Inhalt

5 Geschichtentafeln mit
je zwei Abbildungen auf
beiden Seiten
40 Bildkdartchen
1 Spielfigur ,Sprechdachs*
1 Wirfel —

Der kleine Sprechdachs macht sich auf die Reise, um
Geschichten zu sammeln. Wer kann sich merken, wo sich
seine Freunde versteckt haben bzw. wo die Dinge liegen
und erinnert sich an viele aufregende Abenteuer?

Spielziel

' rdie meisten Bildkdrtchen gesammelt hat, weil
«—3ich merken konnte, wer oder was sich neben den
Geschichtentafeln versteckt hat, gewinnt das Spiel.

Spielvorbereitung

Legt die groBen Geschichtentafeln nebeneinander auf
den Tisch. Welche Seite ihr wihlt, spielt keine Rotle.
Uberlegt euch, mit wie vielen Bildkértchen ihr spielen
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wollt (das kénnten z.B. 20 Kdrtchen flr ein kiirzeres Spiel
sein). Mischt diese gut und legt sie als verdeckien Stapel
daneben. Sprechdachs und Wiirfel werden ebenfalls
bereitgelegt.

Das Spiel
Der jiingste Spieler beginnt. Danach geht das Spiel im
Uhrzeigersinn reihum.

Bist du an der Reihe, nimmst du ein Bildkartchen

vom Stapel, zeigst es deinen Mitspielern und legst es
sundchst offen neben eine beliebige Abbildung einer
Geschichtentafel. Sag laut was du siehst und erzdhle
eine Geschichte, in der sowohl diese Abbildung, als

— auch das gerade aufgedeckte Bildkdrtchen
Q " ge!| vorkommen.

% =" Das kénnte sich so anhéren: ,Es ist ein sehr

=T heifer Tag. Ein langes, gestreiftes Tier mit
| ™ einer Brille auf der Nase ist auf dem Weg ins
1=t

b2zt Schwimmbad. Dummerweise hat es seine
—t Badehose vergessen.”

Danach drehst du das Kdrtchen um, so dass
es an gleicher Stelle, aber verdeckt, neben
der Tafel liegt. Merkt euch gut, wie die Geschichte laute
und wer darin vorkommt. Jetzt ist der nachste Spieler arm—
der Reihe.

Auch er deckt ein Kdrtchen auf, legt es zundchst offen
neben eine noch frele Abbildung einer Geschichtentafel,
sagt was er sieht, erzdhlt eine Geschichte und dreht

das Kértchen um. So geht es reihum, bis neben allen
Abbildungen der funf Tafeln jeweils ein Bildkdrtchen liegt.
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Auf jeder Geschichtentafel seht thr zwei Abbildungen, neben denen nun jewells ein
Bildkartchen liegt. Auf diesen Abbildungen bewegt sich der Sprechdachs im Kreis
herum (su})

Nun kommt der Sprechdachs ins Spiel

Er wird auf eine beliebige Abbildung einer
Geschichtentafel gestellt. Wieder beginnt der jlingste
Spieler. Er wiirfelt und zieht den Sprechdachs
entsprechend im Uhrzeigersinn weiter. Kannst du dich
noch erinnern, wer sich neben der Abbildung versteckt
hat, auf die du den Sprechdachs gerade gezogen hast,
und wie die Geschichte dazu lautet? Erzdhl es deinen
Mitspielern und decke danach das Bildkdrtchen auf.

Du weiBt, wer sich neben einer Abbildung versteckt hat
""qst du dich richtig erinnert, darfst du das Kdrtchen an
_.ch nehmen. AnschlieBend deckst du ein neues Kartchen
auf, zeigst es deinen Mitspielern und legst es offen

auf den leeren Platz. Sag was du siehst, erzdhle eine
Geschichte dazu und drehe das Kértchen um. Danach

ist dein linker Nachbar an der Reihe. Er wiirfelt, zieht den
Sprechdachs usw.
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r_Die Geschichte soll dir dabei helfen, dich besser an das
verdeckte Kdrtchen zu erinnern. Es geniigt aber, dass du
weiBt, wer oder was sich neben der Abbildung versteckt

hat.

Du weiBt nicht mehr, wer sich neben einer Abbildung
versteckt hat

Hast du das Bildkdrtchen nicht richtig genannt, drehst du
es um, so dass es wieder verdeckt liegt und der ndchste
Spieler ist an der Reihe.

Spielende

Ist der Kartenstapel aufgebraucht, konnt ihr natiirlich
keine neuen Bildkdrtchen mehr auslegen. Neben manchen
Abbitdungen liegen nun keine Kdrtchen mehr. Ihr spielt
noch solange weiter, bis der Sprechdachs auf eine
Abbildung zieht, neben der kein Kdrtchen liegt. Dann
endet das Spiel. Der Spieler mit den meisten Kértchen
gewinnt.

Variante fiir jiingere Kinder

Jungeren Kindern fdllt es manchmal schwer, Geschichten
zu erfinden. Es genligt, wenn sie beschreiben, was sie auf
den Bildkdrtchen sehen. Besser ist es natirlich, wenn ein
dlterer Spieler oder ein Spielleiter zusammen mit den
Kindern eine kurze Geschichte erfindet, nachdem das Kind
das Motiv genannt hat.
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