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~ “4Belohnungssteine = Fantasiegeschichten mit Hilfe von ein- ,  S1® euch auch noch merken!, ‘
; 1 WU”E' e ST Sy = - 7e]npn Wnﬁpm ausdenkgn |hr konnt Wer sich im Verial]f des. SPIE‘IS die
i .;___152 Wortkarten 185 :. e ° BTt Mnsplelern sogar Dle Story. vom® “Storys am besten merkt, wird zum .
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~ Mischt die Wortkarten gut durch und , 2 Jeder von euch nlmmt 5|ch ein
' legtsie—in mehrere Stapel verteilt — 8 Pferd und den farbgle:chen
_ verdockt rund um den Spielplan. Beiohnungsstcm dazu.
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Dle Eroifnungsrunde o ein _L_o_ e In die Schule hinein.” kommen nun die anderen Spieler an die »
Der jiingste Spieler beginnt. Er zieht . Dann stapelst du die Reihe, ziehen zwei Wortkarten, stapeln
s zwei Wortkarten und beginnt mit diesen “[beiden Wortkarten offen  =sie offen auf das Geschichten-Feld bei
“ beiden Wortkarten eine Fantasiege- ane 5 |auf das farbgleiche ihrem Pferd und beginnen ihre s
schichte zu erzéhlen. & - . Geschichten-Feld bei Geschichte. Die begonnenen Storys €
* Beispiel: Du hast die beiden Wérter ~ * _dpmpm Pferd. Das Wort, das du zuerst  solltet ihr euch gut merken! Spielen
@ [Fenster und Léwe gezogen. Deine . indeiner Story verwendet hast, legst du  weniger als 4 Kinder mil, bleiben die
' Geschichte kénnte dann so beginnen: unten hin, darauf dann das zweite Wort-  Geschichten-Feldar, bei denen kein  «
JIch sah aus dem Fenster, da spazierte  kartchen. Reihum im Uhrzeigersinn . Pferd steht, vorerst leer.
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7 dazugehbrige Geschichten Feld und —
: _beginnst

Nach der Eréffnungsrunde

beginnt jeder Spielzug mit Wiirfeln.

Der jiingste Spieler fangt wieder an.

Er zieht sein Pferd entsprechend der o

Augenzahl im Uhrzeigersinn vorwérts,
dabei zanit jedes Feld einen Schritt. =
Nach ihm folgen die Mitspieler im Uhr-
zeigersinn. Auf einem Feld kénnen

. mehrere Pferde stehen. Jedes Feld, auf

dem ein Spieler mit einem Pferd lan-
det, hat eine bestimmte Aktlon zur s

Folge: e '
\Das Plerd-Feld: = *
Liegen bel einem Pierd Feld

--'du zwei Wcrtkar!en Iegst dtase auf das
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i S isbeloinen Plerd-Feld.
bereits Wortkarten, musst du die. dazu- ;

_Spleler an der Flelhe

wie in der Emﬁnungsrunde
geine netie. Story zu erzahlen. Dies pas-

- _.szert wenn werniger. als 4 Spleier mit-

spielen. Danach ist gleach der nachste

i @

gehdrige Geschichte wuederhalen Da:
die oberste Wortkarte ja immer offen

 liegt, hilft das patiirlich dom Gedachtnis”

© - aufdie Sprunge Du hast ungefahr eine -
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Geschichie erzéhlen. Kleine Anderun-

‘gen in der Story sind erlaubt, aber es

dirfen nicht einfach nur die Wérter von
den Wortkarten aufgezahlt werden. -
Wichtig ist, dass in der Geschichte
immer alle Worter von den Wortkarten
in der richtigen Reihenfolge von unten =
nach oben enthalten sind.

Unser Beispiel: .Ich sah aus dem
Fenster, da spazierte gerade ein

=

.Léwe in die Schule hinein.” & ° s

~ Um dann zu prifen, ob dudie ',
Story richtig erzahit hast, hebt ein
' Mitspieler den Wortkarten-Stapel hoch

- und blattert ihn fir alle anderen sichtbar 4
~ durch. Dadurch wird auch gleich das
. Qedét_:_ht_n_is der anderen aufgefrischt.

@ Hast du die Story richtig erzanit,
- ruckt dein Belohnungsstein auf der .

: Wér‘lungsbahn vor, und zwar immer so

~ Geschichte hoch ist.

Befspfe! der Stapel besteht aus 5
Kartan. Du ziehst dann mit demem

: Befohnungssrem 5 Felder auf der Wer I50e
- ungsbahn vorwéris in Richtung Ziel.. .
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Hast du die Story unvollstiandig’

‘oder fehlerhaft erzahlt, so hleibst du

mit deinem Belohnungsstein stehen.
Natirlich bleibst du auch stehen, wenn
dir gar nichts mehr einféllt. Der s
Wortkartenstapel wird trotzdem durch-
geblattert, zur Erinnerung fir alle.”

Ly o s
Egal, ob du die Geschichte rich-
tig oder falsch erzahlt hast, erganzt

du anschlieBend die Geschichte mit *

einer neuen Wortkarte und erzihlst die
Story weiter. - °©

~_Beispiel: Du ziehst die Worrkar(e o &
= Mitternacht. Unsere Geschichte konnre

so weitergehen: ,Ich sah aus dem -

_Fenster, da spazierte gerade ein Léw:

_ in die Schule hinein. Es warum M:ffeg—
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Du darfst mit deinem Be!ohnungsste:n 2 Fe[der auf der Weﬂungsbahn
vorwarisziehen, oder hermhch einen beltebtgen Wortkanen Siapel einer

Geschlchte durchblattern =
s 'ga: e

die Geschlchte richtig erz&hlt hat oder nlcht ruckt sein Belohnungsstem :

Du darfst mit deinem Bclohnung

Riicke vor bis zum néchsten freien Plerd-Feld. Sind alle Pferd-Eelder
besetzt, riickst du bis zum néchsten besetzten Pferd-Teld vor. ©
Dort ge__iten dann wieder alle Regeln fiir das Pierd-Feld.
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uf der Wenungsbahn vorwartc cder b[elbt Stehen : e
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Du zelqst aui einen beneblqen Wortkarten Stapel und bestimmst e[nen -
Mltspleler der die dortige Geschschte erzahlen muss. Je nachdem, ob er

Das Spiel ,Die Slory voin -
Pferd" ist die vereinfachte
Kinderausgabe von

Memo Crime”, das in

der Serie THINK bei
Ravensburger erschienen
ist. "Memo Crime" wendet

sich an Erwachsene, die ihr Gedéchtnis
und ihre Kreativitat fordern und fordern
wollen. Bei ,Memo Crime" werden aus
vielen verschiedenen Indizienkarten
auBergewdhnliche Kriminalfalle
(re-)konstruiert, um moglichst schnell
auf.der Karrierelgiter voranzukommen.

stein um 1 Feld auf der Wertungsbahn®

' ungssteine auf das blaue;_-‘f 0.
- Profi-Feld der Wertungsbahn. -

Ende des Spiels

Das Spiel ist zu Ende,

sobald ein Spieler mit 2

seinem Belohnungsstein das |
Zielfeld erreicht oder dariiber
hinaus zieht. . R i)
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Alle Spieler stellen zu
Spielbeginn ihre Belohn-

Jetzt ist die Wertungsbahn langer
und es dauert langer, bis ein

--Spieler das Zielfeld errelcht Auch
_die Geschichten, die es sich zu

- merken gilt, werden viel ia_nger SR s 5
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