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Trumpf sticht er. Die Keule mit dem hochsten Die ausgespielten Be stechungskarten

| Wert sticht jede Karte. Spielt ein Spieler eine werden aus dem Spiel genommen.
| andere Karte aus, nenn man dies abwerfen. Der ..
| Gewinner des Stiches (= die Karte(n) inder Auf den Wilde Horde Rarten sindin
| Tischmitte) ist entweder der Spieler, der den : d ilen Zt
| hichsten Kartenwert mit dem Symbol der ersten
Karte gespielt hat oder derjenige mit der hochsten
| Trumpfkarte. Durch Abwerfen der beiden anderen
& Symbole, kann man nie einen Stich bekommen.
B Danach spielt der Spieler aus, der denjewells
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 Sind alle Wilde _rﬂe'Karténverteﬂt;
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L Zabeaichtenﬁndf_élgende Sonderkarten:

Wilde Horde Typen lasseit sich gerne durch
 Traumfrauen ablenken. Wer die Traumfrau
 unter seinen Wilde Horde Kaftenhat,nmss
 Jeider seine hochste Karte ablegen. Sie wird
~ nicht gewertet- e -

er Macht verstarkt die

Ziege das Gliick aber auch das Pech
~ derWilden Horde. Alle Kartenwerte
(positive und negative) werden durch

 die heilige Ziege verdoppelt.

T & B
Wer den fetten ] gen und die heilige
_ Ziege un rseinenWﬂdeﬂorde_Batte
liegen hat, hat Gliick gehabt. Hungrig wie

or ist, isst der fette Junge die heilige Ziege
s e R



Das Spieipﬁdeig?iiachdemsb.yielé;m}nden:_' .
_ gespieltwutden,wie Spielgg te_il_t_lem_ner_y_ _
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