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Bevor Sie "Was isL das?" zurn ersLen Mal ausprôbieren!
sollbe ein Mibspieler die Spielregel sorgFàlLig durchge.lesen
haben. Er erklàrL dann allen Teilnehmern dèn SpielverlauF.
SollLen wâhrend des Spiels Fragen auFLaudnen, helFen die
Gliede.rung und die Randberrerkungen beim gchnellen
F inden der enbsp reclnenden RegelpLssage.
Gliede.rung und Randbemerkungen habeÀ nodn eine zweiEe
Bedeutung: Wenn Sie "Was ieL das?" e_ine zeitlang nich|
gespielt haben, brauchen 3ie nur die ùbersclnriFL,en und
Randnotize.yt zu lesen. 3o verschaFFen Sie sich
wieder einen s,clnnellen Überblick über de.n SpielverlauF.
Ein lusLig-spannendes KreaLivspiel Für Z-4
Spielteanrg ab etwa 10 Jahren, an denr bi=^ zu
16 Personen Le.ilne.hmen kônne.n.

Teamg aus 2-4
Spielern bilden
Jedem feam
Schreibblock,
BleisbiFt,

1. WA5 BENÔTICT /!tAN FÜR DIEgEg KREATIV-
c,ot=t 2

1 Spielbrebb
525 beidseitig bedruckLe. KàrLchen mit 2600

BegriFFe,n
4 ln9 or m aLionskàrb chen
1 grol3e SpielFigur
4 kle.i ne. 3 pi e.lF i gur en
1 WürFel
1 Sanduhr
4 BleistiFte
4 Schreibblocks

2. WORAUF KOM/V\T E5 AN?
Ein paar schnelle. BleistiFbsbriche, e.inige, vor-
laute ZwischenruFe, vielleichb die richLige
lôsung uncl dae alles unLer Ze.iLdruckl
Cleveres ZeicÀne.n und richLiges Raten be-
stimme.n den 1ie.ger.
3. BEVOR OA3 gpt=L BE6INNT, MÜSsEN NICHT
NUR DIE BLEI9TIFTÉ. GÉ,;PITZT WERDEN.
- WA5 I5T NOCH ZU TUN?
Vor dem ersLen Spiel müssen die BegriFFs-
kàrtchen in den beiliegenden KarLenstànder
einsorLierL werde.n. Die vier lnFormabions-
kàrbchen, die oben au9 einer der Kàrtchen-
sLapel liegen, werden ge.sondert gelegL. Sie
sollten immer geLrennL von den anderen
Kârtchen in der SpielschachLel auFbewahrb
werden,
Vor derr Spiel bilden die f e.ilne.hmer bis zu vie.r
Man ns cha FLen, d ie m ô gli ckrsL gle.iclns| ark sei n
sollen. Je.de.s Teann besteht aug mindesLe,ns
zwei Spielern. Mehr alg vier Spieler pro Mann-
schaFL sind jedocln nich| empFe.krlenswerb, da
sonsL das Gedrânge um den Spieltisc|n zu
grol3 wird. Jede ManngchaFb erhâlt eine.n



kl. SpielFigur
und lnFokârt-
cllen zuLeilen

ReeLlicts.es
Spielnnaberial
bereiLle.gen

Kleine Figur auF
StartFeld 1

Gro$e Figur au9
roLes Feld miL
WerL 3

Ieam miL
lângstenr 5EiÊb
beginnL

Ze.ichner
besLimmen

WürÊeln
Gro5e Figur
nach links oder
rechLs ziehen
Die verschiedenen
ZielFelder:

Schreibblock, einen BleistiFb, eine kleine Spiel-
Figur und eir' lr.9 crmabionskàrLchen,
Das SpielbretL wird in die Tischmitbe gelegL.
Der WürFel, der KartensLànder und die Sand-
u}rr werden gri|FbereiL neben den Plan
gestellt.
Jede ManngchaFL sbellb ih.re Figur als Markie-
rung au| Feld 1 des Punkbanzeigers im
ZenLrum des Plans. AuF dertt àuBeren RundlauF
wird die groBe SpielFigur auF das robe Feld mit
denn Wert 3 geseLzL. lm Kreis dazwischen be-
Finden gich sechs Syrrbole, die in den
Raterunden SpielhilFe geben kônnen. 

/
Die Ma nns c,irral Lerr v er gl eiclnen i hre B leisbi Fbe'\
Wer den làngsten SLIFL zugebeilL bekornmen
hat, darF anFangen.
4, WIE BEGINNT DENN NUN DER 5PA3S?
ln jeder MannschaFL übernimnL ein Spieler,
ausgesbaLLeL miL Block und BleistiFt, die Rolle
des Zeichners. Diese AuFgabe wechselL inner-
halb der ManngchaFt nach jeder Raterunde.
lst ein Teanr an der Reihe, würFelL der Zeichner
und ziehL die grolàe Figur enLsprechend dem
WürFelergebnis auF dem âul3eren RundlauF. Er
darF dabei die Figur irn oder gegen den Uhr-
zeigersinn bewegen. Das Zie.lleld besbimrrt,
wie die Folgende. RaLerunde verlâuFbr

a) lsL es ein einfaches Farbfeld, darF die
w ùrFelnde Manngcha Fb versuch en. einen
BegriFF aus dieser FarbkaLegorie, zu
erraten.

(

b) lsb e5 ein Farbfeld miè de,r Zahl 3, darF sie
versuc'klen, einen BegriFF aus dieser Farb-
kategorie zu ercaLer' und bekommL Für die
richLige Lôaung B onusp unkLe.

c) tsU es ein ?arbfe,ld miè gekreuzéen Slei-
séifèe,n, dürFerr alle MarrngchaFLen gleich-
zeiLig versuc,lnen, de.nse.lben BegriFF aus
die.ser FarbkaLegorie zu erraLen.



Ze.icLrner nimmL
Kàrbchen
Farbkategorie
besLimm|. zu
ratenden
BegriFî,7O sec,
Bedenkzeit

Sanduhr
umdrehen, Be.-
griFÊ zeichnen

leam verguchL
zu erra|en
Richtige
lôsung oder
abgelauFene
ZeiL beenden
Rateversuch

Bei ÂÀiBerFolg:
Rateversuch
Fùr andere
Teams
Gekre.uzEe
BleisbiFte:
Alle spielen
gleichzeiLig

SpielhilFen
durch:

lnFormaLiong-
kàrtchen

4.'I. WIE VERLÂUFT EINE ZEICHEN- UND
RATERUNDE?
ln seine,m Zug ninmL de.r Zeichner au=^ dem
Kartenstànder dag leLzLe Kàrtchen und liesb
urlLer der enbsp re.chenden Farbkat egorie.
r1actr, welck|en BegriFF er zeiclrlr|e.n mug,
Diesen hàlt er geheim, Er hat jeLzL 10 Sekun-
den Bedenkzei|, wie er den BegriFF zeicln-
nerisch darstelle.n wird.
Ein Spieler eines ar,derer. Teams dreht die
Sanduhr um und soForb beginnb der Ze.ichner
mib se.iner AuFgabe, Er darF weder eprecher.
noch in der Zeichnung BuckrsLaben oder
Zahlen benuLzen. Er darF aber innerhalb der
ZeiL beliebig viele Skizzen anFerLigen. Die
ManngchaFbsnribglied er veeuc;hen, den BegrîFF
zu erraLen, indem sie lauL Lôsungsvorsclnlàge
ausru9ert. 3ie dürFen dieses solange, bis sie
der.richLige Lôsung geFunden haben oder ein
Spiele,r einer andere.n MannschaFb nach ab-
gelau9e.ner Sanduhr laut "Stop" ruFL. lst der
BegriFF nickr| geraLen worden, haben die an-
dere.n MannschaFt-en im Uhrze.igersinn der
Reihe .lac,kr eînen Lôsungswere,uc,ll. Sobald
eine Mannsc,kraÎL richLig ràb, haben die we.ite.-
re.r1 Teams diese MôglichkeîE nickrL mehr.
Bei den Fe.ldern miL den ge.kre.uzl-en BleistiFben
spielen alle MannsclnaîLen gleichze.i|ig und
ge.gendn a"ld er, Bevor d ie Sand u hr u mgedr e,ltL
wird, müssen jeweils die Zeichner aller Mann-
schaFten gickr den geForderLe.n BegriFF an-
iehen.
4.2, WELCHE HILFE HABEN DIE RATE-
MANNSCHAFTEN?
Da e.inige. Be.grîFFe. sehr schwer zu zeichnen
sind, gibt es zwei SpielhilÊen, die. den raLende,n
Spielern weiterhelFen kônne.n: Die lnForma-
tionskârt chen und die SymbolFelder !

a) ore TNFoRMATIoNsKÂRTcHEN
Jede MannçchaFL kann über die lnlormaLions-
kârtchen ersbe. Hinweise über den BegriFF er-
Fahren. Die. einze.lnen Farbkategorien enge.n
de.n gesuchten BegriFF ein.
Rot: "UnLerschiedliche BegriFFe"

Diese Kabegorie isb gehr weit geFal3b.
Eg werde.n BegriFFe aus den Be.re.ickren
Pîlanze.n (2.8, "Baum"), f eile von Lebe-
we.ser' ("Zunge"), grofie und kleine.
Ge.gensLànde ("Falls chirwt" oder "V'/ ür -
Fel"), Gebàude ("EiFFelLurm") oder auch
Orte ("SpiLzberge.n" ) gesuchL.



.,,und übe.
SyrrrbolFelder

AUF dem rich-
Eigen Gleisl

Hei13!

Zusammen-
geseLzLl

Grün: "Persorlen oder Tiere"
Bei Personen kôr.r.er. es berüLlmbe Per-
sônlichkei|en (" Julius Caesar"), BeruFs-
bezeicYtnungen ( "6asbwirb" ) oder auc;k'
besondere Merknrale von Personen
("Linkshànder") sein. Bei den Tieren ist
vom "Flc.h" bis zum "Ele9anLen" alles
rnôglich.

Blau : " Zusammenge.sezLe. H auptwôrber"
Die BegriFFe besLehen immer aus eirte,m
WorL, das aus zwei oder mek.r Haupt-
w ô rL ern zus am rf eng es eLzb i sL
(z.B. "Volksbracht")

Gelb: "TàtigkeiLswô rier" (

Tàbigkeiben zu zeiclnnen, isL schwierig
(z,B, "vibriererl" oder "Ball spiel en"),
Deshalb sollte die Rabegruppe bei der
Farbe "Gelb" immer daran denken, dal3
ein TàLigkeibswort geFunden werden
rnu$,

b) DrE SYMBoLFELDER
Wenn der Zeichner Schwierigkeiben beirn
Zeichnen hat oder rrerkb, daB seine Mitspieler
Hinweise zur Lôsung benôtigen, kann er
jederzeib die e,echs SyrnbolFelder im Mibtel-
kreis des Spielplans benut-zen. Er zeigL miL
dnem Finger auF ein Syrrbol und gibb der
Raberunde darrib SpiellrilFe.

Die Teamnribglieder gind auF
denr richtigen Gleis, haben
aber den gesuchLen BegriFF
noch nichL genannL,
Bsp.: GesuchL wird "Loko-
moEive", genannL wurde
"Eisertbahn". (

Die T eammibglieder haben
den BegriFF beinahe aber
noch nickrL exakL genannb.
Bsp.: GesuchL wird "ver-
Feuerrt", genannb wurde
"Fel)er",

Der BegriFF wird durch zwei
oder mehr Ze.ichnungen
dargestellt.
Bsp.: GesucYtE wird "Spibz-
bergen", gezeichnet wer-
de.n "SpiLze" plus "Berge".



lm Dunklen
bappen!

t oder 2
Wôrter!

Ohren spi|zenl

BegriFFs-
kârbchen
wei|e.rge.ben

Minuspunkbe
nrôglich

BegriFF exakt
t1er1ÿî.er1

Den Spielern ist noch kein
Licht aulgegar'gen,
Sie nenneYl rlur BegriFFe, die
nictrbs miL dern gee,uc,k.|-er'
zu Lun haben.

Der gesuchLe BegriFF be-
sbeht aus ein oder zwei
(eventuell s,ogar noch n4ehr)
Wôrtern.
Bsp.: Geraten wird "Niko-
la{..rs", gesuchL wird aber
"5ankb Nikolaus".

Die Zeichnung stellt den ge-
suchLen BegriFF nichE dar.
Wenn die Mitspieler aller-
dings auF den WortlauL des
gezeichneLen BegrîFFs ach-
ben, kônnten sie der Lôsung
nàher kommen.
Bsp.: Skizzier|- wurde "Arm"
+ "He.rz" + "Ritter" und eoll
" B ar mherzi ger 5a nra riLer"
verdeutlichen.

4.3, UND WENN DER BECRIFF IR,OTZ ALLER
HILFEN DOCH ZU 9,CHWER ISl?
Nachderr der Zeichner den BegriFF gelesen
hat und keine. ldee hab, wie er dieeen BegriFF
zeichnen soll, ihn vielleicht gar nicht kennt,
darF er die Karte an den Zeichner eirrer ande-
ren MannschaFb weitergeben. Das zwei\e
Teanr rnuB ieLz| den BegriFF zeichnen und
raben. Der neue Teichner hab nicht rnehr das
RechL zu verweigern.
Aber, nach derr Weibeîreickrerr des KàrLchens
werden auckr Minuspunkte verbeilL. Das sollte
der Zeichner, der den BegriFF weibergibb,
berùcksichLigen,
4,4. AL3 BELOHNUNG GIBT E5 PUNKTE!
PunkLe gibb es nur Für exakt geratene Be-
griFFe. Wird "gebrochenes Bein" gesuchL, sirrd
z.B. die Lôsungen "Beinbruch" oder "ge-
brochener Fufi" niclné richLig.



a) Bei den e,infachen Farbfeldern erhàlL die
zeictsrnende MannschaFt, weylr' sie inner-
halb der ZeiE den BegriFF geFunden hat,
1 PunkE.
Wurde der BegriFF nich| ge.Funden, be.-
kommE ein andere.sfeam bei richbiger
Lôsung 1 Punkts. Ràb niernand richLig, gibb
eg auckr keine. Punkbe.

b) Bei den Farbf elde.rn mîé der Zahl3 erhâlb
die zeichnende MannschaÊt bei richtiger
Lôsung3PunkEe. 

(

Ge.gne.rische Teanrs be.kommen nach ihrem
Rateversuch und bei richtigem Ergebnis
2 PunkEe. Wird der BegriFF nichL erraLen,
bekommL nie.mand Punkte,

c) Aei den Farbf eldern mié gekreuzEen Blei-
sbifEen erhàlt die MannschaFt, die innerhalb
der Ze,iL den Be.griFF als ergbe richbig erràt,
2 PunkEe. Sollte kein Teanr den BegriFF
richLig erraten, bekommL keine ManngchaFt
Punkte.

d) Habt.e der Zdchner einer MannschaFt den
BegriFF Für zu schwer be.Funden und ihn an
ein anderes f eam weiLerge.gebert, werde,rt
Punkbe Folgender malSen verteilb :

GelingL es dern herausge Forde.rie.nT"--, 
(

den BegrilF zu ra|.en, erhâlè es l Punké und
das Tearn, das den BegriÊF weiLergege,ben
traL, ve,elierE 1 Punké,
GelingE es dem herausgeForderten Team
nichb, den BegriFF zu raLe.n, verlieré es
l Punké und das Tearn, dag den BegriFF
weitergereichL trraL. ge.winnb 1 Punké.

Die gewonne.nen Punkte werden auF denr
Punklanzeiger im PlanzenLrum mib der eigenen
kleinen SpielFigur nrarkiert. Bei MinuspunkLen
wird die Figur zurückgeseLzL, jedoch hôch-
sLens bîs zum SEartFeld.

Nach Weiter-
reichen:

7 Plus-und 7
Minuspunkt,
1e nach. ErFolg

Punkbe auF
Anzeiger
markieren



KàrLcF'en vorrle
in SLànder
sLecken
Zeichner
wechgeln
WürFel weiber-
reichen

Ver Feld 15
:rreichL,
gewirrnL

Keine îeams

Eir'er zeicllneU,
alle raLen

RaLer: 2Punk-
Le, Zeichner:
1 PluspunkL,
bzw. l Minue-
punkL

?aber: 5 Punk-
.e., Ze.ichner:
2 PluspunkLe,
bzw. ! Minug-
punkL

4,5. WAâ BLEIBT AM ENDE EINES ZUGÉ,5
ZU TUN?
Nachdenr die Punkte au9 dem Anzeiger mar-
kierb worde.n eindl wird das gerade gespiel\e
BegriFFskàrLc,lner, vorrle in den KarLensbânder
gesteckb. Die MannschaFt besLimmb Für die
nâc}rsLe Runde einen ande.ren Zeichner, so
dal3 jeder gleich oFt an die Reihe kornm|-. Dann
gibt sie den WürFel an das im Uhrzeigersinn
nâcLrsLe Team weiLer und e.irre neue Zeichen-
und Raterurrde beginnt.
5. WER WIRD ZEICHENMEISTER UND
RATEKÔN16?
Die ManngchaFt, die. zuersL 15 oder mehr
Punkte erreicht, beendeb das Spiel und ist-
Sieger.
6. UND WENN WENI6ER MITSPIELEN?
Bei drei oder vier Mibspielern brauchen keine
Teams gebildet zu werdert. sondern jeder
Spieler spielt alleine. Das Spiel verlàuFt wie be-
schrieben ) nur miL e.inigen Anderungen:
- Wenn ein Spieler einen BegriFF zeichneL, ver-

erraten.
- Wer den BegriFF alg erster ricllLig erràb, be-

kommL 2 PunkLe und der Zeichner 1 Punkt.
Wird der BegriFF nichL erraten, verlierb der
Ze.ichner 1 Punkb.

- Bei den Feldern miL der Zahl 3 erhâlt der-
jenige, der den BegriFF richLig geraten hat,
5 Punkte und der Zeichner 2 PunkLe. Wird
der BegriFF nichL richLig geraLen, verlierL
der Ze.ichner 1 Punkt.



= einFaches
FarbFeld

Weibergeben
von BegriFFen
nicts.L môglich

- Die Felder miL der' ge,kreuzLen BleistiFben
haben die BedeuLung wie einFache Farb-
Felder.

- Die Môglichkeit, einen BegriFF an einen an-
der e,n Zeichner w eaberzugeben r enbFàl lt.


