Reinhard Staupe

Spieler: 2 - 5
Alter: ab 5 Jahren
Dauer: ca. 10 min.

12 Barenkarten:

r
127 1 Jede Barenkarte zeigt auf der Vorder-

seite den kleinen Barensohn in einem
anderen ,Kostiim" Die Rickseiten sind
alle identisch.

Die Aufgabenkarten zeigen auf der
Vorderseite eine groBe Zahl von 1 - 12
und auf der Riickseite je zwei Kleidungs-
stlicke.

Es gibt 12 verschiedene Birenkarten. Auf jeder trédgt der kleine Bdrensohn ein anderes
JKostiim" In jeder Runde wird eine Aufgabenkarte (z.B. Nummer 8) ausgewdhlt und
umgedreht. Auf der Riickseite der Aufgabenkarte ist angegeben, welche beiden Klei-
dungsstiicke des betreffenden Baren miteinander die Farben tauschen. Die Spieler missen
moglichst schnell herausfinden, wie der kleine Bar nach dem Farbentausch aussieht, d.h. in
welches der anderen Kostiime er hineinschlipft.

Spielvorbereitung

Die 12 Birenkarten werden aufgedeckt
und in beliebiger Reihenfolge kreisformig
angeordnet (die FiiBe zeigen alle zur
——Kreismitte). Die Birenkarten bleiben
wihrend des gesamten Spielverlaufs un-
verandert auf dem Tisch liegen.

Die 30 Aufgabenkarten werden mit den
Zahlen nach oben Ubereinander gesta-
pelt, gemischt und als Stapel in die
Mitte des Kreises gelegt.




Es gibt 12 verschiedene Bérenkarten. Auf jeder tragt der kleine Bdrensohn ein anderes
JKostlim" In jeder Runde wird eine Aufgabenkarte (z.B. Nummer 8) ausgewihlt und
umgedreht. Auf der Riickseite der Aufgabenkarte ist angegeben, welche beiden Klei-
dungsstiicke des betreffenden Baren miteinander die Farben tauschen. Die Spieler miissen
maglichst schnell herausfinden, wie der kleine Bar nach dem Farbentausch aussieht, d.h. in
welches der anderen Kostiime er hineinschliipft.

Spielvorbereitung

Die 12 Barenkarten werden aufgedeckt
und in beliebiger Reihenfolge kreisférmig
angeordnet (die FiiBe zeigen alle zur
Kreismitte). Die Birenkarten bleiben
wihrend des gesamten Spielverlaufs un-
verdndert auf dem Tisch liegen.

Die 30 Aufgabenkarten werden mit den
Zahlen nach oben (ibereinander gesta-
pelt, gemischt und als Stapel in die
Mitte des Kreises gelegt.

Spielablauf

Der alteste Spieler sagt laut und deutlich die Zahl an, die auf der obersten Karte des
Aufgabenstapels zu sehen ist, z.B. ,funf" (siehe Abbildung). Nun wissen alle Spieler, dass
gleich mit dem betreffenden Bar (Nummer 5) gespielt wird. Alle Spieler schauen sich den
betreffenden Bar an.

Der Spieler, der die Zahl angesagt hat, nimmt nun die oberste Aufgabenkarte des Stapels
und dreht sie an Ort und Stelle um - sie liegt also mit der Riickseite nach oben auf dem
Stapel und zeigt zwei Kleidungsstiicke. Die beiden Kleidungsstiicke tauschen (bei Bir
Nummer 5) miteinander die Farben. Sind z.B. der Mantel und die Schuhe zu sehen, so tau-
schen Mantel und Schuhe miteinander die Farben. Die Farbe der Miitze bleibt dabei
unverandert.

nun, agiichst rasch hierauszufinden, wie der kieine Bar nach dem
Farbentausch aussieht und in welches Kostiim er hineinschliipft. Sobald ein Spieler weiB,
welches Kostlim das gesuchte ist, ruft er schnell die dazugehdrige Zahl.

Richtige
Lasung: ,elf’

Die Aufgabenkarte mit der Zahl 5 wird umgedreht. Bir Nr. 5 tauscht die Farben von
Mantel und Schuhen, d.h., die Miitze bleibt griin, der Mantel wird gelb und die Schuhe
werden rot. Fabian weif3 die Lisung und ruft ,elf’



Nachdem ein Spieler eine Zahl gerufen hat, wird (iberpriift, ob er Recht hat oder nicht.

= Hat der Spieler die richtige Zahl gerufen, so darf er sich die oberste Karte des Auf-
gabenstapels als Gewinn nehmen und vor sich ablegen. Nun folgt die ndchste Runde.

= Hat der Spieler eine falsche Zahl gerufen, so muss er eine Karte, die er zuvor gewonnen
hat, als Strafkarte abgeben und beiseite legen (sofern er eine besitzt). Sollte ein anderer
Spieler die richtige Ldosung genannt haben, erhilt dieser die Aufgabenkarte als
Gewinn. Nun folgt die nachste Runde.

In der beschriebenen Weise wird nun Runde fiir Runde gespielt: Ein Spieler sagt die Zahl
der obersten Aufgabenkarte laut und deutlich an - alle schauen sich den betreffenden
Bér an - die Aufgabenkarte wird umgedreht - einer ruft als Erster die Losung - usw.
Beachte: Zu jeder Aufgabenkarte gibt es immer nur genau eine Losung, niemals mehrere.
In jeder Runde sollte ein anderer Spieler die oberste Aufgabenkarte des Stapels umdrehen,
am Besten reihum im Uhrzeigersinn.

Hinweis: Sollte es mal vorkommen, dass mehrere Spieler genau gleichzeitig die richtige
Losung rufen, dann kommt es zwischen diesen Spielern zum Stechen. Es wird also eine

neue Runde gespielt, an der nur die betreffenden Spieler teilnehmen. Danach wird ganz
normal weitergespielt.

Spielende

Wer zuerst sechs Aufgabenkarten besitzt, hat das Spiel gewonnen.

Variante fiir Fortgeschrittene

In dieser Variante wird die oberste Aufgabenkarte des Stapels nicht an Ort und Stelle umge-
dreht, sondern auf den betreffenden Bar draufgelegt. Der Farbtausch der beiden Kleidungs-
stlicke muss somit von jedem Spieler ,in Gedanken” vorgenommen werden.

Richtige Losung:

‘\ L @ /\i/sechs

Die oberste Karte des Aufgabenstapels zeigt die Zahl 4. Peter sagt laut und deutlich
Jvier” an. Alle Spieler schauen sich Bir Nummer 4 an und prigen sich seine Kleidungs-
stiicke qut ein: gelbe Miitze, roter Mantel, rote Schuhe. Nun nimmt Peter die oberste
Aufgabenkarte, dreht sie um und legt sie sofort auf Bidr Nummer 4 drauf. Die Riickseite
der Aufgabenkarte zeigt die Miitze und den Mantel. Das hei3t also, dass Bdr Nummer 4
die Farben von Miitze und Mantel miteinander tauscht (die Farbe der Schuhe bleibt dabei
unverdndert). Jeder Spieler liberlegt sich nun, in welches andere Kostiim der betreffende
Bdr hineinschliipft. Lisa ruft: ,Nummer sechs” und erhdlt die umgedrehte Aufgabenkarte
als Gewinn.

Der weitere Ablauf bleibt genau so, wie in der normalen Variante beschrieben. Wer zuerst
sechs Aufgabenkarten besitzt, ist Sieger.



Das Spiel fiir Profis

Mit dem Spiel fiir Profis kdnnen die beiden bereits beschriebenen Varianten noch einmal
um eine Anforderungsstufe erhoht werden. Hierfiir muss nur ein einziges Detail verdndert
werden:

Die 30 Aufgabenkarten werden in der Spieivorbereitung mit den Zahien nach unten
iibereinander gestapelt. Die Spieler sehen somit also zundchst immer nur die beiden
Kleidungsstiicke, die gleich miteinander die Farben tauschen werden. Erst wenn dann die
oberste Karte des Stapels umgedreht wird, wissen die Spieler, bei welchem Bér der Farb-
tausch vorgenommen wird.

Die Gelbe Reihe - gute Spiele nicht nur fiir kleine Kinder!

Kunterbunt Leonardo Merlin Plumpsack

Wo ist die Kokosnuss? Hamstern
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AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, WaldstraBe 23-D5, D-63128 Dietzenbach
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