
Der kunterbunt-
rasante Spielspaß

VORBEREITUNG DER NÄCHSTEN RUNDE

SPIELVARIANTEN

WER GEWINNT?

Alle Spieler wischen die ausgemalte Seite ihrer Bildkarte mit dem Schwämmchen eines 
Filzstifts sauber und legen die Karte auf den Ablagestapel.
Der Spieler mit den wenigsten ausgemalten Feldern auf seiner Punktekarte wählt zwei 
Filzstifte und vertauscht deren Kappen. Bei einem Gleichstand darf der jüngste der daran 
beteiligten Spieler die Kappen tauschen. Es dürfen nur Kappen getauscht werden, die noch 
nicht ausgetauscht wurden.
Jeder Spieler erhält eine neue Bildkarte. Dann beginnt die nächste Runde, für die wiederum 
dieselben Regeln gelten.

Wenn jüngere Kinder mitspielen, könnt ihr am Ende der Runde auf das 
Kappentauschen verzichten.

FÜR EXPERTEN

FÜR KLEINE PICASSOS

Legt eure Punktekarte während der Spielvorbereitung mit der Blumenseite 
nach oben vor euch ab. Der Spielablauf entspricht der Standardpartie, nur das 
Ermitteln der Punkte funktioniert anders:

Für jede mit der richtigen Farbe komplett ausgemalte Fläche malt der 
Spieler eine kleine Blume auf seiner Punktekarte aus     .
Für jede mit der falschen Farbe ausgemalte Fläche malt der Spieler ein 
Blütenblatt einer der großen Blumen in der obersten Reihe seiner Punk-
tekarte aus     . 
Sobald ein Spieler 3 Blütenblätter einer großen Blume ausgemalt hat, kann 
er diese wegwischen und dafür eine kleine Blume ausmalen    .
Die anderen Wertungsregeln entsprechen der Standardpartie.
Der Spieler mit den meisten ausgemalten kleinen Blumen gewinnt. Bei 
einem Gleichstand gewinnt derjenige der daran beteiligten Spieler, der die 
meisten Blütenblätter ausgemalt hat.

Hinweis: Ihr wollt das Spiel schwieriger gestalten? Dann spielt zusätzlich noch 
mit dieser Regel: Ein Spieler erhält gar keine Punkte für Flächen, die er mit der 
falschen Farbe ausgemalt hat! (Er malt also auf seiner Punktekarte auch kein 
Blütenblatt dafür aus.)
Tipp: Sind die Spieler unterschiedlich erfahren, können fortgeschrittene Spieler 
die Blumenseite der Punktekarte verwenden und unerfahrenere oder jüngere 
Spieler die Schlangenseite.

Schon gemerkt? Die Bilder auf der Schachtel sind bewusst falsch 
ausgemalt – mogeln hilft nicht! ;-)Das Spiel endet nach der Wertung der vierten und letzten Runde. Der Spieler mit den 

meisten ausgemalten Feldern auf seiner Punktekarte gewinnt.

BEISPIEL: 
Keine Punkte: für die blaue Fläche, da über den 
Rand gemalt wurde.
Keine Punkte: für die violette und rote Fläche, 
da sie nicht komplett ausgemalt wurden.
Keine Punkte: für eine der beiden grünen 
Flächen, da grün zwei Mal benutzt wurde.
2 Punkte: für die runde grüne Fläche, 
die korrekt ausgemalt.
1 Punkt: für die gelbe Fläche, da sie zwar komplett, 
aber mit der falschen Farbe ausgemalt wurde.

Der Spieler darf drei Felder auf seiner Punktekarte ausmalen.
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6 Filzstifte mit Putzschwamm 

5 doppelseitig bedruckte 
Punktekarten

55 Bildkarten

INHALT

BILDKARTEN

Jede Karte zeigt ein Bild. Auf der 
einen Seite ist es bunt ausgemalt, 
auf der anderen schwarz-weiß. 
Jedes Bild ist in sechs Flächen 
unterteilt.

Dreht den Deckel der Spielschachtel um und 
legt die 6 Filzstifte hinein.
Jeder Spieler nimmt sich eine Punktekarte und 
legt sie mit der Schlangenseite nach oben vor 
sich auf den Tisch.
Mischt die Bildkarten. Legt sie als Stapel mit 
der schwarz-weißen Seite nach oben auf 
den Tisch.

ZIEL DES SPIELS

VORBEREITUNG

Jeder Spieler merkt sich die Farben des Bildes auf der bunten Seite seiner Karte, dreht 
dann die Karte um und malt so schnell wie möglich die schwarz-weiße Seite analog 
zu der bunten aus. In jeder Runde wird eine neue Karte gezogen. 
Eine Partie verläuft über vier Runden, die immer schwieriger werden. 
Je schneller und genauer du bist, desto mehr Punkte erhältst du! 
Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.

Bunte Seite Schwarz-weiße Seite
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Eine Partie besteht aus vier Runden. In jeder Runde nimmt der jüngste 
Spieler die oberste Bildkarte des Stapels, ohne sich die farbige Seite 
anzusehen. Der Spieler zu seiner Linken nimmt die nächste Karte, und 
so weiter, bis jeder Spieler eine Karte hat. Alle Spieler legen ihre Karte 
mit der schwarz-weißen Seite nach oben vor sich ab.
Einer der Spieler zählt bis drei. Bei „drei!“ drehen alle Spieler ihre Karte 
um und merken sich die Farben auf der bunten Seite.
Sobald sich ein Spieler sicher ist, dass er sich die Farben richtig gemerkt 
hat, dreht er die Karte wieder auf die schwarz-weiße Seite um. Jetzt 
kann er sein Bild so ausmalen, wie es auf der bunten Seite zu sehen ist.
Hinweis: Die Spieler müssen nicht gleichzeitig die bunte 
Karte umdrehen und mit dem Ausmalen beginnen! 
Jeder Spieler kann sich so viel Zeit lassen wie er möchte, 
um sich die Farben zu merken, doch sobald er die bunte 
Karte umgedreht hat, gibt es kein Zurück mehr!
Bemalen der Karte

Male direkt auf die schwarz-weiße Seite der Karte, und am Ende 
der Runde wischst du sie sauber.

SPIELABLAUF

Hat ein Spieler alle sechs Flächen seines Bildes ausgemalt, legt er den zuletzt verwendeten 
Filzstift zurück in die Schachtel und ruft „Stopp!“. Jetzt hat jeder Spieler noch die Möglichkeit, 
mit dem Filzstift, den er gerade in der Hand hat, eine letzte Fläche auszumalen. Alle haben 
dafür solange Zeit, wie sie brauchen. Es dürfen keine neuen Filzstifte mehr genommen werden. 
Haben alle Spieler diese letzte Fläche fertig ausgemalt, werden die Punkte berechnet.

Punkte berechnen
Die Spieler vergleichen die bunte Seite mit der nun ausgemalten 
Seite ihrer Karte. Die Spieler erhalten:

2 Punkte für jede korrekt ausgemalte Fläche.
1 Punkt für jede Fläche, die in der falschen Farbe komplett 
ausgemalt ist.
Keine Punkte für unbemalte Flächen, nicht komplett ausgemalte Flächen oder für 
Flächen, bei denen über den Rand hinaus gemalt wurde.
Sind mehrere Flächen mit derselben Farbe ausgemalt, bringt nur eine davon Punkte ein.

Jeder Spieler malt pro erhaltenem Punkt ein Feld der Schlange auf seiner Punktekarte aus; 
dabei beginnt er links oben.

ENDE EINER RUNDE

Du kannst jeden Filzstift aus der Spielschachtel nehmen, doch nie mehr als einen gleichzeitig.
Du musst den benutzten Filzstift zurücklegen, bevor du einen neuen nehmen kannst.
Pro Runde darfst du jeden Filzstift nur einmal benutzen.
In jede Fläche des Bildes gehört genau eine Farbe! Hast du einen Filzstift genommen und dich 
umentschieden, kannst du ihn zurücklegen, ohne ihn zu benutzen, auch wenn du die Kappe 
bereits abgenommen hast. Aber wenn du bereits begonnen hast, einen Abschnitt auszumalen, 
kannst du diesen nicht mehr mit einem anderen Filzstift ausmalen.
Vor dem Ende der Runde ist es nicht erlaubt, einen bemalten Abschnitt sauber zu wischen.
Stecke die Kappe wieder auf den Filzstift, bevor DU ihn zurück in die Schachtel legst.
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