Spielanleitung

KOKOLORES ist ein unterhaltsames Ge-
sellschaftsspiel fir 2—6 Personen. Die An-
zahl der Mitspieler kann jederzeit erhsht

werden, wenn zwei oder mehr Spieler ein

Team bilden.

Es wird in Runden gespielf, Spieldauer pro
Runde ca. 5 Minuten. Gesamtdauer des
Spiels mindestens 40 Minuten.

Das Spiel ist zu Ende, wenn der erste Spieler
durchs Ziel geht und damit KOKOLORES-
Kénig wird. Der Spaf3 ist am gréBten, wenn

~ die Fragen mit Humor und Phantasie beant-

wortet werden — je mehr Quatsch und
Nonsens dabei herauskommt, desto unter-
haltsamer wird es!

INHALT

- Spielbrett

Spielfiguren

P Wifel

3000 Begriffen

SPIELVORBEREITUNG

Das Spielbrett wird aufgebaut und dle Fra-
gekarten werden neben dem Splelbreff be-
reitgelegt. Jeder Spieler wahlt seine Spiel-

steinfarbe und geht an den Start, also in die

Mitte des Spielfelds.

Generell gilt, daf alle Felder mit mehreren
Spielsteinen belegt werden konnen.

Es ist auf3erdem ratsam, for alle (Streit-)Falle
ein Lexikon oder Wérterbuch bereitzulegen.

SPIELABLAUF

1) Die Spieler wiirfeln. Der Spieler mit der
héchsten Augenzahl beginnt, er wird
Spielleiter der ersten Runde.

2) Der Spielleiter zieht eine Fragekarte,
wirfelt und liest die entsprechende Fra-
gekarte vor (Augenzahl 1= Frage ,1”
etc.).

Wenn der Spielleiter eine ,6" wirfelt,
darf er keine Frage stellen. Er muf3 die
Leitung der Spielrunde und die Fragekar-
te an den Spieler, der links von ihm sitzt,
abgeben.

3) Wiirfelt der Spielleiter eine Zahl zwischen
7 und 5, liest er allen anderen Spie-
lern den entsprechenden Fragebegriff
vor. Nun haben die Spieler 30 Sekunden
(oder léinger, bitte vorher ein Zeitlimit
vereinbaren) Zeit, den Begriff im Uhrzei-
gersinn zu erkléren oder zu raten. Lassen
Sie sich schnell etwas einfallen — je ver-
rickter und spaBiger, desto besser!

4) Der Spielleiter liest die richtige Antwort
vor. Als rlch’rlg gilt eine Antwort auch
dann, wenn sie nicht buchstabengetreu,
sondern nur sinngemdf3 der Antwort auf
der Kartenrickseite entspricht.

5) Sollten mehrere Spieler die richtige Ant-
wort kennen, so gilt nur die erstgenannte
Antwort. Die anderen Spieler mit der
richtigen Antwort dirfen nur einmal wir-
feln.



6) Der Spieler mit der richtigen Antwort

* darf zweimal wirfeln und mit seinem
Spielstein um die entsprechende Augen-
zahl vorriicken. Alle anderen Spieler dur-
fen nur einmal wirfeln und vorricken.
Der Spieler, dem Uberhaupt keine Ant-
wort einfiel, geht leer aus: er bleibt sit-

zen, darf also nicht wirfeln. Der Spiellei-
ter darf weder wirfeln noch vorriicken.

7) Kartenverteilung: wer die Antwort kennt,
darf die Karte behalten. Falls niemand
die Frage richtig beantworten konnte,
darf der Spielleiter die Karte behalten.

8) Damit ist die Runde beendet und die
ndchste Runde beginnt. Der Sﬁaiefef links
vom Spielleiter Gbernimmt die Leitung der
neuen Runde. Er zieht eine Fragekarte,
worfelt. ..

HEIMATEELDER

Kommt ein Spieler auf sein Heimatfeld,
ruckt er automatisch um drei weitere Felder
Vor.

Heimatfeld bedeutet, daf3 die Feldfarbe
mit der Farbe seines Spielsteins Gberein-
stimmt. Beispiel: fUr den Spieler mit dem ro-
ten Spielstein sind alle roten Felder Heimat-

felder.

RISIKOFELDER

Sobald einer der Spieler auf ein Risikofeld
':_=_1(Qmm’r zieht der Spielleiter speziell fur ihn
eine Fragekarte. Weif3 er auf die erste Fra-
ge auf der Karte keine Antwort, muf3 er
wirfeln und die gewUrfelte Augenzohl
RUCKWARTS gehen. Die Fragekarte geht

dann an den Spielleiter.

Wenn der Spieler die richtige Antwort
kennt, gehért die Karte ihm und er darf —
wie sonst auch — zweimal wirfeln und vor-
ricken.

RUTSCHE

Kommt einer der Spieler auf die Rutsche,
muf} er bis ans Ende der Rutschbahn zuriick-
gehen.

ZUSATZPUNKTE

Auf jeder Fragekarte befindet sich in der lin-
ken Ecke ein Buchstabe. Wenn man aus
mindestens vier gesammelten Karten mit
den Eckbuchstaben ein sinnvolles Wort bil-
den kann, darf der Spieler soviele Felder
vorricken, wie sein Wort Buchstaben hat.
Beispiel: LEXIKON=7 Buchstaben=7 Felder
vorriicken. Die Karten, aus denen bereits ein
Wort gebildet wurde, werden neben dem
Spielfeld abgelegt.

VARIANTEN

1) Um das Spiel einfacher oder schneller zu =

machen, kénnen die Spieler festsetzen,
daB3 man auf die Risikofelder verzichtet.
Das bedeutet, daf} nichts passiert, wenn
ein Spieler auf ein Risikofeld kommt.

2) Eine weitere Variante ist, die Spieler zu
Beginn jeder Runde eine Fragekarte zie-
hen zu lassen. Damit erhaht sich die
Chance, mit den Eckbuchstaben léngere
Worte zu bilden. Die Spieler kommen
dann schneller zum Ziel und der Spaf3 am
Woérter bilden” ist gréfier.

3) ,KOKOLORES Paradox” heif}t die Va-
riante, bei der nicht die Frage, sondern
die Antwort vorgelesen wird. Die Spieler
missen dann versuchen, den entspre-
chenden Frseﬁtgebegrlﬁc zu finden.
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