Sag's mir! Junior st eine kooperative Variant.e von Sag's n.l.ll’!,
das extra fiir Kinder angepasst wurde, die noch nicht lesen kgnnen.
Beschreibt die Bilder und stellt sie pantomimisch dar, um gemeinsam
zu gewinnen! Doch aufgepasst, die Zeit lauft davon!

Ziel des Spiels

Bei Sag’s mir! Junior spielt ihr alle gemeinsam gegen die Uhr!

Euer Ziel ist es, beide Runden zu beenden, bevor die Sanduhr abgelaufen ist!
Die folgenden Regeln sind filr kleinere Kinder ab 4 Jahren. Am Ende dieser
Spielregel stehen Hinweise, um mit &lteren Kindern (ab 6 Jahren) zu spielen.




BeS: " reiben!

* Nehmt 20 zufallige Karten, mischt sie und legt sie
als verdeckten Stapel bereit. Jeder sollte den Stapel gut
erreichen konnen.

* Dreht die Sanduhr um ... das Spiel beginnt!

* Einer der erwachsenen Spieler nimmt die oberste Karte vom
Stapel. Er beschreibt den Kindern das Bild auf der
Karte. Dabei darf er weder die Karte zeigen, noch
direkt sagen, was auf der Karte abgebildet ist.

Beispiel: Papa muss eine Kuh beschreiben. Er diirfte sagen: ,Es ist ein
Tier, das Milch gibt. Es ist die Frau von einem Bullen.” Er darf nicht
sagen: , Es ist eine Kuh.”

K * Mle Kinder diirfen so oft raten, wie sie mochten.

* Sobald die Karte erraten wurde, legt der Erwachsene sie offen in die
| Tischmitte und zieht die ndchste Karte.

Ende der Runde

Sobald ihr alle Karten erraten habt, legt ihr die Sanduhr hin,
so dass sie nicht weiterlduft (merkt euch, in welcher Richtung ihr
sie aufgestellt hattet).

Mischt alle Karten, mit denen ihr eben gespielt habt, zu einem
neuen Stapel. Weiter geht es mit Runde 2!



* Diese Runde funktioniert genauso wie Runde 1, auer
dass der erwachsene Spieler das Bild nur noch pantomi-
misch darstellen und Gerdusche machen darf.

* Ihr spielt mit denselben Karten wie in Runde 1.

* Sobald alle bereit sind, stellt ihr die Sanduhr auf, so
dass sie weiterlauft. s

Hinweise: Falls ihr eine Karte mal nicht erraten
solltet, ist das nicht schlimm. Legt sie einfach unter den
Stapel und macht mit der néchsten weiter.

Falls ihr einen Fehler macht, also der erklirende Spieler in
Runde ] die Karte benennt oder in Runde 2 spricht, miisst ihr die
Karte unter den Stapel legen und eine neue ziehen.
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Spielende... gewonnen?

Ihr gewinnt das Spiel gemeinsam, wenn ihr beide Runden
beendet und jeweils alle Karten erraten habt, bevor die Sanduhr
abgelaufen ist!

Ansonsten habt ihr es nicht geschafft, was aber kein Problem ist:
Beim nichsten Mal macht ihr's einfach besser!




Anderungen fiir Kinder ab 6 Jahren

Wenn ihr mit lteren Kindern spielt, empfehlen wir diese zwei Regeln:

* Auch die Kinder erkldren Karten: Der dlteste Spieler beginnt.
Sobald seine Karte erraten wurde, legt er sie offen in die Tischmitte.
Dannist sein linker Nachbar an der Reihe und erklart eine Karte
(bzw. stellt sie dar). Natiirlich konnen die Erwachsenen den Kindern
jederzeit helfen.

* Eine Partie dauert ,,2 Sanduhren lang" (20 Minuten): Sobald
die Sanduhr das erste Mal durchgelaufen ist, dreht sie einfach um und
spielt weiter!

Die Schwierigkeit anpassen

Logert nicht, die Schwierigkeit anzupassen. Dazu konnt ihr einfach

bestimmte Karten rein- oder rausnehmen. —
Beispiel: Wenn die Kinder bereits Rate-Experten sind, konntet ihr

2. B. mit doppelter Spielzeit (2 Sanduhren) spielen und 30 Karten

benutzen.
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