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Alter:  zb & Jahren
Dawer: ca. 10 min

INHOUD:
21 Plattehen 3 Holzscheiben
o9 [
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1 Sanduhr
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VOORBEREIDING:

* Leg de 21 plaatjes in een willekeurige rij achter elkaar.
Zorg telkens voor een tussenafstand van 4 a 5 cm.

* Leg de zandloper en de oranje en rode schijf klaar

* De blauwe schijf wordt enkel in de ‘profvariant’ gebruikt.
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SPELVERLOOP:

* De oudste speler begint en wordt de eerste RAADSPELER
zijn linkerbuur is de VERPLAATSER.

¢ Deze speler bekijkt de plaatjes en probeert ze te
onthouden. Na enkele tellen worden de twee kleurschijven
op de eerste twee plaatjes geplaatst.

e De RAADSPELER draait de zandloper om en zegt nu luidop
welke afbeelding onder de eerste schijf verborgen zit. De
VERPLAATSER verplaatst nu de eerste schijf naar de derde
figuur.
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« De RAADSPELER geeft nu aan wat de volgende figuur in de
rij is en opnieuw wordt de schijf verplaatst. (Het tempo van
het verplaatsen wordt aangegeven door de RAADSPELER!)
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* Op deze manier speelt de RAADSPELER verder totdat:
- ofwel de zandloper volledig doorgelopen is,
- ofwel hij een fout maakt.

* In beide gevallen wordt geteld hoeveel correcte figuurtjes
benoemd werden. Dit is de score van de RAADSPELER.

*« De rol van RAADSPELER en VERPLAATSER gaat nu naar de
eerstvolgende spelers. Deze spelen nu op dezelfde manier.

SPELEINDE EN WINNAAR:
e Zodra alle spelers om de beurt RAADSPELER waren is de
winnaar bekend.

* Indien gewenst kunnen meerdere ronden gespeeld worden

¢ In de profvariant wordt op dezelfde manier met 3 schijven
gespeeld.



Reinhard Staupe

Spieler:2 - 6
Alter: ab 5 Jahren
Dauer: ca. 10 min.

3 Holzscheiben
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"1 Sanduhr ||

Spielidee

Es ist jeweils ein Spieler an der Reihe und versucht (innerhalb von 30 Sekunden), mog-
lichst viele Gegenstande richtig zu benennen. Je mehr Gegenstiande der Spieler richtig
nennt, desto weiter wandern die beiden Holzscheiben von links nach rechts liber die aus-

gelegten Plattchen hinweg. Wer die meisten Gegenstdnde richtig nennt, gewinnt die
Spielrunde.

Spielvorbereitung
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Hinweis: Die blaue Holzscheibe wird nur fiir die Profivariante benétigt und in die
Schachtel gelegt.

Die Sanduhr und die beiden Holzscheiben werden griffbereit an den Tischrand gelegt. Die
21 Plattchen werden gemischt und dann offen auf dem Tisch (in zufilliger Anordnung)
in einem Halbkreis (oder schneckenférmig) ausgelegt.

Wichtig: Zwischen den Plattchen sollte jeweils gentigend Abstand bleiben (ca. 4 - 5 cm),
um spater jedes Plattchen problemlos mit einer Holzscheibe abdecken zu kénnen. Es muss
klar erkennbar sein, wo die Reihe beginnt (links) und wo sie endet (rechts).

Spielablauf

Der @lteste Spieler beginnt und wird zum ersten Ratespieler. Der Ratespieler schaut sich
die Plattchenreihe kurz an und merkt sich die beiden Gegenstinde ganz links (also am An-
fang der Reihe). Hat er sich die beiden Gegenstinde gemerkt, dann wird auf jedes dieser
beiden Plattchen eine Holzscheibe gelegt, so dass die Gegenstinde nicht mehr zu sehen
sind.

Leon ist der erste Ratespieler.
Er prigt sich gut ein, dass
am Anfang der Reihe ganz
links die Ente liegt und dane-

ben der Baum. @!7 @ @

Die beiden Holzscheiben wer-
den auf die Ente bzw. auf den

Baum gelegt, so dass diese .
nicht mehr zu sehen sind. ;"’/




Der Ratespieler holt noch einmal tief Luft, dreht die Sanduhr um - und sofort geht's los!
Der Ratespieler muss nun sagen, was sich unter der Holzscheibe ganz links befindet. Hat
er seine Vermutung laut und deutlich ausgesprochen, wird die Holzscheibe angehoben
und sofort (iiber die andere Holzscheibe hinweg) auf das nichste freie Plattchen gelegt
(so dass dieses nicht mehr zu sehen ist).

Ganz wichtig: Das Versetzen der Holzscheiben wird von einem anderen Mitspieler durch-
gefiihrt, niemals vom Ratespieler selbst! Das Versetzen sollte rasch und ohne groBe
Verzogerung geschehen - allerdings schon sorgfiltig und nicht zu hektisch!

Leon dreht die Sanduhr um und
los geht's! Leon sagt ,Ente”.
Die Holzscheibe ganz links wird

von Sarah angehoben und nach
rechts versetzt ((iber die ande-
re Holzscheibe hinweg) und ver- \9 \)

deckt nun den Pilz.

Nun muss der Ratespieler sagen, was sich unter der nichsten Holzscheibe befindet, also
unter der Holzscheibe, die jetzt ganz links liegt. Hat er seine Vermutung laut und deutlich
ausgesprochen, wird die Holzscheibe angeheben und (liber die andere Holzscheibe hin-
weg) auf das néchste freie Plattchen gelegt.

Leon sagt ,Baum®” Die Holz-
scheibe ganz links wird von

Sarah angehoben und sofort
nach rechts versetzt (iiber die %
andere Holzscheibe hinweg). \/
Sie verdeckt nun die Krone.

In der beschriebenen Art und Weise spielt der Ratespieler weiter. Er muss jedes Mal an-
sagen, was sich unter der linken Holzscheibe befindet. Die Holzscheibe wird immer sofort
angehoben und (iiber die andere Holzscheibe hinweg) auf das nichste freie Plittchen ge-
legt. Auf diese Weise bewegen sich die beiden Holzscheiben von links nach rechts iiber
die Plattchenreihe.

Es ist flir den Ratespieler sehr wichtig, dass er, wenn er seine Ansage macht, sich gleich-
zeitig merkt, welcher Gegenstand nun sofort als nichstes verdeckt werden wird - denn
an diesen Gegenstand muss er sich ja zwei Ziige spater wieder erinnern! Wer zu schnell
sein will, begeht haufig einen Fehler. Also immer schén den nachsten freien Gegenstand
einpragen und dann erst ansagen, was sich unter der linken Holzscheibe befindet!

Beachte: Das Versetzen der HoIzschelben sollte ohne Verzogerung geschehen, aber auch
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= Der Ratespieler spielt so lange, bis die Sanduhr abgelaufen ist oder bis er einen Fehler
macht und falsch ansagt - dann endet seine Aktion sofort. Der Ratespieler zihlt nun,
wie weit er gekommen ist und merkt sich die Anzahl der richtig genannten Plittchen.

Nun wird der linke Nachbar des Ratespielers zum neuen Ratespieler. Die Plittchenreihe
wird gemischt und neu angeordnet und eine neue Raterunde beginnt.

Spielende

Es wird so lange gespielt, bis jeder Spieler einmal Ratespieler war. Wer bei seiner Aktion
die meisten Gegenstinde richtig genannt hat, ist Sieger.

Wer méchte, kann die Anzahl der richtig genannten Gegenstiinde nach einem komplet-
ten Durchgang (also nachdem jeder einmal Ratespieler war) auf einem Zettel notieren. Es

werden mehrere komplette Durchgénge absolviert. Wer zum Schluss die meisten Punkte
hat, ist Sieger.

Profivariante

In der Profivariante wird mit alien drej Holzscheiben gespieit. Aile anderen Regein blei-
ben unverandert. Wieder muss also der jeweilige Ratespieler ansagen, was sich unter der
linken Holzscheibe befindet. AnschlieBend wird die Holzscheibe angehoben und (liber die
beiden anderen Holzscheiben hinweg) auf das nichste freie Plittchen gelegt.

Die Gelbe Reihe - gute Spiele nicht nur fiir kleine Kinder!
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Kobsiusst  Gheen auf!
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Adlerauge Zahlenraten Abis Z Solche Strolche  Wo ist die Ohren auf!  Der Plumpsack Rinks & Lechts
Kokosnuss? geht um

Haben Sie noch Fragen? Wir helfen Ihnen gerne:
m AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, WaldstraBe 23-DS, D-63128 Dietzenbach
www.amigo-spiele.de, E-Mail: redaktion@amigo-spiele.de
© AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, D-63128 Dictzenbach, MMV
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