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Die Geschichte zum Spiel:
Siehe Schachtelriickseite!

SPIELVORBEREITUNG

Hinweis: Die 25 Motiv-Kartchen vor dem ersten Spielen
vorsichtig aus den Stanztafeln brechen!

Vor Spielbeginn mischt ihr die 25 Motiv-Kartchen und
legt sie mit der Bildseite nach oben auf dem Tisch aus.
Die Kértchen diirfen auf gar keinen Fall iibereinander
liegen. Am besten ist es, wenn immer ein wenig Abstand
zwischen den einzelnen K&rtchen ist.

Es wird reihum gespielt, der jiingste Spieler beginnt.

ZIEL DES SPIELES

Jeder Spieler versucht, durch gute Reaktionen so viele
Kartchen wie maéglich zu bekommen. Wer am Ende des
Spiels die meisten Kédrtchen gesammelt hat, gewinnt.

SPIELVERLAUF

Wenn du an der Reihe bist, wiirfelst du mit beiden Wiirfeln.
Der Motiv-Wiirfel zeigt zum Beispiel den ,,Fisch® und der
Farbwiirfel zeigt ,,Blau*.

Jetzt suchen alle Spieler den Fisch auf dem blauen
Kartchen.

Der Farbwiirfel Dieser Fisch Der Motiv-Wiirfel
zeigt blau. wird gesucht: zeigt den Fisch.
Erist auf blauem
Grund.

Wer als Erster das passende Kadrtchen entdeckt, patscht
sofort mit seiner Hand darauf.

Hast du richtig geklatscht und das Motiv und die Farbe
stimmen mit den beiden Wiirfeln tiberein, so darfst du
dir das Kdrtchen nehmen und es offen vor dir ablegen.
Jetzt ist der ndchste Spieler an der Reihe.

Die ,,Sonne* ist
der Joker im Spiel.

Erscheint sie auf dem Farbwiirfel, so z&hlt nicht mehr die
Hintergrundfarbe, sondern nur noch das Bildmotiv.



Ein Beispiel: Der Farbwiirfel zeigt die ,,Sonne*, der andere
Wiirfel zeigt das ,,Auto®.

Jetzt miisst ihr nur auf ein Auto patschen, ganz gleich, ob
der Hintergrund rot, gelb, griin, blau oder orange ist. -

Erscheint die ,,Sonne* auf dem Motiv-Wiirfel, ist es genau
umgekehrt. Jetzt muss nur die Farbe, die der Farbwiirfel
zeigt, stimmen — das Motiv ist egal.

Ein Beispiel: Der Motiv-Wiirfel zeigt die ,,Sonne*,

der Farbwiirfel zeigt ,,rot*.

Jetzt musst ihr schnell auf ein rotes Kartchen patschen,
ganz gleich, ob da der Fisch, das Haus, der Vogel, der
Hund oder der Fisch abgebildet sind.

Wiirfelst du mit beiden Wiirfeln die ,,Sonne®, ist jedes
Kértchen ein Treffer. Wer zuerst auf ein beliebiges Kartchen
patscht, dem gehort es auch, denn...

... klatschen zwei oder mehr Spieler auf die gleiche Karte,
gehort sie immer dem Spieler, dessen Hand zuunterst
direkt auf der Karte liegt.

Aber aufgepasst: Wird eine Kombination gewiirfelt, die
ein Spieler bereits offen vor sich liegen hat, so muss er
blitzschnell reagieren. Nur, wenn er selbst zuerst auf sein
Kartchen patscht, darf er es auch behalten. Ist ein anderer
Spieler schneller, gehort das Kartchen jetzt ihm —
zumindest so lange, bis ein anderer Spieler schneller
reagiert.

So wird reihum gespielt: Wiirfeln, patschen, Karte nehmen.

ENDE DES SPIELES

Sobald nur noch drei Motiv-Kartchen auf dem Tisch liegen,
ist das Spiel zu Ende. Jeder Spieler stapelt die gewonnen
Kartchen zu kleinen Tiirmchen tibereinander. Der Spieler
mit dem héchsten Turm gewinnt.
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