Ein tierisch gutes Mau-Mau Spiel
fur 2- 8 Spieler ab 7 Jahren!

Requisiten: 98 Spielkarten (Rickseite Orange/Gelb), 23 Punktechips (1-3)
und eine Manege.

Programm: Alle Spieler versuchen mit Ubersicht und Kartengliick, ihre Karten
zuerst in die Manege zu spielen, um Punktechips zu erhalten.

Vorbereitung: Bei 2 bis 5 Spielern werden nur die Karten mit oranger Riickseite
benétigt (bei mehr als 5 Spielern alle 98 Karten). Diese werden gemischt und jeweils
8 Karten an die Spieler verdeckt verteilt. Die restlichen Karten bilden den
Nachziehstapel, der mit der Manege und den Punktechips in die Tischmitte gelegt
wird. Der beste Jongleur ist Startspieler und beginnt die Vorstellung...

Manege frei! Der Startspieler legt eine seiner Karten als Startkarte in die Manege.
Nun folgt der nédchste Spieler, indem er eine Karte des selben Tieres (Wert)
oder der selben Farbe auf die zuvor gespielte Karte in die Manege legt. Kann
oder will er keine Karte ablegen, muss er eine Karte nachziehen. Diese darf er
sofort spielen, wenn sie passt. Von Zeit zu Zeit werden alle Karten der Manege
(bis auf die oberste) gemischt und unter den Nachziehstapel gelegt.

Die graue Sonderkarten:

Der Zirkusdirektor: Wer einen Direktor spielt, darf sich einen der funf méglichen
Werte wiinschen. Die Mitspieler spielen nun alle reihum Karten, die dem gewdnschten
Wert des Direktors entsprechen. Zuletzt muss der Ausspieler in seinem gew(inschten
Wert bedienen oder nachziehen, bevor der nachste Spieler an die Reihe kommt.
Kann kein Spieler bedienen, darf der nun folgende Spieler, eine Karte in den funf
mbc'ligh'chen Werten des Direktors (z.B. 1-5) spielen oder eine graue Sonderkarte
ablegen.

Die Clownkarten: Wer einen Clown spielt, darf sich eine neue Farbe wiinschen.
Die nachste Karte muss nun der Farbe entsprechen oder eine weitere graue Karte
sein.

Die Schlange: Die Schlange kann immer abgelegt werden, wenn ihr Besitzer an
die Reihe kommt. Jedoch wird sie nicht auf die letzte Karte in der Manege gelegt,
sondern unter den Stapel geschoben.

Die grauen Karten durfen immer gespielt werden, wenn ein Spieler an der Reihe
ist. Aber keine Aktionen (wie K&fig, Zugabe oder Zirkusdirektor) beeinflussen.
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Die bunten Sonderkarten:
Der Pfeil: Diese Karte andert die Spielrichtung. Im Spiel zu zweit kommt
@ der Ausspieler erneut an die Reihe.

Der Kéfig: Diese Karte zwingt alle Mitspieler reihum zum Aussetzen,
wenn keiner von ihnen einen Kafig legt. Spielt ein weiterer Spieler ebenfalls
einen Kafig, missen nun alle, bis auf ihn, aussetzen. Danach muss er eine
neue Karte auspielen oder passen.

Karte) eine oder zwei Karten nachzuziehen. Auf jede Zugabe kann

eine weitere Zugabe gespielt werden, gleich welcher Farbe oder Menge
(+1/+2). Dadurch wird sich ein Spieler vom Nachziehen befreit und zwingt nun die
folgenden Spieler, die auf seiner Karte angegebene Menge nachzuziehen. Wer
Karten nachziehen muss, darf keine neue Karte auspielen. Wurde keine neue
Zugabe gespielt, bedient der letzte Auspieler mit einer Karte der selben Farbe oder
passt.

k{\u% Die Zugabe: Zugabekarten (+) zwingen reihum alle Spieler (je nach
+E

Ende der Vorstellung: Spielt ein Spieler seine vorletzte Karte in die Manege, muss
er ,ZIRKWUS!" sagen. Vergisst er dies, bekommt er eine Karte vom Stapel. Spielt
ein Spieler seine letzte Karte, sagt er ,FINETO!" und beendet die Vorstellung. Er
bekommt einen Clownchip und hat somit 3 Punkte. Alle Spieler mit bis zu 3
Restkarten bekommen 2 Punkte und alle Spieler mit weniger als 6 Restkarten
erhalten noch einen Punkt. Der Spieler mit den meisten Karten beginnt die neue
Vorstellung. Der Spieler, der nach insgesamt 3 Vorstellungen die meisten Punkte
besitzt, gewinnt und wird neuer Zirkusdirektor .

DIE KINDERVORSTELLUNG (ab 5 Jahren)! Alle Zirkusdirektoren
kommen aus dem Spiel. Ein K&fig bringt nur den folgenden Spieler zum Aussetzen
und bei einer Zugabe muf der folgende Spieler entsprechend Karten nachziehen
und aussetzen. Das Spiel wird in beiden Fallen durch den nun folgenden Spieler |
fortgesetzt. Eine Wertung entfallt.
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ZIRKUSE AKTIONN

Ein furbu!enter KartenspaB fiir 3 bis 8 Spieler ab 7 Jahren!

Requisiten: 98 Zirkuskarten, 6 Vorgabekarten (weiBe Rlckseite), 1 Manege, 1
Zirkus-direktorchip und 23 Punktechips.

Aufbau: Die Manege kommt in die Tischmitte. Der Zirkusdirektor (Chip) wird neben
das schwarze Feld der Manege gelegt. Von den 6 Vorgabekarten werden im ersten
Spiel 4 beliebige Karten um die Manege herum verteilt. Die Punktechips kommen
in greifbare Néhe. Die Zirkuskarten werden gemischt und an die Spieler gleichmassig
verteilt (Restkarten werden vorerst nicht benétigt) Bei weniger als 6 Spielern erhalt
jeder Spieler 16 Karten.

Jeder Spieler nimmt seine Karten als verdeckten Stapel auf die Hand.
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Manege frei! Der jlingste Spieler beginnt das Spiel, indem er eine Karte offen in
die Manege legt. Danach spielt sein rechter Nachbar eine neue Karte in die Manege
(usr\qv.). Die Karten missen immer so gespielt werden, dass ihr Ausspieler sie zuletzt
sieht

Es gibt Karten, die eine Aktion ausldsen, und andere, bei denen keine Aktion
ausgefiihrt werden darf (z.B. bei einem Bar). Die Vorgabekarten bestimmen die
Aktion und das Kartenmotiv, bei der die Aktion durchgeflhrt werden muss.

Diese Aktionen betreffen alle Spieler:
W Kafig Mit einer Hand auf die Karten in der Manege klatschen.

14
%* Hase Alle Spieler machen mit einer Hand (hinter ihrem Kopf)

ﬁ Hasenohren.
& Krokodil
-

Beide Hande (mit den Karten) unter den Tisch.

Aufstehen und , Torodh!“ sagen.

Elefant

&

Alle Handkarten schnell verdeckt ablegen.

Diese Aktion betrifft nur zwei Spieler:
(@=®

Pfeilkarte: Hat ein Spieler sie aufgedeckt,
so mussen seine beiden Nachbarn (rechts und links)
schnell eine Karte verdeckt in die Mitte legen.

Generell gilt, war zuletzt reagiert oder als letzter etwas falsch macht, erhalt
alle Karten in der Manege. Diese kommen dann unter den Stapel des betroffenen
Spielers, bevor dieser eine neue Karte in die Manege spielt. Zudem wandert der
Zirkusdirektor (Chip) auf das nachste Randfeld der Manege. Dies geschieht immer
dann, wenn ein Spieler Karten aus der Manege bekommen hat.

Wichtig: Hat ein Spieler eine Aktion falsch durchgefiihrt, erhalt er die Karten der
Manege, auch dann, wenn ein anderer Spieler nach ihm richtig reagierte. (Lieber
ZU spat reagieren als falsch!) Ist kein Spieler bei einer Aktion eindeutig langsamer
als die anderen Spieler, wird d|e Vorstellung durch den nachsten Spieler fortgesetzt.

Die Vorstellung endet, wenn ein Spieler seine letzte Karte gespielt hat und die
mogliche Aktion durchgefuhrt wurde oder wenn der Zirkusdirektor das schwarze
Randfeld der Manege wieder erreicht hat.

Applaus: Wer die wenigsten Karten besitzt, erhalt einen Clownchip (Wert 3).
Wer nur 1 bis 5 Karten besitzt, erhalt Chips im Gesamtwert 2.

Alle, die noch keinen Chip erhalten haben und hdchstens 10 Karten besitzen,
bekommen einen Chip mit dem Wert 1.

Danach werden alle Karten wieder gemischt und erneut verteilt. Der Spieler mit
den meisten Karten der letzten Vorstellung beginnt die neue. Es werden insgesamt
3 Vorflhrungen gespielt.

Chipmangel: Alle Spieler mussen ihre Chips immer auf den verfligbaren gréBeren
Wert tauschen (Mitspieler oder Vorrat). Gibt es nicht genug Chips um alle Spieler
auszubezahlen, erhalten zuerst die besten Spieler (Kartenanzahl) die noch vorhandenen
Chips. Reichen diese nicht aus, erhalt keiner von ihnen einen Chip!

SONBERVORSTELLURG‘

: ; . i anege verte;h’_{&e alten i
_ Vorga arten kommen aus dem S EEI) A: di_e blaue Seite jeder Vorgabekarte' :

wird l|e ein Ball gelegt. Dieser Ball Eestammt welche Seite nicht im Einsatz ist
(z.B. liegt der Ball links auf blauem Hlntergrund ist die rechte Seite mit gelbem
H:ntergrund aktlv und damlt Vorgabe) ~

PIE




Neue Aktionen:
Pferd
Seehund

: s der Manege nehmen muss,
ner der Vorgabeka rschieben. Dadurch w

‘und eine andere erlischt. Die roten und griinen Karten sind zwar vom
Tiermotiv abhangig, aber in ihrer Farbe immer aktiv.

endet wie im G| _p_iel_.:'E's steht den
rgaben, ohne Wert gﬂ_uﬁd.'mlt‘eigenen.ﬂ _

1 ZU spielen.

Diese Karten lésen eine
. Aktion aus

~ Diese Karten I5sen keine
~ Aktionaus

\lle

Ein pé&r Beispiele:
1. Eddi I

legt ein gelbes Pferd. Der Ball lieg auf der blauen Elefantenseite

der Vorgabekarte und somit ist das Pferd aktiv. Alle Spieler mussen
aufstehen und ,Hiijaah” sagen. Rudi kommt zu spat, aber Harry hat
leider vor dem Aufstehen seine Karten abgelegt. Da dies nicht der
Vorgabe entspricht, erhalt er alle Karten der Manege, verschiebt einen

Ball auf einer der Vorgabenkarten und spielt eine peue Karte in die

Manege. . ‘ e

2. Rudi legt eine rote Pfeilkarte. Seine beiden Nachbarn Eddi und Harry

miissen reagieren. Harry legt zuerst eine seiner Karten verdeckt in die

gta.nkegﬁ. Dadurch erhalt Eddi alle Karten der Manege und ist nun an
er Rejne. - e : ¢ : ;
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Gewidmet Harry Zapp und Eddy Zoff!

 eine neue Aktion

n frei, mitnurd

© Elefanten
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Ein cleveres

uhspie
Requisiten: 10 gelbe und 10 blaue Karten von 1-9
5 grine und 5 rote Karten (1, 3, 5, 7 und 9)

2 Zirkusdirektoren (1-5, 5-9)
Wichtig: Alle Karten haben orange Riickseiten.

Vorbereitung: Zuerst werden alle Karten gemischt und zu einem 5x6 groBBen
Kartenquadrat ausgelegt.

Programmiibersicht: Beide Spieler versuchen Kartenpaare zu finden. Ein Kartenpaar
kann aus zwei Karten gleichen Wertes (z.B. griine 5 und rote 5) oder zwei Karten
gleicher Farbe mit auf- bzw. absteigendem Wert (z.B. 3 und 4 in Blau) bestehen.
Wer die meisten Kartenpaare findet, gewinnt.

Vorstellung: Der neugierigste Spieler beginnt die Vorstellung, indem er eine oder
zwei Karten aufdeckt. Hat er eine Karte aufgedeckt oder zwei Karten, die kein
Kartenpaar ergeben, werden alle aufgedeckten Karten verdeckt und der Mitspieler
ist am Zug. Hat er jedoch ein Kartenpaar gefunden, erhélt er das Paar und bleibt
am Zug, um eine von zwei méglichen Aktionen durchzufiihren:

1. Er kann eine Karte aufdecken und diese zur Pflichtkarte bestimmen, indem
er ,Pflicht!” sagt. Der Mitspieler muss nun die Pflichtkarte wieder verdecken oder
eine zusatzliche Karte aufdecken. Findet er dabei ein Kartenpaar, bleibt er am Zug.
2. Er deckt zuerst eine Karte auf und danach eine zweite Karte. Findet er
nun ein Paar, erhalt er es und bleibt am Zug, um erneut eine der beiden Aktionen
durchzufthren. Findet er bei diesem Doppelzug kein Paar, verliert er das zuletzt
gewonnene Paar an seinen Mitspieler.

Zirkusdirektor: Wird als erste Karte ein Zirkusdirektor aufgedeckt, ist eine der 5
Zahlen dieser Karte anzusagen! Entspricht die nachste Karte der Ansage, so erhalt
der Spieler die beiden Karten. Ein Kartenpaar ergibt sich auch, wenn der Zirkusdirektor
als zweite Karte aufgedeckt wird und die zuvor aufgedeckte Karte einer Zahl des
Direktor)s entspricht (z.B. auf eine Karte mit dem Wert 3 folgt ein Zirkusdirektor
von 1-5).

Schlussapplaus: Ist ein Spieler an der Reihe und hat noch keine Karte aufgedeckt,
kann er den Schlussapplaus verkinden. Das heiBt, er zweifelt an, dass es noch ein
Kartenpaar gibt. Dazu werden alle Karten aufgedeckt. Wenn kein Paar mehr
vorhanden ist, erhalt er zwei beliebige Karten und die Vorstellung ist beendet. Gibt
es noch ein Paar (oder mehrere), so erhalt der Mitspieler alle noch gefundenen
Kartenpaare und die Wertung erfolgt.

Die Vorstellung endet mit dem Schlussapplaus oder einer leeren Tischmitte.
Danach zahlt jeder seine Kartenpaare. Wer die meisten Paare nach drei Vorstellungen
gefunden hat, gewinnt das Spiel.
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