Kurzspielregel

7 —_—
Spielleiter: - kennt als einziger das Bild l /2 ‘ C| 7 7l ‘ ]
- - 6ffnet nach und nach die Klappen . 1 -

- sortiert die abgegebenen Tipp-Kartchen i "l
nach Richtig @ s r % \
Fa[SCh @ ) - ‘-

- verteilt die Punkte 5, 4, 3, 2, 1
- erhalt immer 3 Punkte
- wechselt im Uhrzeigersinn

Das schnelle Bilder-Ratespiel ¢

Mitspieler: - versuchen das Bild méglichst schnell zu erraten
- ein Spieler gibt pro genannten Begriff nur ein
Tipp-Kértchen ab
- jeder Mitspieler kann bis zu 3 verschiedene Yermu-

tungen pro Bild nennen, dabei ist es gleichgiiltig,
ob jemand anderes die gleiche Vermutung schon vor-
her genannt hat.

Punkte: Wer als erster den Begriff richtig erraten hat,
unterstes Tipp-Kartchen im ,Richtig-Fach@”,
erhalt 5 Punkte und zieht seine Spielfigur 5 Felder
vorwarts, der nachste Spieler, dessen Kartchen
dariiber liegt, 4 Felder, der nachste 3, 2, und

1 Feld vorwarts.

Bild<atten:
Fotos: BAVARIA-Bildagentar MAURINUS-Bildatchiv Etic Bach-Bikdarchiv Hubar-Clive Davis-IFA-BILDERTEAM
Leica Camera GmbH-PICTOR International- TS/ Tony Slone Vicildwide-Walter Sittig-ZEFA

Zeichnungen: Christing Kem.

© 1994 Ravensburger Spieleverlag

Ravensburger Spieleverlag
Postfach 1860 - D-88188 Ravensburg >
® Q‘




Spielinhalt: @

1 Bilderbox mit 8 Klappen und 2 Fachern auf der Riickseite
fir ,Richtig"@und , Falsch” @
108 Bildkarten (beidseitig bedruckt - 216 Bilder)
3 Bildschablonen
1 Spielplan
6 Spielfiguren in 6 Farben
18 Tipp-Kértchen in 6 Farben, pro Farbe 3 Kértchen

Ravensburger Spiele® Nr. 26064-5
Spiefform: Wolfgang Krames, Grafik: ARGOS/Ravensburger
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Fan
Wascheklammer
Fahrrad (Trekking)
Femglas
Stiefmitterchen
Hotdog

Geige
[Seg—smildkmte
Elch

Duschbrause

Besteck (Messer und Gabel)

Hammer
Sonnenbrille
Kalfeemaschine

. Locher
1 Eﬂ%eimsen
. Schlittschuh

Panda
Nahmaschine
Schlusselbund

. Kochlbfiel
. Zahnbrste

Tiuck, Lastwagen
Lowe

. Darlscheibe

Skistiefel

. Traktor

Stereoanlage

. Messer
. Diskette

Haarbirste
{Klatseh)tdohnblume
Glihbine
Korkenzieher
Gartenzwerq
Elefant

Schere

BeiBBzange
Stempel
Handrasenmaher
Taschenlampe
Rasierer

Toaster
Rettungsing
gthw‘ldkréte P—
portwagen (Ferran
Surfbretter

Truck {Lastwagen)
Schuhe
Streichholz
Tennisschlager
Lippenstifte
Schwan

Nashorn

Frosch

Erbsen
Lockenvrickler
Staubsauger

. Elefant

Bierkiug
Torte
Wasserhahn
Parfiim
Ananas

. Vorhdngeschlof}

Maikafer
Nilpferd

Rose
Streichholzer
Passagierschiff
Kaffaetasse
Eisbar

Bilderliste:

- O A 2 Gl B

118

Dinosaurier

4. Hase

Landschildkrite
Eichhdrnchen
Léwenzahn
Skateboard
Freiheitsstatue
Clown
PC (Persanal Computer)
Lowe
Lenkdrachen
Papagei (Ara)
Fotoapparat
Katze
Saxophon
Lufthallone
Schneemann
Goldfisch
Bohrmaschine
Chaméleon
gonl!a

amingo
Maus
Kanguruh
Schraubenmutter
Globus
(Erdbeer)-Mikhshake

Dinosaurier (Thyrannosaurus Rex)

Astronaut
Fiilifederhalter
Eule

Teekessel
Wasserfarbkasten
Kaugummiautomat
Bonbon
Gummibarchen
Trompete

Kuh

Music Box
Gitarre

Schla n%e {Grline Baumpython)
ifte

Buntst
Henne
Wellensittich
Pralinen
Giraffe
Fuchs

Pilz (Steinpilz)
Schnecke
Storch

Jeans
Nadelkissen
Frosch
Karotten
Koalabar
Rehkitz
Bandnudel

Flugzeug (lumbo Jet Boging 747)

Lamm
Orang Utan
Krokodil
Tumschuh
Saxophon

cD

Doppeldecker Bus
1223

Plerd (Araberhengst)
iene

{Enten)-Kicken

Pinsel

Kastanie
Strandkorb

169.

170

171.

172

173.
174,

175

Kamel

Uhu

Matorrad (Honda 750)
Muschel (Pilgermuschel)
Hummer

Pommes mit Ketchup
Eistiite
Telefon
Adler
Vogel Strauf
Schwein
Orang Utan
Seehund

Bar

Lowe
Zebia
Teddybar
Surfer
Ritter
Wirsin?
HeiBluftballone
Hund
Schweein
Hamburger

igel

euervehrauto
Segelschif!

Bagger
Schimenerling
Schnuller

Tiger

Bleistifte

CD-Player

(Alte} Schreibmaschine
Piana (Flugel)
Luftmatratzen

Plau

Kafler

Nashomn
Salzstangen
Garnrollen

Trauben

Hamster (Goldhamster)
Popcom

Hahn

Krakodil

Steinadler

Grizzly Bar

Nikolaus

Tukan

De!flzin

Ese

Taube
Meerschweinchen
Wal
(Konigs)Pinguin
Damf Iokomotive
Heiflluftballon
Flaschen

Spinne (Vogelspinne)
Raupe

Brot

2wiebeln
Glasmurmel
Diamant

Ta;therh(ri lle
Indianer (Hauptling)
Erdkugel

Dosenspitzer
Bumerang
Sonnenbrille
Rollschuh
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Erste Spielvariante: Sonderfelder

Wer noch mehr Spannung am Spielende haben will, spielt mit den
Sonderfeldern und ohne oder mit Schablone,

Wer mit seiner Spielfigur auf einem solchen Feld steht,
darf nur noch 2 Tipp-Kartchen besitzen und kann somit
nur noch 2 Tips pro Bild abgeben. Wer zum ersten Mal
auf ein solches Feld zieht, muB eines von seinen Tipp-
Kartchen abgeben.

Wer mit seiner Spielfigur auf einem solchen Feld steht,
darf nur noch 1 Tipp-Kértchen besitzen und kann nur

' ; .
! noch 1 Tip abgeben.

Alle anderen Regeln bleiben gleich.

Zweite Spielvariante: Memo

Auch diese Spielvariante ist schwieriger als die Grundversion und
kann mit oder ohne Schablane gespielt werden. Der Spielleiter 6f-
fnet die erste Klappe, doch bevor er die zweite Klappe offnet,
schlieBt er die erste wieder, bevor er die dritte 6ffnet wird die
zweite wieder geschlossen usw...

Die Spieler sehen also immer nur einen Bildausschnitt und mussen
sich merken, was sie vorher gesehen haben.

Alle anderen Regeln bleiben gleich.

Spielidee:

In der Bilderbox sind 108 Bildkarten (216 Bilder), auf denen ein
Gegenstand, ein Tier, etwas zum Essen, oder etwas ganz anderes
abgebildet ist.

Alle 8 Klappen der Bilderbox sind geschlossen. Es geht um das er-
ste Bild. Was ist wohl darauf abgebildet?

Nach und nach ... Klappe fiir Klappe ... wird das Bild vom Spiel-
leiter aufgedeckt. Je mehr vom Bild zu sehen ist, desto leichter
konnt ihr erkennen, was es ist. Alle Spieler (auBer dem Spielleiter)
raten fleiBig mit und geben laut ihre Vermutungen ab. Wer als er-
ster von euch den richtigen Begriff errdt, erhalt die meisten Punkte
und darf mit seiner Spielfigur auf dem Spielplan am weitesten
vorrucken.
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Spielziel:

Wer von euch mit seiner Spielfigur als erster das Ziel erreicht, ge-
winnt das Spiel.

Vorbereitung:

- Der Spielplan kommt in die Tischmitte,

-Die Bilderbox wird aufgestellt, alle Bildkarten werden gemischt
und wieder in die Box hineingesteckt. Dabei ist es véllig egal, wie
und welches Bild vorne ist. Ein Bild kann auch auf dem Kopf ste-
hen oder auf der Seite liegen!

-Jeder Spieler erhdlt eine Spielfigur, die er auf das Startfeld stellt
und die 3 farblich dazu passenden Tipp-Kértchen, die er bei sich
behalt.

Der Spielleiter:

Der alteste Spieler von euch ist der erste Spielleiter. Er nimmt die
Bilderbox zu sich und dreht sie so, daB die Klappen zu ihm zeigen.
Er offnet alle Klappen, steckt das vorderste Bild, das alle beim Fiil-
len der Box gesehen haben, ganz nach hinten in den Stapel. Das
erste Bild, welches vorne liegt, muB nun von den anderen Spielern
erraten werden. Er sieht es sich genau an. Aber, schdn geheim hal-

ten! Ist sich der Spielleiter nicht sicher, wie der gesuchte Begriff
B genau heiBt, liest er geheim den Begriff unter der entsprechen-
e “ den Bildnummer am Ende der Spielanleitung (Seite 11) nach.

~, (Die Bildnummer befindet sich am Rand der Bildkarte.) In

2. unserem Beispiel muB der Begriff ,Clown" erraten werden.
. Jetzt schlieBt er alle Klappen und dreht die Bilderbox so,

Spielende:

Das Spiel endet, sobald die erste Spielfigur das Ziel erreicht.
Aber jetzt ,Klappe auf!”... das Spiel beginnt.

Die Bildschablonen:

Wer es schwieriger mag, schiebt einfach eine Bildschablone vor
das oberste Bild. (Dazu werden 5 Bildkarten aus der Box herausge-
nommen, damit die Schablone besser Platz hat.) Je mehr die
Schablone vom Bild zudeckt, desto schwieriger wird das Raten.
Die Ubrigen Regeln bleiben gleich. Die einfachste Schablone, ist
die mit den Kreisen, die schwierigste, ist die mit den rechteckigen
Ausschnitten. Sie zeigt weniger als ein Viertel des Bildes und hat
noch eine Besonderheit. Sie kann viermal gedreht werden und
zeigt jedesmal andere Ausschnitte, d.h. mit dieser Schablone kén-
nen alle Bilder viermal durchgespielt werden, ohne daB sich die
Bildausschnitte wiederholen.




Das ziehen der Spielfiguren:

Fir jedes Tipp-Kértchen im ,Richtig” &) -Fach gibt es Punkte. Der
Spielleiter nimmt dazu alle Tipp-Kartchen als Stapel aus diesem
Fach heraus. Der Spieler, der sein Tipp-Kartchen zuerst abgegeben
hat, es liegt ganz unten im Stapel, erhélt 5 Punkte. ..

in diesem Beispiel erhélt Eva (griin) 5 Punkte

und zieht seine Spielfigur 5 Felder vorwarts, der Spieler dessen
Kartchen dariiber liegt, zieht seine Spielfigur 4 Felder vorwérts,

das ist Tom (gelb),

die nachsten Spieler dirfen 3, bzw. 2 Felder bzw. 1 Feld vorwirts.
Der 6. Spieler, der richtig geraten hat, geht leer aus und bleibt mit
seiner Spielfigur stehen.

Der Spielleiter zieht seine Spielfigur immer 3 Felder voran.

Eine neue Runde beginnt:

Nachdem alle Spielfiguren vorgeriickt und alle Tipp-Kartchen an
die Spieler zuriickgegeben wurden, beginnt eine neue Raterunde.
Der im Uhrzeigersinn nachste Spieler ist der neue Spielleiter, Er er-
halt die Bilderbox, dreht sie so, da die Klappen zu ihm zeigen,
zieht die Bildkarte, die vorher geraten wurde, heraus, steckt sie
nach hinten in die Bilderbox, sieht sich das neue Bild geheim an
(oder liest den Begriff in der Spielanleitung nach), schlieBt alle
Klappen, dreht die Bilderbox um, offnet die erste Klappe, und er-

neut geht's los!

daB alle Spieler gut auf die Klappen sehen kénnen. Schon kann's
losgehen! Erste Klappe auf. . . !

Das Raten beginnt:

Der Spielleiter 6ffnet eine beliebige Klappe (mit dem Zeigefinger
am Rand). Ein kleines Stiick vom Bild wird sichtbar. Was mag das
wohl sein? Ganz klar, es ist... oder doch nicht? Alle Mitspieler
ratseln laut herum.

Wer eine Idee hat, was es sein konnte, gibt eines seiner 3 Tipp-
Kértchen dem Spielleiter und nennt laut den Begriff.

Hugo (rot) gibt eines seiner Tipp-Kartchen ab und sagt laut
.Bonbon".

Der Spielleiter steckt das Tipp-Kértchen geheim in das Fach ,Rich-
tig“@ oder ,Falsch” @) (auf der Riickseite der Bilderbox), je nach-
dem.

In unserem Beispiel ist ,Bonbon" falsch, also wandert das Kart-
chen in das , Falsch” &) -Fach. Er sagt kein , Sterbenswortchen”,
alles ist streng geheim. Die Mitspieler wissen nicht, ob ,Bon-
bon” richtig oder falsch ist und sie raten weiter.




Will kein Mitspieler mehr eine Vermutung abgeben, 6ffnet der
Spielleiter die nachste Klappe.

Nach 3 gedffneten Klappen ist sich Eva (griin) ganz sicher, es ist
ein ,Clown”, Sie gibt ihr Tipp-Kartchen ab und nennt den Be-
griff laut. Tom (gelb) sagt, Eva hat recht, es ist ein , Clown" und
gibt eines seiner Tipp-Kértchen ab.

Jeder Spieler kann sich sofort oder spater einer bereits genannten
Vermutung eines anderen Mitspielers anschlieBen. Dazu nennt er
den Begriff nochmals laut und gibt eines seiner Tipp-Kartchen ab.

Die Tipp-Kartchen:

Jeder Spieler kann (mufB aber nicht!) um ein Bild zu erraten, bis zu
3 Vermutungen duBern. Dabei ist es vollig gleichgiltig, ob ein an-
derer Mitspieler schon vorher dieselbe Vermutung genannt hat.
Wichtig ist, daB die 3 Vermutungen (Begriffe), die ein Mitspieler
abgeben kann, unterschiedlich sind.

Ist sich ein Spieler ganz sicher den richtigen Begyriff zu kennen, darf
er trotzdem nur 1 Tipp-Kartchen dafiir abgeben.

Beim Abgeben des Kértchens kommt es auch auf Schnelligkeit

W

an, wer zuerst sein Tipp-Kartchen abgibt, darf den Begriff zuerst nennen,
Der Spielleiter stapelt die Tipp-Kartchen in den beiden Fachern
.Richtig"® und ,Falsch”®. Ganz unten das zuerst abgegebene
Kértchen, ganz oben das zuletzt abgegebene.

Das Geheimnis wird geliiftet:

Nach und nach werden vom Spielleiter immer mehr Klappen ge6f-
fnet, die Spieler nennen Begriffe und geben ihre Tipp-Kértchen ab.

Dies geht solange bis:
- alle Spieler das Bild erraten haben (jeder Spieler hat ein
Tipp-Kértchen bei ,Richtig” @), oder
- alle Spieler ihre 3 Tipp-Kértchen abgegeben haben, oder
- alle Klappen offen sind und kein Spieler das Bild erraten
hat.

Und jetzt ist SchluB mit der Raterei!

Der Spielleiter 6ffnet alle Klappen, jeder kann das Bild erkennen.
Ganz klar, es ist...

...ein ,Clown"!

Und jetzt heifit's: ...
Punkte kassieren und
Spielfiguren vorwartsziehen!




