Hat niemand von euch die Aufgabe gel6st, be-
kommt auch niemand die Karte. Legt sie beiseite
und spielt mit der nachsten Karte weiter.

[T 1] FRVa

9909

BRdRl X

Lasst eure Cups fr die nachste Runde so stehen,
wie sie sind. Wer die letzte Aufgabenkarte ge-
wonnen hat, deckt die nachste Karte auf und es
geht weiter.

I ENDE DES sSPIELS I
Das Spiel endet, wenn ihr den gesamten Karten-
stapel durchgespielt habt. Wer die meisten Karten
hat, gewinnt. Sind das mehrere von euch, ge-
winnt ihr gemeinsam.

-9 Haim Shafir

@ ab 6 Jahren % 2-4 Personen 15 Minuten
I NHACT

36 Aufgabenkarten

20 Cups (je vier in den Farben Blau, Gelb, Grtin,
Rot und Schwarz)

1 Glocke
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Sobald die Karte umgedreht ist, stellt ihr alle
gleichzeitig und so schnell wie méglich die Anord-
nung der farbigen Symbole auf der Aufgabenkar-
te mit euren Cups nach.

Achtung: Die Symbole sind auf den Karten unter-
schiedlich angeordnet! Manchmal befinden sie sich
nebeneinander, manchmal libereinander und
manchmal sogar in unterschiedlichen Stapeln.

I spPiELIDEE I
Mit deinen flunf bunten Cups versuchst du, so
schnell wie moglich die Aufgaben zu I6sen. Dabei
sind Geschwindigkeit und ein gutes Auge gefragt.
Denn die Karten geben vor, wie du die Cups auf-
stellen musst. Welcher Vogel sitzt oben im Baum,
welcher unten? Steht der Astronaut vor der Rakete
oder daneben?

Stehen deine Cups richtig? Dann haue schnell auf
die Glocke! Stimmt alles, nimmst du dir die Aufga-
benkarte. Am Ende gewinnt, wer am schnellsten
gestapelt und die meisten Aufgabenkarten gewon-
nen hat.

I sPIELVORBEREITUNG NI
Nehmt euch jeweils einen Satz Cups, bestehend aus
fanf Cups in funf verschiedenen Farben. Stellt die
Glocke in die Tischmitte. Mischt die Aufgabenkarten
und legt sie als verdeckten Stapel neben die Glocke.

I sPiELABLAUF N
Wer von euch am schnellsten mit den eigenen
Cups einen Turm bauen kann, dreht die oberste
Karte des Aufgabenstapels um. Lege sie mit der
Bildseite nach oben auf den Kartenstapel.

Nacheinander haut ihr alle auf die Glocke, sobald
ihr glaubt, dass ihr eure Cups richtig angeordnet
habt. Beginnend mit der Person, die am schnellsten
war, Uberpraft ihr nun die Cups. Stimmt alles, darf
sie sich die Aufgabenkarte als Gewinn nehmen. Ist
die Anordnung nicht richtig? Dann nimmt sich die
nachstschnellste Person, deren Cups richtig stehen,
die Karte.




