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Für 2 bis 5 Spiel.er ob 4 Johren

lnholt

5 Geschichtentofel.n mit
je zwei Abbitdungen ouf
beiden Seiten

40 Bitdkôrtchen
1 Spielfigur,,Sprechdochs"
1 WürfeL

Der kleine Sprechdochs mocht sich ouf die Reise, um
Geschichten zu sommeln. Wer konn sich merken, wo sich
seine Freunde versteckt hoben bzw. wo die Dinge Liegen
und erinnert sich on viele oufregende Abenteuer?

Spielziel.
' r die meisten Bil.dkcirtchen gesommelt hot, weiL
wsich merken konnte, wer oder wos sich neben den
Geschichtentofetn versteckt hot, gewinnt dos Spiel.

Spielvorbereitung
Legt die groBen Geschichtentofeln nebeneinonder ouf
den Tisch We[che Seite ihr wcihl.t, spiel.t keine RoLte.
Uberl.egt euch, mit wie vieten BiLdkôrtchen ihr spieten



woLl.t (dos kônnten zB.20 Kôrtchen für ein kürzeres SpieL

sein) Mischt diese gut und iegt sie ots verdeckten Stopel

dqneben Sprechdochs und Würfet werden ebenfotts

bereitgetegt.

Dos SpieL
Der jüngste SPielLer beginnt.

Uhrzeigersinn reihum.
Donqch geht dos SPiel' im

ouch dos gerode oufgedeckte Bitdkortchen

vorkommen.

Dos kônnte sich so onhôren: ,,Es ist ein sehr

heiBer Tog. Ein Longes, gestreiftes Tier mit

einer Bril.Le ouf der Nose ist ouf dem Weg ins

Schwimmbod Dummerweise hot es seine

Bqdehose vergessen "

Donoch drehst du dos Kortchen um, so doss

es on gteicher Stel'|,e, ober verdeckt, neben

der TofeL Liegt Merkt euch gut, wie die Geschichte [oute

und wer dorin vorkommt. Jetzt ist der ncichste Spieter orr

Bist du on der Reihe, nimmst du ein Bil'dkôrtchen

vom Stopet, zeigst es lern und [egst es

zuncichst oTfen neben AbbiLdung einer

GeschichtentofeL. Sog ehst und erzcihte

eine Geschichte, in der sowoht diese AbbiLdung' ots



Auf jeder Gesch chtentofel seht Lhr zwei Abbildungen neben denen nun iewerls ein

B tikortchen l'iegt. Auf dresen Abbitdungen bewegt s ch der Sprechdochs im l<rers

herum (s u )

Nun kommt der Sprechdochs ins Spiet
Er wird ouf eine bel.iebige Abbitdung einer

GeschichtentofeL gestettt. Wieder beginnt der jüngste

Spiel.er. Er würfeLt und zieht den Sprechdochs
entsprechend im Uhrzeigersinn weiter. Konnst du dich

noch erinnern, wer sich neben der Abbitdung versteckt

hot, ouf die du den Sprechdochs gerode gezogen host,

und wie die Geschichte dozu Loutet? Erzôhl es deinen

Mitspietern und decke donoch dos Bil'dkcirtchen ouf'

Du weiBt, wer sich neben einer Abbitdung versteckt hot
"rst du dich richtig erinnert, dorfst du dos Kôrtchen on

-,oh nehmen. Anschl.ieBend deckst du ein neues Kôrtchen

ouf, zeigst es deinen Mitspiel.ern und [egst es offen

ouf den teeren PLotz. Sog wos du siehst' erzôhle eine

Geschichte dozu und drehe dos Kcirtchen um. Donoch

ist dein tinker Nochbor on der Reihe. Er wÜrfett, zieht den

Sprechdochs usw.



Die Geschichte sol.t dir dobei he[fen, dich besser on dos
verdeckte Kcirtchen zu erinnern. Es genügt ober, doss du
weiBt, wer oder wos sich neben der AbbiLdung versteckt
hot.

Du weiBt nicht mehr, wer sich neben einer Abbitdung
versteckt hot
Host du dos Bitdkcjrtchen nicht richtig genonnt, drehst drr
es um, so doss es wieder verdeckt Liegt und der ncichste
Spieter ist on der Reihe.

SpieLende
Ist der Kortenstopel oufgebroucht, kônnt ihr notürl.ich
keine neuen Bi[dkôrtchen mehr oustegen Neben monchen
AbbiLdungen [iegen nun keine Kôrtchen mehr. lhr spiel.t
noch solonge weiter, bis der Sprechdochs ouf eine
Abbitdung zieht, neben der kein Kcirtchen tiegt Donn
endet dos Spiel. Der Spiel.er mit den meisten Kôrtchen
gewinnt.

Vorionte für jüngere Kinder
Jüngeren Kindern fôLl.t es monchmoI schwer, Geschichten
zu erfinden. Es genügt, wenn sie beschreiben, wos sie ouf
den Bil.dkcirtchen sehen. Besser ist es notürtich, wenn ein
citterer Spieter oder ein SpieLLeiter zusommen mit den
Kindern eine kurze Geschichte erfindet, nochdem dos Kind
dos Motiv genonnt hot.
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