Achtung: Kdnnen sich die Spieler nicht ginigen, wer
zuerst gerufen hat, ist der Spieler Schiedsrichter, der
zuleizt an der Reihe war!

Spielende:

Hal ein Spieler viermal richtig gerufen, also vier Kar-
ten verdeckt beiseite legen kdnnen, gewinnt er das
Spiel.

Spielregel fir 2 Spieler:

Bei zwei Spielern gewinnt derjenige, der als erster
finfmal richtig gerufen hat, also zuerst 5 Karten bei-
seite legen konnte. Ruft jemand zum falschen Zeit-
punkt oder den falschen Laut, gibt er dem anderen
Spieler zwei Karten von seinem Stapel. Ansonsten
gelten die Grundspielregeln.
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Die Tiere planen ein groBes Fest. Und alle, alle wallen
kammen. Nach und nach treffen sie ein. Das ist ein
Muhen und Kréhen und Quaken, . . .

Spielziel:

Jeder versucht, durch schnelles Rufen der entspre-
chenden Tierlaute méglichst viele Karten zu gewin-
nen. Wer gut aufpasst und am schnellsten reagiert,
gewinnt dieses turbulente Kartenspiel.




Spielinhalt:
54 Spielkarten

Es gibt je 9 Karlen folgender Tiere: Esel, Frosch,
Hahn, Katze, Kuh und Schwein. Jeweils drei dieser
Karten zeigen eines der genannten Tiere, drei Karen
2 Tiere und drei Karten 3 Tiere.

Vorbereitungen:

» Die Karten werden gut gemischt und gleichmalig an
die Mitspieler verteilt.

o Jleder Spieler legt seine Karlen — ohne sie anzu-
schauen - als Stapel {mit der Rlckseile nach oben)
vor sich ab.

Spielablauf:

Der jingste Spieler beginni. Die Gbrigen Spieler fol-
gen im Uhrzeigersinn. It ein Spieler an der Heihe,
deckt er die oberste Karte seines Stapels auf und legt
sie neben die bereits auf dem Tisch liegenden Karten,

Achtung: Dabel muss die Karle so ,nach vorme” (vom
Kdrper weg) aulgedeckt werden, dass der aufdecken-
dle Spieler sie michit friher sieht als seine Milspieler

Jeder Spieler beobachtet aufmerksam, welche Tiers
gerade aufgedeckt zu sehen sind. Jede Runde kom-
men mehr Karten dazu,

= Sobald von einem Tier eine Kartenserie = bestehend
aus jeweils (mindestens) einer Karte mil einem Tier,
einer Karie mit zwei Tieren und einer Karie mil drei
Tieren — zu sehen ist, missen die Mitspieler versu-
chen. so schnell wie moglich den Laut nachzuah-
men, den das Tier machl, Liegen auf dem Tisch
z. B. eine Karte mit einer Kalze, gine mil zwei Kal-
zen und eine mit drei Katzen, missen die Spieler
mbglichst schnell Miau! rufen, bei giner Karenserie
mit Eseln Jaah!, usw.

Der Spieler, der zuerst den richtigen Tierlaul gerufen
hat, bekommt alle zu diesem Zeitpunkt aufl dem
Tisch liegenden aufgedeckizn Karlen. Diese schiebt
er {mit der Ruckseite nach oben) unter seinen Stapel
— der Tisch ist danach wieder leer. Eine der gewan-
nenen Karten legt er verdeckt neben sich ab.

Wer soeben Karten gewonnen hal, beginnt die
nachste Runde mit dem Aufdecken seiner obersten
Karte.

Ruil ein Spieler, obwohl noch keine Kardenseria
ausliegt oder ruft er den falschen Laut — z. B.
Luak!, obwohl gerade eine Serie mit Kihen aus-
liegt — muss er an jeden Mitspieler eine Karte van
seinem Stapel abgeben, die diese unter ihren Stapeal
schieben. Rulen mehrere Spieler falsch, gibt jeder
eine Karte an die Spieler ab, die nicht gerufen ha-
ben. Hat ein Spieler keine Karten mehr, scheidel ar
aus dem Spiel aus!




