Ein Spiel Spielverlauf
fr 3-4 Spieler Der Spieler am Zug nimmt die oberste Karle vom Stapel
ab 7 Jahren und steckt sie zu seinen Handkarfen.

FUr meine
beiden
Nichten
Katharina
_\': vy und Pia

\\ Wenn der Spieler allerdings einen Hund

\ zieht, legt er die Karte vor einen Mitspieler

\ und zieht aus dessen Hand zufdllig 1 Karfe,

A0 |\ Der Hund kommt zurlck in die Schachtel,
\\ Die gezogene Vogelkarte darf der Spieler

zu seinen Handkarten nehmen.

Nachdem der Spieler eine Vogelkarte
(keinen Hund) gezogen hat, wirft er den
Warfel. Erscheint dabei ein rotes Symbol,
dann muss die Akfion ausgefUhrt werden.
Bei einem griinen Symbol kann der
Spieler sie ausfUhren oder aber auch

darauf verzichten:

Spielidee

Die Spieler sammeln Végel. Sie wollen maoglichst groBe
Vogelfamilien bekommen, denn daflr werden
Pluspunkte gutgeschrieben. Wer nur wenige oder

Doppelpfeil, rot (1x), griin (1x):
Jeder Spieler legt eine Handkarte verdeckt vor sich

einzelne Vogel einer Art sammeltf, erhdlt Minuspunkte ak. DerISpieIer gm Zug rutt ’rech’rsl” °°,'e’ “links” und
aufgeschrieben. Deshalb darf man auch wdahrend alle schieben die abgelegte Karte in die ausgerufens

des Spiels schon bekommene Vogel w1eder fliegen Richtung zum rechfen bzw. linken
Nachkarn. Die erhaltene Karte wird
lassen. T
(NN auf die Hand genommen.

Frugezelchen rot (1 x)
Der Spieler am Zug zieht bei einem Mitspieler
aus dessen Kartenhand zufdallig eine Karte und
I&sst sich von ihm eine Karfe aus seiner
Kartenhand ziehen. Die jeweils gezogene Karte wird
Spielvorbereitungen... auf die Hand genommen.
... bei 3 Spielern: Alle 77 Karten werden grundlich
gemischt. Jeder Spieler erhalt 3 Karten auf die Hang  Rufzeichen, griin (1x):
(fur jeden Hund bekommt man eine neue Karte, der ~_Der Spieler am Zug wahit eine seiner Handkarten, legf
Hund wird wieder in den Stapel gemischt). Aus den sie verdeckt vor einen Mitspieler und erhdlf von
’ (-]

Végel (4 Jokerkarten), 3 Hunde :
(3 Karten “Ein dicker Hund")
und 1 Wurfel.

restlichen 68 Karfen werden vier verdeckte Stapel zu ihm ebenfalls eine Handkarte. Die neu
17 Karten gebildet. erhaltenen Karten werden auf die Hand

genommen,
... bei 4 Spielern: Alle 77 Karten werden grindlich

gemischt. Jeder Spieler erhdlt 2 Karten auf die Hand @ Schwarzes Kreuz (2x):
(fUr jeden Hund bekommt man eine neue Karte, der Es passiert nichts!
Hund wird wieder in den Stapel gemischt). Aus den

restlichen 69 Karten werden drel verdeckie Stapel zu
23 Karten gebildet.

Nach dem Warfeln und nach dem AusfUhren des
Ereignisses ist der néichste Spieler am Zug.

Ein Kartenstapel kommit in die

Tischmitte, der Warfel daneben. |
Die anderen Stapel liegen noch || «
etwas abseits.

Ende eines Durchgangs

Sobald der Kartenstapel aufgebraucht ist und ein
letztes Mal gewdrfelt wurde, endet ein Durchgang.
Der dlfeste Spieler beginnt. Das Spiel wird kurz unterbrochen, weil die Spieler ihre
Danach geht es reihum weiter, gesammelten Vogel sichern oder freilassen:




1. Jeder muss 2 Karten flr den
ndachsten Durchgang als Hand-

karfen zurlckbehalfen.
2. Jeder kann beliebig viele der
anderen Karten verdeckt vor sich
ablegen. Diese Végel werden
gesammelt und am Spielende
bewertet. Die Karten darf man

sich auch spdter jederzeit ansehen.
3. Jeder kann beliebig viele der verblielbbenen Karten
verdeckt in die Schachtel zurlicklegen. Diese Vogel
IGsst man frel. Sie kenmen nicht in die Wertung.

Die weiteren Durchgdnge

Pro Durchgang wird mit einem neuen Kartenstapel
gespielt, der jeweils in die Tischmitte gelegt wird. Der
im Uhrzeiger ndchste Spieler beginnt den n&chsten
Durchgang mit dem Ziehen einer Karfe und dem
anschlieBenden Wirfeln.

Spielende

Nach dem vierten (3 Spieler) bzw. dritten (4 Spieler)
Durchgang endet das Spiel. Jefzt behdlt man keine
Einzelkarten mehr. Die Karten werden fur die
Endabrechnung gesichert oder, wenn man sie nicht
mehr haben méchte, in die Schachtel gelegt.

Jetzt deckt jeder seine Karten auf und ordnet sie zu
Vogelfamilien. Jeder knallbunte Jokervogel wird einer
beliebigen Kartenreihe zugeordnet. Die Vogelfamilien
werden einzeln abgerechnet:

1-3 Karfen

4 Karten

5 und mehr Karfen

jede Karte mit Ei im Nest

1-3 Minuspunkte

0 Punkte

jede Karte 1 Pluspunit
1 Zusatzpunkt

2 Karten mif je einem Ei und
einem leerem Nest

Jede Karte mit einzelnem Ei
jede Karie mil leerem Nest

1 Zusatzpunkt
0 Punkte
0 Punkte

Beispiel fiir eine Abrechnung: Die 4 Karten "Wanderfalke” erbringen
2 Punite: 0 Punkte fur die 4 Karten, 1 Punkt flir die Karte “Ei im Nest”
und 1 Punkt fUr die zwei Karten “einzelnes Ei” und “leeres Nest”,

Die Punkte werden zusammengezahlt, Wer das
hdchste Ergebnis addiert, hat gewonnen. Bei einemn
Unentfschieden gewinnt der Spieler, der mehr Karten
gesammelt hat.

Ein etwas kniffligeres Spiel
Wer etwas kniffliger spielen mochte, braucht nur einen
Regelpunkt bei der Abrechnung zu dndern:;

5 und mehr Karten 5 Pluspunkte, egal wie
viele Karien von dieser
Vogelart gesammelt
wurden, ;
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e Kleine FiSG['IE ist eln wei’reres
Erfolgsspiel vom Autor
Peter Neugebauerﬁ
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Angler ab TJ'uhren ?



