Z0f£ i, 200

ein tierisches Kartenablegespiel fir 3-7 Spieler
(optimal 4 bis 6)

1. Material

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

Diess  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 schldgt. Kann oder mchte man
das nicht, so passt man und wird keine Karte los.

Der Einstieg fir ¥-T Spieler

Jedes Spiel setzf sich aus mehreren Partien zusammen. In der ersten
Parfie spielf jeder fiir sich, in den weiteren Partien werden Paare gebil-
detiel'-s: die erste Partie geniigt es, diese Anleitung nur bis Abschnitt 4.4
v lesen.

Der Eins¥ieg fir 3 Spieler
Das Spiel besteht aus mehreren Partien. Man spielt immer solo. Wer zu
dritt spielt, kann nach Abschnitt 4.4 direkt bei Abschnitt 7 weiterlesen.
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3. Ordnung der Karten

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

Robben werden geschlagen von Eisbaren und
Walen. Elefanten schlagen Fiichse, Fiichse
schlagen Igel, aber Elefanten schlagen keine lgel.
Und, ja, die kleine Maus schidagt den Elefanten!
Die Rangordnung der Tiere ist in der Tabelle am Ende dieser Anleitung

noch einmal zusommengefasst!

¥, Die erste Partie

Die Karten werden gut gemischt und reihum einzeln verdeckt ausgeteilt.
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 Dritt werden Karten aussortiert: von Lowe, Elefant und
Maus je eine Karfe, von jedem anderen Tier zwei Karten. Der Joker bleibt
im Spiel. Das ergibt ingesamt 39 Karten.

¥.1. Spielapblauf

Anspiel:

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

Erhdhen:
Spiitere Spieler mijssen mit ihren Karten jeweils die zuletzt vorgelegten
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Karten schlagen. Dazu gibt es zwei Moglichkeiten: Entweder spielt ein
spaterer Spieler dieselbe Anzohl Karten, aber von einem Tier welches

dos vorhergehende schidgt. Oder er spielt dasselbe Tier wie vorgelegs
und davon eins mehr. Es ist nicht erloubt mehr Karten eines hiheren

Tieres zu spielen, oder die Anzohl um mehr als eine Karte zuy erhéhen.

Auf eine Robbe kann man zwei Robben legen, aber nicht drei Man
kann ouch einen Eisbaren auf eine Robbe spielen, aber nicht zwei

Esbaren

Passen:
Ein Spieler, der nicht erhohen kann oder will, legt keine Karten und setzt
ous. Er kann aber spdter erneut einsteigen, wenn er wieder an der Reihe

ist.

Stich:
Kommt ein Spieler an die Reihe und es liegen die von ihm zuletzi
ielien Karten ungeschlagen zuoberst, alle anderen Spieler haben

gespielfen
also der Reihe nach gepasst, so legt er alle offen liegenden Karten
als Stich verdeckt vor sich ab und spielt nev an.

42. Joker und Micken (V. P
Yon der Regel, dass immer gleiche Karten gespielt
werden missen, gibt es zwei Ausnahmen:

Der Joker kann mif einer beliebigen anderen Karte
zusammen gespielt werden und gilt dann als dos

' andere Tier.

Der Joker kann nicht einzeln gespielt werden.

Man sollte itn nicht als letzte Karte auf der Hand haben
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Mit einem oder mehreren Elefanten kann eine Miicke
gespielt werden. Aus dieser Miicke wird dann ein
ZUSﬁTI'i[hBI Elefant. Ein Elefant mit einer Miicke pilt
als zwei Elefanten!

Es kannen nicht mehrere Miicken gleichzeitig zu
Elefanten gemacht werden.

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

¥.3. Ausstreigen

Spielt ein Spieler seine letzte Karte oder seine letzten Karten, so scheidet
er aus der Partie aus. Es wird aber weiter gespielt, bis nur noch ein
Spieler Karten Gbrig hat. Ist der Stich an den ausscheidenden Spieler
gegangen, so geht dessen Anspielrecht an den Spieler links von ihm.

¥.¥. Ende der Partie

Spielt der vorletzte Spieler seine letzte Karte bzw. seine letzten Karten, so
endet die Parfie sofort. Es werden keine weiteren Karten mehr gespielt.
Keiner erhdlt den Stich.

Wertrung:

~ Inder ersten Parfie wird nur bewertet wie schnell man seine Karten los-
geworden ist: Der erste Spieler, der ausscheidet, erhilt so viele Punkte,
wie insgesamt Spieler mitspielen. Die darauf folgenden Spieler erhalten
je einen Punkt weniger. Der Spieler der zuletzt noch Karten auf der Hond

hat, erhilt aber keinen Punkt.

Be_i 5 Spielern erhalt 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 wertlos,
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5. Weitere Partien

Wer will_kann die weiteren Partien so spielen wie die erste, spannender
ist es aber wie im Folgenden beschrieben:

514 p.a vy n‘er_ . Spieler | Partner Solo
Ab der zweiten Partie wird in T a3 7

Teams gespielt. Die Teams hiingen 43, 2.44. :
von den Platzierungen der Spieler ) L.+4, 245, 3.
ob und sind der Tabelle zu 6 |1.44. 245, 3.46.] -
entnehmen. 7 |1.+5, 246, 3+7.] 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 Fishrende mischt und teilt die Karten aus. T

Tauschen & Drdcken:

Der jeweils schlechter platzierte Spieler jedes Teams wiihlt  5ugis
nun 2 Karten aus seiner Hand, die er fir die anderen
verdeckt seinem Partner zuschiebt. Dieser nimmt 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 ziihlen spiter zu seinen Stichen.

B.3. Ablauf sparerer Partien

Nach dem Tauschen beginnt die Partie mit dem Anspiel des lefztplatzier-
ten Spielers. Gespielt wird nun nach den selben Regeln wie in der ersten
Porfie. Neben Erhhen und Passen gibt es aber das Zeigen:
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Zeigen:!

Kommt der schlechter platzierte Spieler cines Teams an die Reihe
und muss eine vorgelegte Karte oder Karten schlagen, so kann er eine
oder mehrere seiner Karten offen zeigen. Diese miissen, ergtinzt mit
einer oder mehreren Karten, geeignet sein, die Vorlage zu schlagen.
Kann und will der Partner die fehlenden Karten ergiinzen, so gibt er die
entsprechenden Karten dozu und die Kombination gilt als vom Spieler

gespielt.

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

zeigen.
Kann oder will der Partner keine Karte dazugeben, so nimmt der Spieler

die gezeigten Karten zuriick auf die Hand und spielt nichts. Der nichste
Spieler kommt an die Reihe.

Ende der Partie:

Die Parfie endet wieder, sobald der vorletzte Spieler
seine letzte Karfe gespielt hat. Keiner erhilt die
letzten offen auf dem Tisch liegenden Karten. .

B.¥. Wertung .
Die Wertung ist gegeniiber der ersten Partie erweitert. Es gibt Wertungen

fisr Teams und fir Einzelspieler.

Teamweriung:
Fiir das schnelle Ablegen aller Karten erhiilt jeder Spieler nicht nur seine
sigenen Punkie (wie unter 4.4. “Ende der Partie” beschrieben), sondern

qusiitzlich die seines Partners. Der Solist erhilt seine Punkte und 4
2usitzliche.

Wird bei 5 Spielern ein Team Erster und Fiinfter, so erhalten beide
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Nortner j §+0=5 Punkte Wurde das andere Team Zweiter und
0 crhrﬂ'!‘" hﬂdf‘ e 4+2=6 Punkte. Der H{lu'ui.l‘upj” weire

- und erhielte 3+4 = 7 Punkte.

8ai den Einzebwertungen geht es um die eigenen Stiche. Die Wertung

achalt mon nur selbst, nicht der Partner.

4ot sin Spieler in seinen Stichen zwei oder mehr Lowen, o erhlt ¢
ie Lowe einen Punkt. Einsame Lowen sind wertlos. Hat der letzte Spieler
noch Lawen auf der Hand, so erhilt er je Lowe einen Punkt Abzug. Jeder
Spieler. der nicht mindestens einen Igel in seinen Stichen beherbergt,

arhalt einen Punkt abgezogen.
Ein Beispiel fir das Aufschreipen:
b g | Runde hot Sabine ks erste| Sabine  Frank Doris Ralf

ol fandkarten losbekommen. 1 3 0 )
E ‘ 0 3 2 4
i i 2><3 0
] 9 9 -
'@ W@ @
4 J 0 2

0

it o

Doris ist Zweite, da sie vorher T —— +
plaziert In Runde 3 hat Rolf alle 3 Lowen
;:nwﬂ A&WMMWJ
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5.5. Nachste Partie
Die Spieler werden nach ihrer neven Gesamt-Punktzahl platziert. Sind
swei Spieler punkigleich, so erhilt jeweils derjenige die bessere Posifion,

der zuvor die schlechtere hatte.
Hans hatte zuvor | Punkt, Sepp 2. Hans und Sepp haben nun je

7 Punkte. Hans wird vor Sepp platziert. Wirden Hans und Sep

néchste Runde wieder punktgleich stehen, 50 rR
wiirde dann Sepp vor Hans platziert.
Mit den neven Positionen werden neve Teams

gebildet, wie oben unter 5.1 beschrieben.

6. Spielende
Dos Spiel endet nach der Partie, nach der zwei oder mehr Spieler
mindestens 19 Punkte erreicht haben.

Der Spieler auf Platz 1 ist der Gewinner. Man kann natiirlich im Voraus
auch eine andere Punktgrenze vereinbaren und so die Spieldaver verdn-

dern.
7. Zoff im 200 zu Drit?

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

Dos erste Anspiel wird ausgelost, bei den spiiferen Partien erhlt es
jeweils der Letziplatzierte.

Alle Partien werden ohne Parfner nach den Regeln aus Abschnitt 4
gespielt. Am Ende einer Partie erhiilt derjenige, der als erstes seine
Karten los hot, 3 Punkte, der zweite 2 Punkte. Ausserdem erhalt jeder
schon ab der ersten Partie die Sonderwertungen fiir Igel und Lowen
(Abschnitt 5.4 “Einzelwertungen”)

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

Krokodil

Eishar

Lowe

Robbe

Fuchs

Barsch

Igel

Sardinen
Mous

wie [ 111 >
Die Tabelle liest sich 0. In der Zeile Wal ist kein - der Wal wird

von keinem anderen Tier geschlagen, nur von mehr Walen (). Das
Krokodil wird von einem Elefanten geschlagen oder von mehr

Krokodilen (2).
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