
Krzspielregel

Spielleiter: - kennt als einziger das Bild

- öffnet nach und nach die KlaPPen

- sortiert die abgegebenen Tipp-Kärtchen

nach Richtig (9
Fakch Q)

- verteilt die Punkte 5, 4,3.2, 1

- erhält immer 3 Punkte

- wechselt im Uhrzeigersinn

Mitspieler:

Punkte:

- versuchen das Eild möglichst schnell zu erraten

- ein Spieler gibt pro genannten Begriff nur ein

Tipp-Kärtchen ab

- jeder Mitspieler kann bis zu 3 verschiedene Vetmu-

tungen pro Bild nennen, dabei ist es gleichgÜltig,

ob lemand anderes d e gleiche Vermutung schon vor

her genannt hat.

Wer als erst€r den Begriff richtig erraten hat,

unterstes Tipp-Kärtchen im,,Richtig-Fach(9 ",

erhält 5 Punkte und zieht seine Spielfigur 5 telder

vorwärts, der nächste Spieler, dessen Kärtchen

darüber liegt, 4 teldet der nächste 3, 2, und

1 Feld vorwärts.
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1 Bilderbox mil 8 Klappen und 2 Fächern auf der Rückseite

für,, Richtig "(9 und,, Falsch' Q)
108 Bildkanen (beidseitig bedruckt - 215 Bilder)

3 Bildschablonen

'l Spielplan

6 Spielfiguren in 6 Farben

l8 Tipp-Kärtchen in 6 Farben, pro Farbe 3 Kärtrhen
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Eot. Spi.lrariante: Sonderfelder

Wer noch mehr Spannung am Spielende haben will, spieh mit den

Sonderfeldern und ohne oder mit Schablone.

fj§lffi#rffi'ffiH#;r#:'rtr',l.
auf ein olches Feld zieht, muß eines von seinen Tipp-

Kärtchen ebgeben.

Spietidee:

ln der Bilderbox sind 108 Eildkarten (216 Bilde0, auf denen ein

Gegenstand, ein lier, etwas zum Essen, oder etwas ganz anderes

abgebildet ist.

Alle I Klappen der Bilderbox sind geschlossen. Es geht um das er-

ste Bild. Was ist wohl darauf abgebildet?

Nach und nach ... Klappe für Klappe ... wird das Bild vom Spiel-

leiter aulgedeckt. Je mehr vom Bild zu sehen ist, desro leichter

könnt ihr erkennen, was es ist. Alle Spieler (außer dem Spielleiter)

raten fleißig mit und geben laut ihre Vermutungen ab. Wer als er-

ster von euch den richtigen Begriff enät, erhält die meisten Punkte

und darf mit seiner Spielfigur auf dem Spielplan am weitesten

vonücken.=l 
ri HJ:flit'il';#ff 
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Alle anderen Regeln bleiben gleich.

Auch diese Spiefuariante ist sdrwieriger als die Grundversion und

kann mit oder ohne Schablone gespielt werden. Der Spielleiter öf-

fnet die erste Klappq doch bevor er die zweite Klappe öffnet.

sdlließt er die erste wieder, bevor er die dritte öffnet wird die

zweite wieder geschlossen usw...

Dh Sphler sehen also immer nur einen Bildausschnitt und müssen

sich merken, was sie vorher gesehen haben.

Alle anderen Regeln bleiben gleich.

Zweite §pielvariante: Memo
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Spielziel:

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

winnt das 5piel.

Vorbereitung:

-Der Spielplan kommt in die Tis(hmitte.

-Die Bilderbox wird aulgestelh, alle Bildkarten werden gemischt

und wieder in die Box hineingesteckt. Dabei ist es völlig egal, wie

und welches Bild vorne ist. Ein Bild kann auch auf dem Kopl ste-

hen oder auf der Seite liegenl

-Jeder Spieler erhält eine Spielfigur, die er auf das Startfeld stellt

und die 3 farblich dazu passenden Tipp,Kärtchen, die er bei sich

behält.

Der Spietleiter:

Der älteste Spieler von euch ist der erste Spielleiter. Er nimmt die

Bilderbox zu sich und dreht sie so. daß die Klappen zu ihm zeigen.

Er öffnet alle Klappen, steckt das vorderste Bild, das alle beim Fül-

len der Box gesehen haben, ganz nach hinten in den Stapel. Das

erste Bild, wel(hes vorne liegt, muß nun von den anderen Spielern

erraten werden. Er sieht es sich genau an. Aber; schön geheim hal.

tenl lst sich der 5pielleiter nicht sicher. wie der gesuchte Begriff

l, genau heißt, liest er geheim den Begriff unter der entsprechen-

,./' den Eildnummer am Ende der Spielanleitung (seite I I ) nach.

Spielende:

Das Spiel endet, sobald die erste Spielfigur das Ziel erreicht.

Aber jetzt ,,Klappe auf! ". . . das Spiel beginnt.

Die eitdschablonen:

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.) .le mehr die

Schöblone vom Eild zudeckt, desto schwieriger wird das Raten.

Die übrigen Regeln bleiben gleich. Die einfachsle Schablone, ist

die mit den Kreisen, die schwierigste, ist die mjt den rechteckigen

Ausschnitten. Sie zeigt weniger als ein Viertel des Bildes und hat

noch eine Eesonderheit. Sie kann viermal gedreht werden und

zeigt iedesmal andere Ausschnitre, d.h. mit dieser Schablone kön.

nen alle Bilder viermal durchgespielt werden, ohne daß sich die

Bildausschnitte wiederholen. ,r.ffi
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Das Ziehen der Spielfiguren:

Für jedes Tipp-Kärtchen im ,Richtig" @ -ta(h gibt es Punkte. Der

Spielleiter nimmt dazu alle Tipp-Kärtchen als Stapel aus diesem

Fach heraus. Der Spieler, der sein Tipp-Käftchen zuerst abgegeben

hat, es liegt ganz unten im Stapel. erhält 5 Punkte...

in diesem Beispiel erhält Eva (grün) 5 Punkte

und zieht seine Spielfigur 5 Felder vorwärt1 der Spieler dessen

Kärtchen darüber liegt, zieht seine Spielfigur 4 Felder vorwärts,

das ist Tom (gelb),

die nächsten Spieler dürfen 3, bzw. 2 Felder bzw. I Feld vorwäns.

Der 6. Spieler, der richllg geraten hat, geht leer aus und bleibt mit

seiner Spielfigur stehen.

Der Spielleiter zieht seine Spielfigur immer 3 Felder voran.

Ein. n"u. Runde beginnt:

Nachdem alle Spiel{iguren vorgerückt und alle Tpp-Kärtchen an

die Spieler zurückgegeben wurden, beginnt eine neue Raterunde,

Der im Uhrzeigersinn nä(hste Spieler ist der neue Spielleiter, Er er-

hält die Eilderbox, dreht sie sq daß die Klappen zu ihm zeigen,

zieht die Bildkarte, die vorher geraten wurdq heraut steckt sie

nach hinten in die Eilderbox, sieht sich das neue Bild geheim an

(oder liest den Begriff in der Spielanleitung nach), schließt alle

Klappen, dreht die Eilderbox um, öffnet die erste Klappe, und er-

neut geht's losl

daß alle Spieler gut auf die Klappen sehen können. Schon kann's

losgehenl Erste Klappe aul . . I

Das Raten beginnt:

Der Spielleiter öffnet eine beliebige Klappe (mil dem Zeigefinger

am Rand). Ein kleines Stück vom Bild wird sichtbar. Was mag das

wohl sein? Ganz klar, es ist... oder doch nicht? Alle Mitspieler

rätseln laut herum.

Wer eine ldee hat, was es sein könnte, gibt eines seiner 3llpp-
Kärtchen dem Spielleiter und nennt laut den Begriff.

Hugo (rot) gibt eines seiner Tipp-Kärtchen ab und sagt laut

,, Bonbon".

Der Spielleiter steckt das Tipp-Kärtchen geheim in das tach ,,Rich-

tig"(üoder ,,Falsch"(;1 (auf der Rückseite der Silderbox), je nach-

dem.

ln unserem Beispiel ist ,,Bonbon" falsch, also wandert das Kärt-

chen in das ,, Falsch" C9 -Fach. Er sagt kein .,Sterbenswörtchen ",

alles ist streng geheim. Die Mitspieler wissen nicht, ob ,,Bon-

bon" richtig oder falsch ist und sie raten weiter.
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Will kein Mitspieler mehr eine Vermutung abgeben, ö{fnet der

5pielleiter die nächste Klappe.

Nach 3 geöffneten Klappen ist sich Eva (grün) ganz sirher, es ist

ein ,,Clown", sie gibt ihr Tipp-Kärtchen ab und nennt den Be-

griff laut. Tom (qelb) saqt, Eva hat recht, es ist ein ,,Clown" und

gibt eines seiner Tipp-Kärtchen ab.

Jeder Spieler kann sich sofort oder später einer bereits genannten

Vermutung eines anderen l\4itspielers anschließen. Dazu nennt er

den Begriff nochmals laut und gibt eines seiner Tipp.Kärtchen ab.

Die ripp-xartchen:

Jeder Spieler kann (muß aber nicht!)um ein Bild zu erraten, bis 2u

3 Vermutungen äußern. Dabei ist es vö11i9 gleichgültig, ob ein an'

derer Mitspieler schon vorher dieselbe Vermutung genannt hat.

Wichtig ist, daß di€ 3 Vermutungen (Begriffe), die ein Mitspieler

abgeben kann, unterschiedli(h sind.

lst sich ein Spieler ganz sicher den richt gen Begrlff zu kennen, darf \
er troudem nur i iipp-Kärtchen dafür abgeben. )

Beim Abgeben des Kä((hens kommt es auch aui 5chnelligkeit \

Fr-
an, wer zuerst sein 

'Ipp-Kärtchen 
abgibt, darf den Begrif{ zuerst nennen.

Der Spielleiter stapelt die Tipp-Kärtchen in den beiden Fächern

,,Ri(htiq'(D und ,Falsch"€), Ganz unten das zuerst abgegebene

Kärtrhen, ganz oben das zuletzt abgegebene.

Das Geheimnis wird gelüftet:

Nach und nach werden vom Spielleiter immer mehr Klappen geöf.

{net, die Spieler nennen Begriffe und geben ihre Iipp-Kärtchen ab.

Dies geht solange bis:

alle Spieler das Bild erraten haben (jeder Spieler hat ein

Iipp-Kärtchen bei,, Richrig"(r), oder

-alle Spieler ihre 3 Tipp-Kärrchen abgegeben haben, oder

-alle Klappen offen sind und kein Spieler das Eild erraten

hat.

Und jetzt ist Schluß mit der Ratereil

Der Spielleiter öffnet alle Klappen, jeder kann das Bild erkennen.

Ganz klar, es ist...

Und jelzt heißt'si .,.
Punkte kassieren und

6
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