Gulliver

Kinderkartenspiel

Kartenspiel fir 2 -4 Personen
von 6-12 lahren.

Ravensburger Spiele Nr.16.513
Inhalt: 36 Karten.

Der .Gulliver” ist ein neuartiges Karten-
legespiel, bei dem sich Gliick und kluges
Spiel die Waage halten. Das Ziel dieses
Spieles ist, ein oder auch zwei kom-
plette Bilder, méglichst mit einem Gulli-
ver zusammenzufligen.

Wird das Spiel zum ersten Mal gespielt,
ist es am besten, zuerst einmal alle
Karten zu Bildern zusammenzulegen. Fur
kleinere Kinder ist der .Gulliver® ein
reizvolles Bilder-Puzzle, mit dem sie sich
allein beschaftigen kénnen.

Wir unterscheiden Karten mit roten und
solche mit blauen Réndern. Von ihnen
gibt es je:

4 linke Eckkarten
4 rechte Eckkarten
6 Mittelkarten

2 Gulliverkarten

Entsprechend den Karten kann ein Bild
aus mindestens zwei — und héchstens
sechs Karteenpaaren bestehen.

Spielregel fir 2 und 3 Personen

Spielbeginn:

leder Spieler erhélt von den gut ge-
mischten Karten zwei zugeteilt. Die
ubrigen werden als ,Stock® verdeckt in
die Tischmitte gelegt.

Der lingste beginnt und hebt vom
«Stock” die oberste Karte ab. Nun
wihlt er eine von seinen drei Karten
aus, und legt diese offen vor sich hin.
letzt ist der nachste Spieler an der
Reihe.

So oft ein Spieler am Zug ist, hebt er
eine Karte ab und legt eine seiner drei
Karten an sein Bild an.

Anlegen darf man nur an der L&ngs-
oder Schmalseite einer schon liegenden
Karte. (siehe Zeichnung)
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Kann ein Spieler keine seiner drei
Karten an seinem Bild anlegen, wirft
er eine neben dem ,Stock” offen ab.
(PaBkarten).

Der nédchste Spieler kann nun entweder
die oberste offene ,PaBkarte* oder die
verdeckte vom ,Stock” aufnehmen. Je-
des Bild darf nur aus Karten einer
Randfarbe bestehen und nur einen
.Gulliver* und eine ,Sonne" aufweisen.

Es dirfen wahrend des Splels schon
liegende Karten nicht auseinanderge-
schoben werden, um nachtraglich Karten
einzufigen.

An jeder gelegten Eckkarte darf mit
einer splegelbildlichen Eckkarte ein
neues Bild begonnen werden. Das
zweite Bild kann eine andere Farbe als
das erste haben (siehe Zeichnung).

Das Splel endet sobald ein Spieler die
letzte .Stockkarte® abgehoben hat und
eine Karte anlegte oder abwarf. Die
noch aufliegenden ,PaBkarten* sind in
diesem Augenblick verfallen.

Jetzt werden die Punkte ausgerechnet.

Spielregel fiir vier Personen

Bei vier Teilnehmern wird in zwei Par-
teien gegeneinander gespielt. Die zu-
sammengehdrenden Partner sitzen ein-
ander kreuzweise gegenuber und ver-
suchen gemeinsam ein Bild bzw. meh-
rere Bilder fertig zu bekommen. Die
Punktwertung gilt fir beide Spielregeln.

Punktwertung:

Zuerst werden alle einzeln liegenden
Wolken- oder Hauserkarten weggeraumt,
sie sind wertlos. Verrechnet werden nur
Kartenpaare d.h., eine Hauskarte mit
der oben anliegenden Wolkenkarte, oder
der komplette ,Gulliver®.
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Bei einem unvollstindigen Bild z&hlt
jedes Kartenpaar 10 Punkte, der ,Gulli-
ver® 20 Punkte,

Bel einem vollstandigen Bild mit ,Gulli-
ver” zdhlt jedes Kartenpaar 30 Punkte.
Bei einem vollstindigen Bild ohne
.Gulliver* zahlt jedes Kartenpaar 20
Punkte.

Von den Karten, die die Spieler beim
Ende des Spiels noch in der Hand ha-
ben, wird nur der ,Gulliver" bewertet,
und zwar mit Strafpunkten.

Ein ganzer ,Gulliver® gilt 20 Minus-
punkte.

Ein halber ,Gulliver* gilt 10 Minus-
punkte.

Sieger ist, wer nach 3 Spielen die
meisten Punkte erreichen konnte.
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Wenn |hr wissen wollt, wie ,Gulliver”
nach Liliput kam, was er dort und auch
im Reiche der Riesen erlebte, so kénnt
Ihr diese Geschichte im Ravensburger
Taschenbuch Nr. 27 nachlesen.




