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ein fierisches Kartenablegespiel fiir 3-7 Spieler
(optimal 4 bis 6)

1. Material

60 Karten: Mit 12 verschiedenen Tieren und einem
Joker. Es gibt 4 Micken, die anderen
Tiere sind 5-fach vorhanden.

Diese  Spielanleitung

2. Spielidee
Die Karten werden ausgeteilt. Jeder versucht, als Erster alle seine
Handkarten abzulegen. Dummerweise muss man aber immer so spie-
len, dass man die Karten des Vorgiingers schligt. Kann oder mochte man
das nicht, so passt man und wird keine Karte los.

Der Einstieg fir ¥-7 Spieler

Jedes Spiel setzt sich aus mehreren Partien zusommen. In der ersten
Partie spielt jeder fir sich, in den weiteren Partien werden Paore gebil-
det. Fir die erste Partie geniigt es, diese Anleitung nur bis Abschnitt 4.4
2u lesen.

Der Einstieg fivr 3 Spieler
Das Spiel besteht aus mehreren Partien. Man spielt immer solo, Wer zu
dritt spieli, kann nach Abschnitt 4.4 direkt bei Abschnitt 7 weiterlesen.

3. Ordnung der Karien

Auf jeder Karte ist abgebildet, fiir welches Tier sie
steht, Ferner ist in einem Kasten abgebildet, welche
anderen Tiere dieses Tier schlagen.

Robben werden geschlagen von Eisbédren und
Walen. Elefanten schiagen Fiichse, Fiichse
schlagen Igel, aber Elefanten schlagen keine Igel.
Und, ja, die kleine Maus schiéigt den Elefanten!
Die Rangordnung der Tiere ist in der Tabelle am Ende dieser Anleitung
noch einmal zusammengefassi!

i, Die ersre Parrie

Die Karten werden gut gemischt und reihum einzeln verdeckt ausgeteill.
Bei 7 Spielern erhalten 4 Spieler eine Karte mehr. Jeder nimmt seine
Karten an sich, ohne sie den Mitspielern zu zeigen.

Vor dem Spiel zu Drilt werden Karten aussortiert: von Lawe, Elefant und
Mavs je eine Karte, von jedem onderen Tier zwei Karten. Der Joker bleibt
im Spiel. Das ergibt ingesamt 39 Karten.

¥.1. Spielaplauf

Anspiel:
Der Spieler links vom Geber heginnt: Er spielt eine Karte oder mehrere
gleiche Karten seiner Wahl. Dos Spiel geht jetzt im Uhrzeigersinn weiter.

Erhdhen:

Spiitere Spieler mijssen mit ihren Karten jeweils die zulefz! vorgelegten
Karten schlagen. Dozu gibt es zwei Moglichkeiten: Entweder spielt ein
spiiterer Spieler dieselbe Anzahl Karlen, aber von einem Tier, welches
dus vorhergehende schiiigt. Oder er spielt dasselbe Tier wie vorgelegt
und davon eins mehr. Es ist nicht erlaubt mehr Karten eines hiheren
Tieres zu spielen, oder die Anzahl um mehr als eine Karte zu erhthen.
Auf eine Robbe kann man zwei Robben legen, aber nicht drei. Man
kann auch einen Eisbéren auf eine Robbe spielen, aber nicht zwei
Eisbdren.

Passen:

Ein Spieler, der nicht erhihen kann oder will, legt keine Karten und sefzt
aus. Er kann aber spiiter erneut einsteigen, wenn er wieder un der Reihe
ist.

Stich:

Kommi ein Spieler an die Reihe und es liegen die von ihm zuletzt
gespielten Karten ungeschlagen zuoberst, alle anderen Spieler haben
ulso der Reihe nach gepasst, so legt er alle offen liegenden Karten
als Stich verdeckt vor sich ab und spielt new an.

%2, Joker und Micken

Von der Regel, dass immer gleiche Karten gespielt
werden missen, gibt es zwei Ausnahmen:

Der Joker kann mit einer beliebigen anderen Karte
zusammen gespielt werden und gilt dann als das
jeweilige andere Tier.

Der Joker kann nicht einzeln gespielt werden.

Man sollte ihn nichi als letzte Karte auf der Hand haben.

Mit einem oder mehreren Elefanten kann eine Miicke
gespielt werden. Aus dieser Miicke wird dann ein
ausiitzlicher Elefant. Ein Elefant mit einer Miicke gilt
als zwei Elefanten!

Es lcinnen nicht mehrere Miicken gleichzeitig zu
Elefanten gemacht werden.

Ein Joker und eine Miicke gelten als zwei Miicken
und nicht als zwei Elefanten. Ein Elefant, der Joker
und eine Miicke gehen aber als drei Elefanten durch.

#.3. Ausstreigen

Spielt ein Spieler seine leizie Karte oder seine letzten Karten, so scheidet
er aus der Partie aus. Es wird aber weiter gespieli, bis nur nach ein
Spieler Korten iibrig hat. Ist der Stich an den ausscheidenden Spieler
gegangen, so geht dessen Anspielrechi an den Spieler links von ihm.

.4, Ende der Paryie

Spielt der vorletzte Spieler seine lefzte Karte bzw. seine letzten Karfen, so
endet die Partie sofort. Es werden keine weiteren Karten mehr gespielt.
Keiner erhilt den Stich.

Wertung:

In der ersten Partie wird nur bewertet, wie schnell man seine Karten los-
geworden ist: Der erste Spieler, der ausscheidet, erhiilt so viele Punkte,
wie insgesamt Spieler mitspielen. Die darouf folgenden Spieler erhalien
ie einen Punkt weniger. Der Spieler, der zuletzt noch Karten auf der Hond
hot, erhiilt aber keinen Punki.

Bei 5 Spielern erhiilt der erste 5 Punkte, der zweite 4 Punkte, der
dritte 3 Punkte, der vierte 2 und der letzte keinen.

Stiche sind in der ersten Partie werilos.

5. Weitere Partrien

Wer will, kann die weiteren Partien so spielen wie die erste, spannender
ist es aber wie im Folgenden beschriehen:

E.1. Pariner A I
Ab der zweiten Partie wird in outegr § Taringr Solo
Teams gespielt. Die Teams hiingen 41143, 244, ;
von den Platzierungen der Spieler 3 |1.44, 245, 3.
ab und sind der Tabelle zu entneh- 6 (144,245 3.46.| -
men. 7 {145, 246, 3.47.] 4.
Bei 5 Spielern spielt also der in

der Gesamtwertung erstplatzierte mit dem viertplatzierten und der
zweitplatzierte mit dem letzten. Der mittlere Spieler spielt alleine.

5.2. Beginn der weiteren Partien
Der Filhrende mischt und teilt die Karten aus.

Tauschen & Dricken: =

Der jeweils schlechter platzierte Spieler jedes Teams wiihlt
nun 2 Karten aus seiner Hand, die er fir die anderen <
verdeckt seinem Partner zuschiebt. Dieser nimm? die
Karten auf die Hand und schiebt danach 2 Karten seiner Wahl
zuriick. Der Solist darf stattdessen bis zu zwei seiner Karten verdeckt
weglegen. Diese zihlen spiter zu seinen Stichen.

5.3, Aplauf spaterer Partien

Nach dem Touschen beginnt die Parfie mit dem Anspiel des lefztplatzier-
ten Spiclers. Gespielt wird nun nach den selben Regeln wie in der ersten
Partie. Neben Erhihen und Passen gibt es aber dus Zeigen:

Zeigen:

Kommt der schlechter plutzierte Spieler eines Teams an die Reihe
und muss eine vorgelegte Karte oder Karten schlugen, so kann er eine
ader mehrere seiner Karten offen zeigen. Diese milssen, ergdinzt mit
einer oder mehreren Karten, geeignet sein, die Yorlage zu schlagen.
Kann und will der Partner die fehlenden Karten ergiinzen, so gibt er die
enfsprechenden Karten dazu und die Kombination gilt uls vom Spieler
gespiell.

Beispiel: Zwei Mause sind zu schlagen. Der Spieler zeigt seinem
Partner einen Igel und hofft auf einen weiteren Igel. Ist ein Elefant
zu schlagen, kdnnte der Spieler seinem Partner auch cine Miicke
zeigen.

Kann oder will der Pariner keine Karte dozugeben, so nimmt der Spieler
die gezeigien Karten zuriick auf die Hand und spielt nichts. Der niichste
Spieler kommt an die Reihe.

Ende der Partie:
Die Partie endet wieder, sobald der vorletzte Spieler
seine lefzte Karte gespielt hat. Keiner erhilt die
lefzten offen auf dem Tisch liegenden Karlen.

B.ite Wertung

Die Wertung ist gegeniiher der ersten Parlie erweitert. Es gibt Wertungen
fiir Teams und fiir Einzelspieler.



Teamwertrung:

Fiir das schnelle Ablegen aller Karten erhilt jeder Spieler nicht nur seine
eigenen Punkte (wie unter 4.4. “Ende der Parlie” beschrieben), sondern
zusitzlich die seines Partners. Der Solist erhiilt seine Punkte und 4
wsiitzliche.

Wird bei 5 Spielern ein Team Erster und Fiinfter, so erhalten beide
Partner je 5+0=5 Punkte. Wiirde das andere Team Zweiter und
Vierter, so erhielten beide je 4+2=6 Punkte. Der Solospieler wiire
Dritter und erhielte 3+4 = 7 Punkte.

Einzelwerrungen:

Bei den Einzelwertungen geht es um die eigenen Stiche. Die Werlung
erhiilt man nur selbst, nicht der Partner.

Hat ein Spieler in seinen Stichen zwei oder mehr Lowen, so erhill er
je Lowe einen Punkt, Einsame Lowen sind werllos. Hat der letzie Spieler
noch Liwen auf der Hand, so erhdlt er je Lowe einen Punkt Abzug. Jeder
Spieler, der nicht mindestens einen lgel in seinen Stichen beherbergt,
erhiilt einen Punkt abgezogen.

Ein Beispiel fir das Aufschreiben:

[in der 1. Runde hat Sabine ofs erste | Subine_ Frank  Doris Ralf
aﬂe Handkarfen .'asbekommen \k 4 3 0 7

‘ i_n dei: 2 Rgnga spielt Eons mit §| 7 4
| Frank, sie bekommen deswegen ><

|auch die Wertung des Poriners "/—7 3 0
Ufgeschneban Fhenso st es bei |

%a[une und Ralf.

‘ Subinz hat keinen Iyel in rhren
Stichen, deswegen —1.

{ Frank und Dogis haben feweils
|2 Lowen. Ralf hat keine |
Ilawen aber Igel, deswegen 0. |

| Das Zuischenergebnis nach der 2. |

| Runde. Doris ist Zweite, du sie vorher E [in Runde 3 ot Ralf olfa 5 Lowen und |
|schlechter ploziert war s Sabine (g, Leinen lgel. Alle onderen haben ebenso
|Abschm!l 5.5).

{lgei deswegen kemen Mmuspunkf

5.5. Nichste Partie
Die Spieler werden nach ihrer neven Gesomi-Punktzahl platziert. Sind
zwei Spieler punkdgleich, so erhili jeweils derjenige die bessere Position,
der zuvor die schlechtere hatte.

Hans hatte zuvor | Punkt, Sepp 2. Hans und Sepp haben nun je 7
Punkte. Hans wird vor Sepp platziert. Wiirden Hans und Sepp
ndchste Runde wieder punktgleich stehen, so

wiirde dann Sepp vor Hans platziert.
Mit den neuen Positionen werden neue Teams
gebildet, wie oben unfer 5.1 beschrieben.

6. Spielende

Das Spiel endet nach der Partie, nach der zwei oder mehr Spieler minde-

siens 19 Punkie erreicht haben.

Der Spieler auf Plaiz 1 st der Gewinner. Man kann natiirlich im Voraus

guch eine andere Punkigrenze vereinharen und so die Spieldaver verin-
Brn.

7. Zoff v Zoo zu Driry

Die Karten werden, wie unfer 4. beschrieben, aussortiert.

Das erste Anspiel wird ausgelost, bei den spiiteren Parfien erhiilt es
jeweils der Letziplatzierte,

Alle Partien werden ohne Partner nach den Regeln aus Abschnitt 4
gespielt. Am Ende einer Partie erhélt derjenige, der als erstes seine
Karten los hat, 3 Punkie, der zweite 2 Punkte. Ausserdem erhilt jeder
schon ab der ersten Parfie die Sonderwertungen fiir lgel und Lowen
(Abschnitt 5.4 “Einzelwertungen”)

Das Spiel endet, sobald ein Spieler iber 19 Punkte hat. Natiirlich kann
man auch eine andere Punkigrenze vereinbaren.

Wer e 5
schligt | | B\ 2|5l |2l |5(s]8
wen? |Z[Z| 22|32 (2|2[B(5|2 2

Wal |>
Elefant > H
Krokodil >
Eishiir >

Lowe >
Robhe >
Fuchs >
Barsch >

Igel >
Sardinen >
Maus >
Miicke >

Die Tabelle liest sich s0: In der Zeiie Wal ist kein B , der Wal wird
von keinem anderen Tier geschlcgen, nur von mehr Walen (3). Dos
Krokodil wird von einem Elefanten geschlagen oder von mehr
Krokodilen ().

© 1999 Doris Matihiius & Frank Nestel

Fragen, Kritik, Vorschlige bitte an:

Spiele von Doris & Frank, Wolfsstoudenring 32, D-91056 Erlangen
Fax: 09131-55085

Homepage: http://www.doris-frank.de

email: info@doris-frank de

Weitere Spiele aus unserem Programm:

lgel Argern:

Wiirfelspiel fiir 2-6 Spieler ab 8 Jahren, Spieldaver co. 30 Min.

Zusatzheft mit 40 Spielvarianten!

Ein Igel-Rennen, in dem man seinen Igeldan vorbei an Hindernissen ins Ziel bringen
muss. Aber dovernd wird blockiert und gedréingelt.

MU & wehe:

Takiisches Kartenspiel fir 3-6 Spieler ab 11 Jahren, 5 weitere Spielregeln

Ein Stichspiel, in dem man mit offen ausgelegten Korten einen starken Parfner sucht
und mit diesem um Bonuspunkie spielt...was alle anderen solo Spielende verhindern
wollen.

Augenommen in die Auswahlliste “Spiel des Jahres™ 1996

Deutscher Spielepreis 1996: 4, Platz

Bestes Kartenspiel 1996, verliehen von der Zeitschrift “Fairplay”

Ursuppe:

Ein Strategiespiel fiir 3 und 4 Spieler , ab 12 Jahren, ca. 2 Stunden

In der Ursuppe zappeln orientierungslos die Amiben der Spieler. Mit Hilfe von
Genen versuchen die Spieler ihre Amében zur erfolgreichsten Spezies in der
Ursuppe zu mutieren.

Deutscher Spielepreis 1998: 2 Platz

Mit Erweiferung auch fiir 5 und 6 Spieler und mit vielen neen Genen.



