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Fir 2 - 6 Gedachtnisprofis von 5 -10 Jahren.

Zahnb(rste, Teddy, Pullover . . . Jetzt wird eingepacki!

Aber ja nicht vergessen, was schon im Koffer ist! Vielleicht
deckst du beim ndchsten Mal eine Quatschkarte auf und
muBt aufzahlen, was du schon alles in deinem Koffer hast.

Ziel:
Wer am Ende die meisten Karten besitzt, hat das Spiel
gewonnen.



Vorbereitung: Spielverlauf:

Vor der Spielerunde werden alle Karten offen ausgelegt Das jiingste Kind darf anfangen, dann geht es reihum im
und alle schauen sie sich gut an. Uhrzeigersinn weiter.

Wenn du an der Reihe bist, sagst du: ,Ich packe in meinen
Koffer . .." und nennst eines der Dinge, die du gerne einpak-
ken méchtest, z.B. die Schwimmente. Dann wahlst du eine
Karte und drehst sie so um, daB die anderen sie ebenfalls
gut sehen kénnen.

Zeigt die Karte tatséchlich die Schwimmente, darfst du
sie nehmen und verdeckt vor dir ablegen. Jetzt bist du
gleich noch einmal an der Reihe. Kannst du die néchste
Karte vor dem Aufdecken wieder richtig ansagen, darfst
du sie ebenfalls nehmen und verdeckt neben deiner an-

Jede Karte mit einem Rahmen zeigt etwas, was inei-
nen Koffer eingepackt werden kann - o

] Aber es sind auch 6 Quatschkarten im Spiel. Sie

haben keinen Rahmen und zeigen Dinge, die nicht deren Karte ablegen.

in einen Koffer gehdren. s ; . i .

Oder steckst du einen Walfisch in den Koffer? Zeigt die Karte nicht die Schwimmente, drehst du sie an
ihrem Platz wieder um, und das néchste Kind ist an der

Reihe.

" Achtung:
Die Karte, die unmittelbar vor deinem Spielzug aufgedeckt
worden ist, darfst du nicht nennen. Das wére ja auch zu
einfach! Die Quatschkarten dirfen natdrlich auch nicht
genannt werden.

Was bedeuten die Quatschkarten?

Wenn du eine Quatschkarte aufgedeckt hast, wird’s span-
: ; nend! Du muBt zeigen, wie gut dein Gedéachtnis ist und auf-
Habt ihr alle Karten angeschaut, werden sie umgedreht. zahlen, was du bis jetzt in deinen Koffer gepackt hast. Das
Jetzt kann’s losgehen - die Koffer werden gepackt! sind alle die Karten, die schon verdeckt vor dir liegen.



Du sagst: ,In meinem Koffer ist . . .“ und nennst die erste
Karte deiner Reihe. Dann deckst du sie auf.

Zeigt sie das, was du genannt hast, darfst du die nach-
ste Karte benennen und anschlieBend aufdecken.
Hast du auf diese Weise alle deine Karten aufgedeckt,
kannst du aufatmen. Die Quatschkarte wird aus dem
Spiel genommen und zurtick in die Schachtel gelegt.
Danach drehst du alle deine Karten wieder um.

Hast du dich get&uscht und etwas anderes genannt als
die aufgedeckte Karte zeigt, muBt du leider eine deiner
Karten abgeben. Du legst die Quatschkarte und die
falsch benannte Karte in die Schachtel. Die bereits auf-
gedeckten Karten drehst du wieder um.

Hast du noch gar keine Karte vor dir liegen und deckst
eine Quatschkarte auf, dann drehst du sie einfach wie-
der um.

Jetzt wird weiter eingepackt und das néachste Kind ist an
der Reihe.

Spielende:

Das Spiel ist zu Ende, wenn alles eingepackt ist. Dann
liegen entweder nur noch Quatschkarten oder keine Kar-
ten mehr in der Mitte. Wer jetzt die meisten Karten vor sich
liegen hat, ist Sieger.

Noch einmal das Wichtigste:

Wer eine Karte aufdeckt, darf nie vergessen, vorher zu
sagen, was sie zeigt, sonst ist der Spielzug leider ungultig.

Variation fiir kleinere Kinder:

Wenn kleinere Kinder mitspielen, nehmt ihr nur einen Teil
der Karten. Hier fangt das Spiel schon mit dem Auspacken
an. Reihum nimmt ein Kind eine Karte, zeigt sie den
anderen und sagt, was darauf abgebildet ist. Dann legt es
sie verdeckt in die Tischmitte. So kénnen sich alle besser
merken, wo die Karten liegen. Sind alle Karten verdeckt
ausgelegt, wird eingepackt wie vorher.
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