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Schmidt-Spielinfo
= Spieltyp: Rate-/Kombinationsspiel
Spielerzahl: 2
Altersemplehlung: 6-88

Spieldauer: ca. 10 Minuten
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Durch geschickte Fragestellungen gilt es, als erster
herauszufinden, welche Identitét die geheimnisvolle Karte
desMitspielershat.

24 Bildkarten (Blankokarten aussortieren)
2 Rahmengestelle mitje 24 Klappen

2 grof¥e Bildertafeln mitje 24 Abbildungen
1 Spielanleitung

ielvorbereitung

- Jeder Spider nimmt sich ein Rahmengestell und klappt
die beiden seitlichen Biigel auf, bis Se einrasten. Dasjeweilige
Rahmengestell steht nun aufrecht vor dem Spieler.

- Dieje 24 Klappen der Rahmengestelle werden aufgeklappt,
s0 dal? die Rahmenfenster vollstandig sichtbar sind.

- Die beiden Spieler nehmen sich je eine Bildertafel und
schieben diese durch den oberen Schlitz in ihr Rahmengestell,
so dal3 die Abbildungen durch die 24 Rahmenfenster zu sehen
sind. Die Bildertafel wird vom Rahmengestell durch 8 Halte-
rungen von hinten gehalten.



- Die 24 Bildkarten werden gut gemischt.
(Die Karten ohne Abbildungen zuvor aussortie-
ren, Sewerden fir das Spid nicht bendtigt.) Jeder Spieler zieht
verdeckt eine Karte und schiebt diese offen in sein Kartenfach
im Rahmengesteil. FUr den Mitspieler gilt es, durch gezielte
Fragen diese Karte zu identifizieren. Die Bilder der Karten ent-
sprechen den Abbildungen auf den Bildertafeln.

- Ein Stattspieler wird ausgelost, und das Spidl kann beginnen.
Achtung: Vor Spielbeginn mussen ale Klappen offen sein!

Tip: Vor dem ersten Spie sollten die Spider die Bilder genau
ansehen und Sich Uber Zweifelsfélle einigen, z. B. ob eine Abbil-
dung als mannlich oder weiblich oder sachlich anzusehen ist, da-
mit spéter im Spid eindeutige Fragen gestd It werden konnen.

- N _"'-;E’pieiverlauf

Ll Die Spider sehen sich die Abbildungen auf ihren Bilder-
tafeln genau an. Es gibt verschiedene Charaktere mit verschie-
denen Merkmalen wie z. B. unterschiedliche Haltungen oder
,OUtfits'. Indern man nach diesen Merkmalen fragt, kann man

ausschlief3en, welche Bilder nicht relevant sind, und so der
gesuchten K arte langsam ndherkommen.

Der Spieler, der an der Reihe igt, stellt seinem Mitspieler
eine Frage zu dessen Bildkarte, die dieser eindeutig mit ,, Ja' oder
,Nen" beantwortenkdnnenmuf3.

Je nachdem, wie die Frage beantwortet wurde, schlief3t der
Fragesteller die Klappen der Bilder, die nicht die Identitdtsmerk-
male der geheimen Karte des Mitspielers zeigen. Die Spider
stellen abwechselnd eine Frage.
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Fragebeqoml It die Abbildung Deiner Bildkarte weiblich?
(\Nennja ale Klappen zu den Bildkarten, die keine weibliche
Abbildung zeigen, schlief3en. Wenn nein: ale Klappen zu den
Bildkarten, die eineweibliche Abbildung zeigen, schlief?en.)

Ein Spidler, der an der Reihe ist, kann auch direkt die
Bildkarte seines Mitspielers zu erraten versuchen. Hierzu
darfer die Zahl, die neben der Abbildung abgedruckt ist, nen-
nen. Im Faleeines,, Jas" hat er das Spiel gewonnen. Im Falle
eines,,Neins' kann er immerhin die Klappe dieses Bildes
schlief¥en. Achtung: Dies ist die einzige Gelegenheit, bei der
nach einer aufgedruckten Zahl gefragt werden darf! Ansonsten
richten sich die Fragen immer auf die Merkmale der abgebil-
deten Personen oder Dinge.

Die ldentitét der Karte des Mitspielers darf nicht im An-
schluf? an eine eigene Frage gestellt werden, auch wenn
nach dieser Frage nur noch die gesuchte Karte Ubrig-

an der Reihe ist. Je cleverer die Fragen gestellt werden,
desto mehr | dentitéten kdnnen auf einmal asnichtin
Betracht kommend, mit der Klappe zugedeckt werden.

Kann einmal eine Frage nicht eindeutig mit ,, Ja"

oder ,Nein" beantwortet werden, so wird einfach sogleich
eine neue, korrekte Frage gestellt.

;lpielende

E=sd pe Spieler, der as erster die Identitét der Karte seines

Mitspielers nennen kann, ist Gewinner des Spiels. Und, da es
sich um ein schnelles, munteres Spiel handelt, kann sofort wie
oben beschrieben eine neue Partie begonnen werden.



