Beispiel: Anna, Bernd Christa, Doris und Ed-
gar kdmpfen. Anna ruft 5. Kurz drauf kommt
von ihr 6. Dann wirft Christa 10 ein, Doris er-
hoéht auf 11, was nicht mehr Giberboten wird.
Klar ist: Anna erhédlt 6 Punkte und Christa
10. Doris stehen 14 Punkte zu, wenn sie die
11 beweisen kann. Schafft sie das nicht, be-
kommt sie 0. Die stillen Bernd und Edgar
erhalten 6 Punkte — und bedanken sich bei
Anna dafir. Oder 0 Punkte - wenn Doris die

11 nicht belegen kann.

VARIANTE 2: MIT SANDUHR

Zuriick in die Vergangenheit. Holen wir eine
Sanduhr raus, die — wie im digitalen Zeitalter
iber 100% der Leute wissen — Karl der Gro3e
abgeschafft hat.

Wer als Erster eine gute Position fur die neue
Karte gefunden hat, nennt die Zahl der Punk-
te, die er damit erreicht und setzt die Sand-
uhr in Gang (Bis dahin lag sie still rum). Die
Karte bleibt liegen, wo sie ist. Alle denken
weiter nach. Findet einer aus der Runde eine
héhere Punktzahl, nennt er sie. Ist es der

Spieler, der eben die Uhr bewegt hat, wird
die Sanduhr nicht erneut umgedreht. Ist es
ein anderer, dreht dieser die Sanduhr um. So
wird die Sanduhr hin und wieder gedreht —
bis sie durchgelaufen ist. Dann werden wie in
der Variante TMHR Punkte verteilt.

Beispiel: Anna, Bernd Christa und Doris spie-
len.

Anna nennt als erste eine Zahl: 6. Sie setzt die
Sanduhr in Gang. Nach 5 Sekunden erhoht
sie auf 8, dreht die Sanduhr aber nicht.

Nach weiteren 15 Sekunden nennt Christa
9. Sie dreht die Sanduhr um. Allen stehen 20
Sekunden zur Verfiigung, um die 9 zu tber-
bieten.

Bernd schafft es nach 15 Sekunden, er nennt
11. Er dreht die Uhr erneut um, es ist wieder
viel Zeit da.

Keiner tberbietet die 11.
Also legt Bernd die Karte, sie brachte 12
Punkte. Da er nur 11 gesagt hat, erhélt er

1143, also 14 Punkte. Chris bekommt 9 Punk-
te, Andrea 8 und die sprachlose Doris 8.

Schollen Treiben

Martin Schlegel
2 -6 Personen, ab 8 Jahren, 10-15 Minuten

SPIELMATERIAL:

Enthalten: 20 Karten. Darauf sind jeweils 10
halbe Inseln.
1 Stoppuhr mit der Laufzeit 1 Minute sowie

Papier und Stift hat jeder

VORBEREITUNG:

Die 20 Karten werden gemischt und als verdeck-
ter Stapel auf den Tisch gelegt. 2 werden Kante
an Kante offen ausgelegt. Die Stoppuhr liegt
griffbereit daneben.

ABLAUF:

Die oberste Karte vom Nachziehstapel wird of-
fen auf den Tisch gelegt. Sie bleibt erst mal da
liegen, wo sie ist! Die Stoppuhr wird in Gang
gesetzt, so dass sie nach 1 Minute lautet. Alle
denken nach. Ziel ist es, die Karte so anzulegen,
dass sie viele Punkte bringt.




Auf jeder Karte sind 10 Inselteile zu sehen.
Punkte gibt es, wenn 2 Teile zusammenstofen
und auf der ,fertigen” Insel ist nur eine Tier-
sorte - nicht etwa zwei. Das ist auch dann er-
fiillt, wenn auf dem einen Teil eine Tiersorte ist,
auf dem anderen aber gar kein Tier. Fur jedes
Tier auf der ,fertigen” Insel gibt es 1 Punkt. Mit
einer einzigen Karte stellt man nattrlich mehr
als nur eine Insel fertig, das macht entsprechend
viele Punkte. Zur Klarstellung: Auf allen fertigen
Inseln muss nicht die gleiche Sorte sein. Die eine
Insel kann also Schafe haben, die andere da-
gegen Badren.

Punktebringende Sonderfall: Sind beide Insel-
teile auf einer Karte mit Orca, verdoppeln sich
die Punkte der betroffenen Inseln.

Ein Blick auf das Beispiel erleichtert hoffentlich
das Verstandnis.

Hat ein Spieler fir die Karte eine gute Position
gefunden, notiert er sich geheim - schriftlich
muss es sein! — die damit erreichte Punktzahl.
Dann denkt er weiter nach - wie die anderen
auch. Hat er eine bessere Position gefunden,
streicht er die eine Zahl auf seinem Zettel durch
und notiert die neue. Das machen alle, wobei

die einzelnen Zahlen geheim bleiben und die
anzulegende Karte nicht bewegt wird.

Gibt die Stoppuhr bekannt, dass 1 Minute um
ist, sagen die einzelnen Spieler, wie viele Punkte
sie mit der neuen Karte erreichen kénnen.

Wer die héchste Zahl nennt, erklart, wie er seine
Zahl erreicht und legt die Karte in die von ihm
angedachte Position. Erreicht er seine genann-
te Zahl, bleibt sie dort liegen und der Spieler
bekommt Punkte: Und zwar die von ihm ge-
nannte Zahl plus einem Bonus von 3. Hat er
beispielsweise 14 gesagt und nachher 16 auf-
gezeigt, erhdlt er 14 (nicht etwa 16) + 3, also 17
Punkte. Die anderen bekommen ihre genannte
Zahl als Punkte, sie missen ihre Zahlen nicht
noch beweisen. Die Punkte werden notiert.

Schafft der mit der htchsten Nennung seine Zahl
nicht, erhélt er 0 Punkte, die anderen aber nach
wie vor ihre genannten. In dem Fall wird die anzu-
legende Karte nicht an, sondern weggelegt.

Liegt bei der hochsten Zahl ein Patt vor,
muss die jingere Person den Zahlenbeweis
antreten, nicht die Altere. Beim nichsten Patt
ist es umgekehrt. Weiter geht’s. Die ndchste
Karte wird aufge-deckt.

SPIELENDE:

Die Partie ist beendet, wenn der Nachziehsta-
pel aufgebraucht ist. Gewonnen hat der Spie-
ler mit den meisten Punkten. (Zum Reinfinden
ist es ok, nicht mit 20, sondern 15 Karten zu

spielen)

VARIANTE 1: TMHR
Weg mit der Uhr!

Liegt die neu anzulegende Karte auf dem
Tisch, geht es los. Jeder denkt nach. Hat ein
Spieler fur die Karte eine punktebringende
Position, nennt er die Zahl - und denkt weiter
nach. Findet ein Spieler eine hohere - weni-
ger geht nicht! - Zahl, ruft er die in die Runde.
Das geht so lange, bis niemandem Besseres
einfallt.

Dann geht es wie in der Normalversion wei-
ter. Fast jedenfalls. Diejenigen, die tiberhaupt
keine Zahl in die Runde geworfen haben,
erhalten so viele Punkte wie der, der am we-
nigsten bekommt.






