
Mogelei - Spielregel
Bei Familie Mogelei muß im richtigen Moment geblufft ,r,/erdenl
ln jeder Runde wird eine Farbe aufgeflrfen, die bedient werden muß.
Wer die Farbe nicht hat, legt eine andere Farbe. Weiljedoch die Kar-
ten verdecK auf den Tisch gelegt werden, $Eiß zunächst kener - wer
was gelegt hat. Nacheinander werden die Spieler gefragt, ob sie ihre
Karte aufdecken möchten oder nicht. (Wer die aufgerufene Farbe
nichl bedienen konnte, darf seine Karte nicht aufdecken!). Werdie
höchste Kade der autgerufenen Farbe autdecK, ist an der Reihe.
Manchmal isl es besser, daß man eine Karte der gerufenen Farbe
verdecK läßt und blufi - man darf sich nur nicht erwischen hssen.
Der Spieler mit der höchsten aufgedecken lGrte hat die Möglichkeit.
einen Mtspieler des Blutfens zu verdächtigen, die Runde weiterzu-
tühren oder die Runde zu beenden. Je hnger die Runde daued, desto
schwieriger wird es, einen Mitspieler beim Bluffen zu erwischen, denn
die Karten derzu Beginn der Runde geforderten Farbe $€rden immer
weniger... Wer beim Bluffen erwischt rrJird, erhält die ausgespielten
lGrten und somit auch die Spiegeleier - sie zählen MinuspunKe. Mit
dem ,dicksten Ei" wird belohnt, wer am besten geblüIft hat.

Splelerzahl
3-E Spieler ab f 0 Jahren

Spielmalerial
Je 24 Kanen ( 1 -24) in den Farben der Familie Mogelei
Vater Mogelei;
Mutter Mogelei:
Tochter Mogelei:
Sohn Mogeiei:
12 Belohnungskarlen lür ,das dickste Ei'

Spielziel
Belohnungskarten bring€n PluspunKe, Spiegeleier MinuspunKe;
wer die beste Punldzahlerzieft, gewihnt.

Spielvorbereitung
Sortieren Sie die Belohnungskarten aus und legen Sie sie als
ofienen Stapel in die Mitte des Tisches. Von der Famitie l\rogetei
sind immer alle Familienmitglieder (Farben) im Spiel. Wetche
Kartenwerte gebraucht werden, hängt jedoch von der Anzahl der
Spieler ab:
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Spieleranzahl Kartenwerte
3 1-9
4 1-12
5 1-15
6 1-18
7 1-21
I 1-24

Oie restlichen tarten bleiben in der Schachtel urld spielen nicht mit.
Aullerdem brauchen Sie noch Papier und Bleislifr, um die punHe zu
notieren.

Ein Spieler wird zum tGrtengEber bestimmt. Beim nächsten Spietwird
der Spigler lhks von ihm zum neuen Kartengeber, die Rolle wechselt
also von Sprel zu Spi6l im Uheeigersnn Der ,Grtengeber mischt die
lGrlen und teilt sie verdeckt an alle Spieler (auch sich selbst) aus.
Jeder eöält 12 Kaden, die er auf die Hand nimmt und nach Faßen
sorliert.
Spieltipi L€ssaa Sie §ch von den Mitstrielem nbht k die Kaien

schaudn!

Spielablauf
Mogelei b€sleht aus mehreren Runden. lm Gegensatz zu anderen
lGrteDspielen ist eine Runde nicht unbedingt beendet, wenn jeder
eine lG.te ausgespielt hat, sondem di€ Runde kann aus mehreren
Ourshgängefl bestehen.DEr Spieler linksyom Ka engeber isl der
erste 3usrufer. Das Spiel ist zu Ende, wenn kein Spieler mehr
Karten aul der Hand hal.

Beginn einer Ruode
Der .Ausrufe|. kano jede beliebigg Faöe aufrufen (auch eine
Farbe, die er gar nicht hat).
Der Srieler rufi z. B.: .SCHWARZ-. Alte Spieler (auch der Aus-
rufer) legen daraurhin v e rde c kt eine lGrte vor sich nach
folgenden Äbregeregerr auf den Tisch:

a Wer die aufgerufene Faüe iuf der Hand hat, muß eine lGrte
dieser Farbe yerdeckt vor sich legen.

a Wer die aufgerufene Farbe nicht auf der Hand hat, legt eine
bellet ige andere lcrte verdecK vor sich.

SCHWARZ
ROT
GELB
BLAU
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Aufdecken oder nicht?
Nachdem alle Spieler eine Karie ausgespielt haben, entscheidet
jeder, ob er seine lGrte aufdecK oder nicht. DerAusrufer beginnt.
dje anderen folgen im Uhaeigersinn:

o Werdie aufgerufene Farbe nicht ausspielen kohnte (weiler
sie nicht hatte), muß seine Karte verdeckt liqqen lassen. Er
verrätjedoch nicht, welche Karle er gespielt hat.

. Wer die aurgerufene Farbe ausgespielt hat, hat die Wahl:- Er kann die Karte aufdecken.
- Er kann §e aber auch verdeckt liegen lassen und

bluffen. (Er lut so, als ob er die geforderte Farbe nicht
hal.)

Sobald leder entschieden hat, ob er seine Karte autdecK oder
nicht, wird feslgestellt, wer an der Reihe ist:

. Wurde in dem leäen Durchgang keine lGrte aufgedecK, ist
wieder der Ausrufer an der Reihe.

a Wurden in dem letzten Durchgang eine oder mehlere Karten
aufgedeckt, ist derjenjge an der Reilre, der in dem let ten
Durchgang den höchsten WeJt aufgedeckt hat.

(Mit 
"dem letztem Durchgang" sind immer die oben liegenden

Karten gemcintl)

Der Spieler, der aß der Reihe ist, hat nun die Wahl:
1. E, §agl an: ,,lch mache weiterl"

Die Runde wird fortges€ä und der rEchste Durchgang beginnt:
Der Spieler muß emeut die zu Beginn dieser Runde aufge-
rutene Farbe rufen. Danach spielt jeder verdeclit eine Karte nach
den bekannlen AbregeregerD aus. Die lGrte wird auf die zuvor
g6pielte(n) frarte(n) gelegt, aber so, daß die darsotertiegende(n)
lGrte(n) noch zu sehen i§ (6ind), Oanach heißt es wieder:

"Auldecken 
gder nicht?'

2, Er sagt an:,,lch mache Schluß!"
Damit beendet erdie Runde, Es wird ermittett, ob ein Spieler
,,das dick§e Ei'gelegt hat. Danach sammell der Spieler, der dje
Runde beendet hat, alle auwespielten lGrten dieser Runde ein
und legt sie als Stapel neben sich auf den Tisch. Der Spieler. der
die Kart€n erhalten hat, beginnt mit der nächsten Runde - siehe
Beginn einer Runde.
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3. E( sagt an: ,,Ou bluffst!"
Damit verdächtig( er einen Mitspieler, der se,ne lGrte nicht aufge-
deckt hat, die aufgerufene Farbe gespielt zu haben. Der Ver.
dächtigte muß daraulhin seine zuletä gelegte Karte aufdecken.

. Hat der verdächtigte Spieler tatsächlich die aufgerufene
Farbe ausgespielt, erhält er alle in dieser Runde ausge-
spielten Karlen.

. Hat erjedoch nicht geblufft und eine andere Farbe ausge-
spielt, erhält der Spieler, der den Verdächt geäußert hat, die
in der Runde aüsgespielten Karten.

Beyor einer der beiden Slieler die lcrten erhält, Wrd das das
dickste Ei" ermittelt.

Der Spieler. der die gcspielten Karten erhalten hat, beginnt mit der
nächsten RuMe - siehe Beqinn einer Runde.

Das dlckste Ei
AIle Spieler, die im let en Durchgang ihre Karte noch verdeclit
liegen haben, decken diese auf. Wer von diesen §Eieler die
höchste Karte der aufgerufenen Farbe gEpielt hat, hat .das
dickste Ei' gelegt- Er erhält eine Belohnungskarte vom Stape! in
der Tischmitte und legt sie neben sich ab.

llflCHTtG;
Weden in einer Runde mehrere Durchgänge gespielt, gehl es
immer nur um die im letzlen Durshgang gespielten Karten,,,/enn
das dickste Ei ermittelt wird, ein Verdacht ausgesprochen wird
oder es darum gen: ,qufdecken oder nichtT!

Ende des Spiels
Oas SPel endet, wenn die letzte lGrte gesFielt wurde, Auch filr
dae letäe Runde wird ermittelt, wer die lGrten einsammeln muß
und wer,daa dickste Ei' gelegt hat. Dann wird abgerechnet.
Jede Belohnungskarte zähtt 3 PluspunKe, jedes Spiegelei
'l Minuspunkt (es werden nur die Spiegeleier an einem Kadenrand
gezähtt). Das PunKergebnis wird notiert - ein neues Spiel beginnt.
Wer nach 5 Spielen die beste Punktsahleaielt hd, ist Gewinner.
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Mogelei

Spielbeispiel und Spieltips
... nur, wer im ichtigen Moment blufft, wird gewtnnen...

Spielbeispiel

Es spielen: Anton, Berta, Claus, Doris, Emil

Eeginn der Spielrunde
Ourchgang 1: Spieler A i§ derAusrufer. Er kann jede beliebige Farbe
aus.uten - auch eine Farb€, die er nicht hat. Der SpielerA ruft die
Farbe ,SCHWARZ. Alle Spieler leg€n verdeckt eine Karte vor sich ab.
Wer SCHWARZ hal, muß auch SCHWARZ legen! Wer die Farbe
SCHWARZ nicht hat, legt eine beliebige andere Farbe.

ABCOE

nEnnn
Jeä heißt es: -Aufdecken oder nicht7 - ln der Reihenfolge: A - B - C
- O - E. Wer SCHWARZ gelegt hat, kaon aufdecken oder seine Karte
v€rdecK hssen (bluffeo). Wer kein SCHWARZ gelegt hat, muß die
Kade verdecK lassen.

ABCDE

EEEEI
Der Spieler D ist ieä an der Reihe - er hat die höchste Karle in der
Farbe,SCHWARZ' (SCHWARZE 11) gel€gt. Spieler D könnte
,Schluß machen', Spieler E verdächtigen oder ,,,,'iEitBrspielen', Er
enlscheidet sich for 

"weiterspiden'. Spieler D muß nun wieder die zu
Beginn der Spielrunde aufgerufene Faöe rufen:,SCHWARZ!"

l^
J

Durcigang 2: Alle Spieler legen wieder verdecld eine Karte vor sich
ab - so, daß die darur{erliegende noch zu sehen ist. Wer SCHWARZ
hat, muß auch SCHWARZ legen! Wer die Farbe SCHWARZ nicht
hat. legt eine beliebige andere Farbe.

ABCDE

frfifr8r
JetZ heißt es,Aufdecken oder nicht?' - ln der Reihenfolge: D - E - A -
B - C. We. SCHWARZ gelegt hat, kann aufdecken oder seine lGrte
verdecld lassen (bluffen), Wer kein SCHWARZ gelegt hat, muß die
Kade verdecld lassen

frfrtfr fr
Der Spleler B is{ jdzt an der Reihe - er hat im leUten Durchgang die
höchste Karte in der Farbe "SCHWARZ'(die SCHWARZE 2) gelegt.
Er könnte,Schluß machen', ,weiterspielen" oder entu/eder A, C oder
E verdächtigen. Der Spieler B entscheidet sich OEbl for,weiterspB
len", weil die Chance jemanden beim Bluffen zu erwischen, mit iedem
vleiteren Ourchgang kleiner wird- Er i /ill jemanden verdächligen, der
vielleicht geblufit hat. Spieler B oberl€t:

,Spieler A macht sq ein ehrliches Gesicht - der hat nicht geblufft...,'
.Spieler C hat bei der Frage.Aufdecken oder nichtT lange tlberlegt."

"Spiele. E träut sich bestimmt niclit, zu bluffen - odel.f

Spieler B entscheidet sich und sagt zu Spieler C: ,Du bluft€t!". Spieler
C muß nun s€ine Karte autdecken: Es ist die GELBE'12- SpielerC
hat abo doch nichi gebum...Pech gehsbt - falsch verdächtigt.

Spieler B erhält alle Karten aus der Rund€ (1 0 f.a(en). Die lGrten legt
er verdeckt neben sich ab -.iedoch muß vorher noch das dickstc Ei
unler den verdecK gebliebene lGrten ermitelt werden.

Spieler A und E drehen deshalb ihre Karte um und nun zeigt sich,
daß beide geblufft haben:

EE
Spieler A hat die SCHWARZE I gespiet, SpielerE hat die
SCHWARZE 8 gespielt - (obigens hat Spielar E damit auch schon
im ersten Durchgang gBblufi\.

Doch !rcr hat am besten geblufff?
Da Spieler A die höchste (verdeckte) lGrte in der Farbe SCHWARZ
in dem letzten Durchgang hatte, erhält er eine Belohnungskade aus
der Tischmitte und legt sb neben sich ab.

Hätte Spieler B den §pieler A verdächtigt, hätte der Spieler A alle
lGrlen aus d€r Runde erhalten. Hätte Spieler B den Spieler E
verdächtigt, Mtte Spieler E die lGrten aus der Runde erhalten.

D€. Spieler, der die Karten erhalten hat (Spieler B), beginnt mit der
nächsten Spielrunde und wird Ausrufer.

Spiellips

Wann sotlte ein Spieter (AusrufaÜ sagen: ,,tch mache weiter!"?
(Jeder Spieler muß mindestens eine Karte aul der Hand haben.)
Wenn der Spieler davon ausgeht, daß im näch§en Durchgang ein
anderer Spieler die huchste lGrle der autgerufenen Farbe
autdecld.

Wann soltle ein Spietor (AusruteÜ sagent ,,rch mach. Schtttßl'?
Wenn der Spielerzu keinem anderen Spieler sagen kann: ,Du
bluffstl', vieiljeder Spieler seine 2ulel, gespielte Karle aufgedecK
hat und er davon ausgehl, daß er in einem weteren Durchgang
keinen Milspielel mehr beim Bluffen erwischen wird. Das ist d€r
Fall, wenn bereits alle lGrten einer Faöe gespielt sind.

7
i' ann sollle ein Spielet (Austafer) sagen: ,,Du hlunstt',?

(Es muß mindestens eine Karte seiher Mitspieler verdesK
geblieben se'n.)
Wenn der Spieler nicht tleiterspielen und auch nicht Schluß
machen möchte, sondeh einen seiner Mlspieler des ,Bllffes.
überführen will.

'lelche Fafbe soll man leEen, wenn man dle autgerufeDe Farbe
icha aul der lhnd hat?

Man könnte ein6 Farbe legen, vor der man nur eine l(ade oder
wenige lGrlen hat.

tlelchen Kadenwefi soll man legen, wenn man dto autgerufene
t:a.bo haa und somlt legen muß?

Wird eine Faöe zum ersten Mal in einer Runde aufgerufen, kann
man einen hoheo Kartenwerl ablegen.
Dle kleineren Werte hebt man sich lor weitere Ourchgänge aut
ABER: Wer das 

"dickste 
Ei' legen wi[, muß genau umgekehrt

verfahren und hoffen, daß er nichl verdächtigt wird.

We. kl an dü Rdhe, wenn arle Spie/f/ lhre XaIte boi dar Fnga
,,Autdecken oder nicht?. verdacl<t gehsseo habn?

Es Ist der Ausrufer an der Reihe.

Nann eln Splole/ slch auch seldst vetdäct ügen, gebtufü zu
haban?

NEIN, ndorlich nicht!
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