale dieses Kindes. Die Merkmale kann er
wie folgt kennzeichnen. Entweder: nur mit roten ader nur mit griinen Stiften oder:
mit roten und grinen Stiften. 7. B. wenn ein roter Stift neben dem Bild des Jungen
steckt, bedeutet das: das gesuchte Kind ist kein Junge oder wenn ein griner Stift
neben den Sandalen steckt, bedeutet das: das Kind hat Sandalen an.

Ist der Steckbrief gesteckt, steiit der Spielleiter die Schachtel geschlossen in die
Spielrunde und zwar so, daf alle Mitspieler sie gieich gut sehep kénnen. Damn

finet er den Deckel

identifizieren

Alle Frager versuchen nun so schnell als moglich das steckbrieflich gesuchte
Kind zu finden. D. h. entsprechend der gekennzeichneten Merkmale auf der Frage-
tafel sucht jeder auf seiner Bildtafel nach dem Kind.

Wer hat gewonnen?

Gewonnen hat, wer als erster den Namen des gesuchten Kindes nennt, Fiar the
warden fonf Punkte markiert. AnschiieBend ist 2in anderer Mitspieler als der Spiel-
lsiter an der Reihe. Hat sich einmal ein Spielleiter beim Markieren geirrt, bekommi
er flir jeden Fehier einen Minuspunkt mit einem roten Stift auf der Frageleiste
markiert.
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