SPiEL-
REGEL

INHALT:
J 6 ‘Wolf im Overall’-Karten, 72 Karten mit 6 Bauernhoftieren, nummeriert von

O 1bis 6 (36 Tag-Karten + 36 Nacht-Karten), Spielregeln
o

SPIELTIEL Der Wolf méchte mit den Bauernhoftieren spielen, aber er weil}, dass sie Angst
vor ihm haben. Deshalb hat er seinen neuen ‘Bauernhoftier'-Overall libergezogen, um sie zu

tauschen ... Findet die richtigen Kombinationen, seid der erste, der das richtige Tiergerdusch
macht, und sammelt die meisten Karten, um zu gewinnen.

* Mischt alle 78 Karten verdeckt und legt dann 1 Karte offen in die Tischmitte. Diese Karte bildet
den Anfang von einem von zwei Spielstapeln. Handelt es sich dabei um eine Wolf-Karte, schiebt
die Karte zuriick in den Stapel und zieht eine neue Karte ohne Wolf.

« Verteilt verdeckt alle verbliebenen Karten méglichst gleichmaRig an alle Spieler.

* Lasst eure Karten als verdeckten Stapel vor euch liegen.

Das Spiel verlauft im Uhrzeigersinn. Der Spieler links vom Geber beginnt, indem er die oberste
Karte seines Stapels aufdeckt und neben die offene Karte auf den Tisch legt und damit einen
2. Stapel beginnt.

Achtung: Wahrend des Spiels miissen immer 2 offene Stapel vorhanden sein. Wenn also ein Stapel
geleert wird (weil ihr Karten gewinnt), muss mit der nachsten Karte wieder ein 2. Stapel begonnen
werden. In allen anderen Féllen konnt ihr wahlen, auf welchen Stapel ihr eure Karten legt.

@ Achtet darauf, die Karten stets mit der Bildseite nach aulen
aufzudecken, damit ihr sie alle gleichzeitig sehen kénnen!

KORREKTE KOMBINATIONEN

Nachdem eine neue Karte aufgedeckt wurde, suchen alle nach méglichen Kombinationen
zwischen den beiden offenen Karten. Um Karten zu gewinnen, musst du als erster deine

Hand auf einen der Stapel klatschen und dabei den richtigen Tierlaut von dir geben!

DAS GLEICHE TIER
Wenn auf den beiden Stapeln das gleiche
Bauernhoftier zu sehen ist (egal, ob der Hinter-
grund Tag oder Nacht zeigt), mache das
Gerausch dieses Tiers und gewinne alle Karten
aus dem Stapel, den du abgeklatscht hast!

SUMME =7
Wenn die Summe der Zahlen auf beiden
Karten genau 7 ergibt, heule wie ein Wolf:
‘Huu-Uuu!* und gewinne alle Karten aus dem
Stapel, den du abklatscht hast!
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» Wenn dasselbe Tier zweimal zu sehen ist und die Summe der Zahlen auf den beiden Karten 7

~
ergibt, musst ihr ‘Huu-Uuu® rufen, um alle Karten des Stapels zu gewinnen, auf den ihr getippt habt!

» Wenn ihr gleichzeitig einen Stapel abklatscht, gewinnt hiervon,wer zuerst den richtigen Laut
von sich gegeben hat.

» Wenn ihr gleichzeitig beide Stapel abklatscht und auch den richtigen Laut von euch gegeben
habt, gewinnen alle Beteiligten ihren Stapel (evtl. aufteilen). Lasst aber von jedem Stapel die
unterste Karte in der Tischmitte liegen. (Diese Karten haben nun aber keinen Effekt mehr!)

* Gewonnene Karten legt offen vor euch ab.

» Wenn einem von euch die Karten zum Umdrehen ausgehen, gebt ihm entweder einige Karten
von euren Stapeln oder tiberspringt ihn einfach.

» Macht ihr einen Fehler, misst ihr alle Karten des Stapels, den ihr falschlicherweise abgeklatscht
hat, im Uhrzeigersinn an eure Mitspieler verteilen, die sie zu ihren gewonnenen Karten hinzufiigen.

WOLF-KARTEN

Wird eine Wolf-Karte aufgedeckt, miisst ihr schnell die Wolf-Karte abklatschen und zusétzlich das
richtige Gerdusch machen:
- Zeigt die Karte des anderen Stapels Tag (hellblauer Hintergrund), kénnen die Tiere den Wolf
erkennen. In diesem Fall musst ihr ‘Huu-Uuu’ rufen, um alle Karten auf dem Wolf-Stapel zu gewinnen.
« Zeigt die aufgedeckte Karte des anderen Stapels aber Nacht (dunkelblauer Hintergrund), kénnen
die Tiere den Wolf nicht erkennen. In diesem Fall misst ihr das Gerédusch des Tieres machen,
als das sich der Wolf verkleidet hat, um alle Karten auf dem Wolf-Stapel zu gewinnen.

Das Spiel endet, wenn alle Karten aufgedeckt wurden und keine giiltige Kombination mehr
gefunden werden kann. Nun zahlt jeder seine gewonnenen Karten.

Wer die meisten Karten gesammelt hat, gewinnt das Spiel. Bei Gleichstand gewinnt hiervon der mit
den meisten Wolf-Karten. Andernfalls gibt es ein Unentschieden.

DIESES SYMBOL MARKIERT EIN SPIELELEMENT, DAS DIR HILFT, DEINE ANPASSUNGSFAHIGKEIT ZU ERHOHEN!
J
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