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Spielregel

Die Spieler legen vor Spielbeginn fest, wie viele Fragerun-
den (s. unten) sie spielen wollen. Zu Beginn solltet ihr mit
zwolf Fragerunden starten.

Es wird reihum im Uhrzeigersinn gespielt und der jlingste
Spieler beginnt.

Er zieht sich eine Bildkarte von einem der beiden Stapel.
Diese betrachtet er so, daB die Mitspieler nicht sehen kén-
nen, was auf der Karte abgebildet ist. Der Spieler sagt nun
zu seinen Mitspielern: ,Ich sehe was, was ihr nicht seht!“.

Durch geschicktes Fragen sollen die Mitspieler dann her-
ausfinden, was auf dem Kartchen abgebildet ist. Eine kleine
Hilfestellung hierfiir gibt es: Das Motiv auf dem Kartchen ist
auch auf dem Spielplan zu finden. Irgendwo ist es in dem
Rategarten zu sehen. Doch was kann es nur sein?

Wie wird gefragt?
Die Spieler fragen der Reihe nach im Uhrzeigersinn. Es diir-
fen nur Entscheidungsfragen gestellt werden. Das sind
solche, die der Spieler, der befragt wird, mit ,Ja“ oder
-Nein“ beantworten kann.

Beispiel:

Michaela (M) spielt mit Thomas (T) und Sabine (S).
M: Ich sehe was, was ihr nicht seht!

T: Ist es eine Pflanze?

M: Nein.

S: Ist es ein Spielzeug?

M: Ja.

T: Ist das Spielzeug rund?

M: Ja. 54U
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Jeder Spieler darfimmer nur eine Frage stellen, wenn eran
der Reihe ist.

Ihr durft nicht nach der Lage des Gegenstandes auf dem
Plan fragen, z.B.: ,Liegt der Gegenstand unten rechts in
der Ecke?”

Wenn ein Spieler meint zu wissen, was auf der Karte abge-
bildet ist, kann er seine Vermutung auch auBern, statt eine
Frage zu stellen. Dies darf ein Spieler aber nur tun, wenn er
an der Reihe ist.

Welche Aufgabe hat die Spielfigur?

Bei Spielbeginn steht die Spielfigur an der Pforte. Nach
jeder Frage ruckt der Spieler, der befragt wird, die Figur auf
dem Weg durch den Garten ein Feld vor, egal ob er die
Frage mit ,Ja“ oder ,Nein“ beantwortet. Ist die Figur beim
Haus am oberen Ende des Gartens angekommen, dann ist
eine Fragerunde beendet.

Die Figur zeigt den Spielern also immer an, wie lange die
Fragerunde zum Erraten des Motivs auf dem Kartchen
noch dauert.

Wie lange dauert eine Fragerunde?

Eine Fragerunde dauert max. 15 Fragen (und Antworten) —
genauso viele Felder hat der Weg von der Pforte zum Haus.

Eine Fragerunde kann auch beendet sein, bevor die Figur
das Haus erreicht hat, namlich dann, wenn ein Spieler erra-
ten kann, was auf dem Karichen abgebildet ist.

Was geschieht mit dem Bildkirtchen?

Die Kartchen geben immer an, was zu erraten ist.

Wird die Abbildung auf dem Kértchen von einem Spieler
erraten, bevor die Figur das Haus erreicht hat, bekommt er
das betreffende Kartchen und legt es verdeckt vor sich hin.
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