’ Uwm die Batterien einzulegen, 6ffnen Sie den Galerierahwen auf der
Inhalt

oten” Seite. Vas Batteriefach befindet sich neben dewr , 2 ™Knopf.
Legen Sie 2 x 1.5V LROZ (AAA) Batterien wie gezeigt ein.

WER 18T ES? Galerié” Klappbox,
6 doppelseitige Figurenbigen (3 x rot,
3 blav), 8 Ratestifte (4 x rot, 4 x blav).

Pie Figur des anderen Spielers
herauszufinden, bevor er deine errat!

Nein-Knopf L L
Zeitknopf / WICHTIG: BATTERIEHINWEIS

Bitte bewahren Sie diese Information zur spateren Verwendung auf. Batterien diirfen nur von

Erwachsenen ausgetauscht werden.

WARNHINWEIS:

1 Wir bitten um genaue Beachtung der fu\qmd,nm'msunuen Verwenden Siz nur die angegebenen Batteriearten und legen Sie diese
emab den +und - Polungs: okt i
2. Ungleiche Batterietypen (Standard- (Zinkkohle} undAIka [ne-Batterien) sawie neue und gebrauchte Batierien dirfen nicht 2usammen
fervendet werden

3. Leere oder verbrauchte Balterien bitte nicht

25 / : : -

Batteriefach & : > BT : A, 1 ,4.Enlfemensieﬂieﬂal‘ en,mnnnass ;
Ein-/Aus-Schalter S S i b £.Sollz s ! b es bite auferhalb der

. : T e < ite anderer elekir I wu\lenSerh Pmduhtzunachblamunduuederamm‘!etenﬂemen
{hinter dewm ROl g : : = 4 Sie i Bl nd egen i s eneut e

o — W/ e i 3 7. AUFLADBARE BATTERIEN BITTE NiCH \’Eﬂ\ﬁhDEN ANDERE BATTERIEARTEN NICHT AUFLADEN.
weiBen Rahmen) POl — e o B A / 7 VWi bel allen Keineren Tele, soten s Batterien von Kindern fem gefallen werden. I Falle lner Verschiuckung suchen Sie bitie
4 { ; 4 stfort einen Arzt auf.

IMPORTANT: UTILISATION DES PILES

4‘ Kafesflffe F : i g 4 Retenez les informations suivantes. Les piles doivent étre mises en place par un adulte,
r ¢ : PRECAUTIONS A PRENDRE :
/ / i / ; s 5 i nfivementles instructions, N' que conselllées. In les corregtement en respectant les
fatisfer Ay . y o A E 2 o s piles nouves ¢ s standard (salines) et elcalines

emble en elre altére, 'eloigner des autres appareils éleclrigues. Remetire en marche
0 oS et les replacer).
T.NEPAS lFHU?EH D‘ﬁCCUMlIb\IEURR HEEHRR. BLES. NE PAS RECHARGER LES PILES NON RECHARGEABLES.
8. Les piles darvent étre maintenues hors de la portée des enfants, Si f'une d'elles est avalée, prévenic un médecin immeédiatement.

: % . _ : T . A y . IMPORTANTE: USO DELLE PILE
splels‘ra“dzahIEY y F y i R 7 Conservate queste informazioni per ogni riferimento futuro. Vi raccomandiamo di far installare le pile
y / sempre da un adulto,
ATTENZIONE :

g : Are i provocars un cort ircaito,
. Qualora il prodotio provocasse delie interferenze nel funzionamento i alire apparecchialure eletiriche, o alter apparecchiatire
terierissero nel funzionamento del prodotto, allontanatelo immediatamente dalle slesse. Se necessario, per resettare, spegnere &
idere il rodotto oppure togliere e rimetiere e ple.
7. MON UTILIZZATE BATTERIE RICARICABILL. NON CEAGATE DI RICARICARE BATTERIE DI ALTRI TIRY.
8. Come tutti i piccoli ongett, tenete queste pile lontane dalla portata dei bambini; se esse dovessero essere accidentalmente ingerite,

consuitate immediatamente un dottore.
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+ Falls bei beiden Spielern die Zeit abgelaufen
ist, kinnt thr trotzdew versuchen, die
gehetwe Figur evres Mitspielers zu erraten,
Jeder Spieler hat 3 Rateversuche. Wer
zuerst richtig rat, gewinnt!

* Falls ein Spieler die Nervew verliert und
versehentlich den falschen Knopf driickt,
teilt er dies seinem Mitspieler mit und
das Spiel geht weiter.

Der Gewinner erhalt 2 Punkte, die er auf
seinem Spielstandzéhler markiert.

2 WERIST ES? Hellseher

2, Spielt wieim klassischen Spiel besehrichen
und 50 [ange, bis efn Spieler gewonnen hat,
Per Gewinner teilt dew Verlierer wit, um
welche Figur es sich bei ihw selbst handelte.

----- e : 3. Bei Spielende erhilt jeder Spieler dessen
Eo ¥ Ratestift im richtigen Feld steckte, einen

Extrapunkt, d.h.:

Spiel gewonnen * + richtig geraten = 3 Funkte

Spiel gewonnen * X falsch geraten = 2 Punkite

Spiel verloren  *+ v richtig geraten = 1 Punkt

2 WER IST ES? Kopfchen-Training!

WICHTIG: Seid besonders vorsichtly, wenn
es darum geht, Fenster zu schlieBen ynd
erinnert euch an die Fragen, die lhr bereits
gestellt habt und die entsprechenden
Antworten. Beispiel: Die Frage lautete:
JHat eine der beiden Figuren blave Augen?”.

s Lavtet die Antwort Ja] kinnt ihr keine

Pieses Konzentrationsspiel hat es in sich, doch
je ofter ihr spielt, desto mehr SpaB wmacht es!
Venn hier geht es um die feineren Unterschiede
zwischen zwei avsgewihlten Figuren!

TIPP: Spielt zverst mit den .bekannten
Gesichtern”

1. Bereitet euch wieim Abschuitt
Norbereitung” beschrieben auf ever Spiel
vor, Pann ratet ihr jeweils insgesamt 3-wal
einfach drauf los, um welche Figur es sich bei
eurem Mitspieler handeln kinnte. Verratet 1

eure Vermutung nicht, sondern steckt 3
Ratestifte neben 2 Figuren eurer Wahl,

2 WERIST ES? Tick-Tack

Vieses Spiel ist schuell und spannend, denn
ihr spielt gegen die Uhr und gegen euren
Mitspieler! Die Zeit lavft... kinnt thr
trotzdew ,.cool” bleiben?

WICHTIG: Die Zeit lutt fir jeden Spieler
einzeln, also msst ihr bei diesewm Spiel fir
Jede Antwort, die thr gebt, unbedingt den
LAd'- oder , Nein"-Knopf driicken... und
zwar schnell!

1. Nach der VYorbereitung” driickt ibr den
Zeitknopt” und haltet ihn so lange
gedriickt, bis die Zeitangabe ertint,
in der ihr spielen wollt:

3 Pieptdne = Schnell

2 Pieptine = Superschnell
1 Piepton = Past unméglich

2. Ver Spieler, dessen Farbe avf dewm Zeitknopf

avflevehtet (Rot oder Blav), beginnt.

3 Vrickt dewn ..Ja"Knopf, um die Uhr zu starien.
4. Sobald die Zeit liuft, beginnt das Spiel.

Aber denkt daran: Es ist superwichtio,
dass thr fiir jede Antwort, die ihr gebt, den
»Ad™- oder ,Nein™Knopf driickt - und zwar
80 schiell wie maalich! Per Spieler; dessen
Farbe auflevehtet, stellt die Frage.

. Das Spiel endet, wenn die Zeit beider Spieler

abgelaufen ist oder aber ein Spieler richtig
geraten hat - je nachdew, was zuerst passiert.

+ Falls die Zeit eines Spielers abgelaufen ist,
spielt der andere Spieler so lange weiter,
bis auch seine Zeit ablavft.

* Falls ein Spieler einen richtigen Tipp
abgegeben hat, bevor seine Zeit abgelaufen
ist, haltet ihr den .. Ja"Knopf 3 Sekunden
lang gedriickt, um die Siegesfanfare
abzuspielent

. Bereitet eueh wie beschrieben vor;
aher wiahlt nun jeweils 2 Figuren aus
- und zwar eine Figur aus jeder Reihe.

2. Beginnt und versucht, die Ahnlichkeiten
zwisehen den beiden Figuren des anderen
Spielers heravszufinden., Stellt eure Fragen
folgendermaBen: Haben beide Figuren...
z.B. ... Barte?” Indew ihr also zundchst
die Ahnlichkeiten heravsfindet, kinnt ihr
schow einige Figuren aus dew Kreis eurer
Verddchtigen avssehlieBen. ;

3. Spielt weiter uind findet dann die
Unterschiede zwischen den beiden
Figuren eures Mitspielers heraus. Stellt
eure Fragen folgendermaBen: Hat eine
der beiden Figuren... z.B. eine Glatze?”

© 2008 Hasbro. Mle Rechte vorbehalten,

der Figuren ausschlieBen vnd kein Fenster
schlieBen. Penn obwohl thr nun wisst, dass
eine Figur blave Augen habt, kennt ihr noch
wnicht die Avgenfarbe der anderen Figur,

« Lavtet die Antwort .Nein konnt ibr die
Fenster der Figuren sehlieBen, die blaue
Avgen haben,

Wer zuerst beide Figuren richtig errét,
erhilt 4 Punkte.

TIPP: Leat ever besonderes Augenmerk avf
die Avgen- und Brillenfarbe!

Vertrieb in Deutschland uind Osterreich durch Hashro Deutschiand GmbH.

Kundeniservice Dettschland: Overweg 29, D-59494 Soest, Tel. 02921 865343,
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1. Entscheidet euch, wer mit welcher
Farbe spielt (Rot oder Blav) und legt die 3
Figurenbdgen vor evch.

Vi

2, (ftnet die Galerie, indem ibr die zwei
Seiten an jeder Ecke vorsichtig
auseinanderzieht, und stellt die Galerie
zwischen euch avf. Achtet darauf, dass
die rote Seite der Galerie vor dewm Spieler
steht, der die roten Figurenbdgen besitzt
und die blave Seite vor dem Spieler wit
den blaven Bigen,

. Steckt jeweils einen Finger in den weiBen
Galerierahwen und zieht ihn vorsichtig
zu evch - wit wur einewm Preh klappen
alle Fenster avt.

4. Einigt euch ber ein Thema.

. Beide Spieler suchen nun die Kartenseite

wit diesew Thema heravs und stecken sie
in ihre jeweilige Seite der Galerie. (Die
iibrigen Figurenbigen konnt ihr hinter
dew avsgewihlten Bogen aufbewahren.)

. SchlieBt die weiBen Galerierahwen.

Achtet darauf, dass alle Fenster offen
sind und ibr alle Bilder sehen kinnt -

d.h., wenn ibr eveh z.B. avf das Monster-
Thewma geeinigt hattet, solltet thr nun
alle Monster sehen kinnen,

7 detzt wird es spannend! Sucht evch
jeweils eine Figur aus eurem Bilderbogen
aus und sehiebt einen Bilderrahwen avt
diese Figur Achtet daravf, dass ever
Mitspieler eure .geheime Figur” nicht
sehen kann und denkt daran: Wenn ihr
nuh wit dew Spiel beginnt, kann die
Position des Bilderrahmens nicht mehr
geandert werden! Also Gberlegt euch gut,
welche Figur ihr wihlt.

8. Falls thr zum ersten Mal spielt, stellt thr
evre Spielstandzahler auf 0.

Ihr konnt aus 4 verschiedenen Spielvarianten wahlen: ,.Das klassische WER IST ES?°

~WER IST ES? Hellseher, ,,

WER IST ES? Tick-Tack” und ,WER IST ES? Kdpfchen-Training"

Dreht diese Seite um, um zu erfahren, wie ihr die iibrigen 3 Varianten spielen konnt.

2 Stellt die Fragen

Findet heraus, worin sich die Figuren avf
den Bilderbdgen unterscheiden, um eine
woglichst sinnvolle Frage stellen

zu kdnnen.

Hat deine Figur eine
aroBe Nase?”

Haushaltsgegenstande
.Wohnt deine Figur in
der Kiiche?”




Das klassische WER IST ES?

1. Schaltet die Galerie ein, indew ihr den
Galerierahwen auf der roten Seite
offuet und den Schalter, der sich unter
dew .Nein™ Knopf befindet, avf 1" stellt.

beantworten. Nun erklingt ein Gerduseh,
das sich avf die Antwort bezieht. Zum
Beispiel hirt thr ein Lachen, falls die
Antwort ,Ja" lavtet oder aber ein
Weinen, falls die Antwort .Nein” lavtet.

geratenen Figur. Nun ist der andere
Spieler an der Reihe.

* Hinweis: Glaubt ein Spieler; die geheime
Figur seines Mitspielers herausgefunden

zu habew, darf er seine Losung nicht
sofort verkiinden, nachdew er eine Frage
gestellt hat, sondern wmuss warten, bis
or wieder an der Reihe ist.

Es gibt verschiedene Gerdusche, die nach
dew Zufailsprinzip avsgewahlt werden.

4. Ver Spicler, der die Frage gestellt hat,
schlieBt nun alle Fenster der Figuren, die
er nun aus seinew Kreis der Verdichtigen
ausschlieBen kann. Beispiel: Seine Frage
lavtete: .Hat deine Figur blave Augen?”

Bekannte Gesichter
JTragt deine Figur einen Hot?”

7 Falis die geheime Figur tatsdchlich richtig
erraten wurde, driickt der Spieler, der
diese Figur besitzt, den .. Ja™-Knopf und
hélt thin 3 Sekunden lang gedrickt, um
seinem Mitspieler durch eine
Siegesfanfare” zu gratulieren.

s Lautet die Antwort .Ja" kann er alle
Fenster Gber den Figuren schlieBen, die

kgine b[aue.n Auge.n haben, dein diese 8. Der Gewinner erhilt 2 Punkte, die er avf
kinnen es nicht sein.

seinew Spielstandzihler markiert.
« Lautet die Antwort .Nein’, sohlieBt
er die Fenster der Figuren, die blaue

2. Ver jiingste Spieler beginnt und stellt
seinem Mitspieler eine Frage, die mit
w2 oder JNein” heantwortet werden
kanw, um nach und nach heravszufinden,
welche ,gehelme Figur” sein Mitspleler

unter seinem Bilderrahmen versteckt.

Zusatzliche Geheimstufe!

Avgen haben. Falls ein Spieler versehentlich die Antwort
: y : herausruff, anstatt den .Ja"™- oder ,Nein'-
3 :’::h?i:i] :;";i:_:'ietgzmﬂ ll:z:l;i; Kunopf zu driicken, erhalt der Gegenspieler Kids
e einen Punki! Mandelt es sich bei deiner

geschlossen wurden, ist der andere
Spieler an der Reihe und darf seine
Frage stellen.

Figur um einen Jungen?”

8. Thr spielt so lange weiter, bis einer von
eueh glaubt, die geheime Figur seines
Mitspielers erraten zu kinnen.

« Falls eln Spieler falsch rit, schlieBt
er den Bilderrahwen Gber der falsch

3. Der Mitspieler darf jetzt nicht
antworten! Stattdessen drickt er den
Ja- oder Nein-Knopf, um die Frage zu

? ~ DREHT DIE SEITE UM UND ERFAHRT ALLES (BER DIE ANDEREN SPIELE UND... DEN TIMER!

B
Monste
.Hat deine Figur 3 Augen?”




2 DREHT DIE SEITE UM UND ERFAHRT ALLES GBER DIE ANDEREN SPIELE UND... DEN TIMER!

Monster
.Hat deine Figur 2 Augen?”

Per erste Spieler; der die Spitze seines 1. Schaltet das Spiel aus, indew ihr den
Spielstandzihlers erreicht und 12 Punkte weiBen Galerierahmen auf der roten
wmarkieren kann, gewinnt! Seite offuet und driickt den Schalter, der

sich unter dewm . Nein™ Knopf befindet.

2. Weunn ihr die Galerie schlieBt, achtet
darauf, dass beide Seiten oben
aufeinandertreffen.

.Lebt deine Figur im Wasser?”




