Wieder einmal durchstreift der Jager den Wald. Angstlich suchen die Tiere das Weite! Nein, nicht wirklich. Flucht wiirde doch
erst recht die Aufmerksamkeit des Jagers wecken. In unserem Wald sind die Tiere clever, ihre Képfe werden die Wand iiber
dem Kaminsims des Jagdhauses nicht zieren. Unsere Tiere hier schlendern einfach vorbei und iiberzeugen den Jager, sich
anderes Wild zu suchen. ,,Sie haben Appetit auf Hase, Herr Jager? Nun, sehen Sie, ich bin ein Elch. Nein, nein, nicht etwa ein
Elch mit diesen breiten Schaufeln, sondern ..."

Die Spieler schliipfen in die Rollen von Hasen und Elchen. Ein
Spieler ist Vorleser. Er legt nacheinander Karten ab, die an-
zeigen, welche Art von Tier am ehesten verschont bleiben wird.
Die iibrigen Spieler halten sich ihre Hande als Hasenohren oder
Elchgeweihschaufeln in unterschiedlichen Formen so an den
Kopf, dass sie wie das Tier aussehen, auf das der Jager nicht
schiefien wird. Sobald der Vorleser die Jagerkarte aufdeckt,
erstarren die iibrigen Spieler und der Vorleser vergibt an jedes

Tier Punkte gemaf der ausliegenden Karten. Die Spieler be-
wegen ihre Tierfiguren iiber die Waldfahrte; je nach Punktzahl
darf man sich weiter von der Gefahr wegbewegen. Eine neue
Runde beginnt, ein anderer Spieler iibernimmt die Rolle des
Vorlesers.

Das Spiel endet, nachdem jeder zwei- oder dreimal Vorleser
gewesen ist. Der Spieler, dessen Figuren am weitesten vorne
stehen, gewinnt.

INHALT

Der Jager geht im Wald umber,
er hat ein schweres SchieSgewehr.
+y  Er sucht nach Hasen and Elchen, [
doch weiB man jetzt nicht, hach welchen. <
[hr Tiere, bitte passt gut auf,
sonst nimmt das Schicksal selnen Laf. _—

&= 6 Spielerkarten in verschiedenen Farben

& 12 Figuren
(je 1 Hase und 1 Elch pro Farbe)

@» 111 Punktekarten



VORBEREITUNG

Der Spieler, der am ehesten wie ein Elch aussieht, ist in der
ersten Runde der Vorleser. Léisst sich das nicht entscheiden,
nimmt man den Spieler, der einem Hasen am meisten dhnelt.
Kommt man auch jetzt zu keinem Ergebnis, sucht man den Vor-
leser eben nach irgendeinem Zufallsprinzip aus.

Der Vorleser sitzt auf der einen Seite, die anderen Spieler ihm
gegeniiber. Ein rechteckiger Tisch ist prima geeignet, am bes-
ten einer, der so lang ist, dass die meisten Spieler auf einer
Seite Platz haben.

Die Karten ,Fihrte” werden in einer Reihe in die Mitte des
Tischs gelegt. Jeder Spieler (auch der Vorleser) wahlt sich
eine Farbe. Seine Spielerkarte legt man vor sich hin, damit man
sieht, welche Farbe zu wem gehort. Alle Hasen- und Elchfiguren
kommen auf die fiinfte Karte der Fahrte, ihre Kopfe zeigen nach
vorn (zum langeren Teil der Fahrte). Der Vorleser legt den Ge-
dichtbogen vor sich hin, das kurze Gedicht (mit 6 Zeilen) nach
oben. Die Punktekarten werden gemischt und der Vorleser
nimmt diesen Stapel in die Hand.

-

andere
Spieler

zum Affen machen kénnte

Typ, der kein Spiel mitspielt, bei dem er sich D

Médchen, das diesen Typ wirklich gemocht
hat, aber jetzt enttiuscht feststellt, was fiir
ein Blodmann er ist

Vorleser

—J

Die Runden laufen immer gleich ab: der Vorleser gibt den Ton an.

DER YORLESER

Wette

Der Vorleser legt seine Punktekarte vor einen der iibrigen Spie-
ler. Am Rundenende werden die Tierfiguren des Vorlesers exakt
50 bewegt, wie die Tierfiguren dieses Spielers.

Karten austeilen

Der Vorleser liest das Gedicht langsam und deutlich vor. Im-
mer beim ersten Wort einer Zeile zieht er eine Karte und sieht

Der Jager

sie sich so an, dass sie noch keiner der iibrigen Spieler sehen
kann. Sobald er den fettgedruckten Teil der Gedichtzeile vor-
liest, legt er die Karte offen und richtig herum vor die iibrigen
Spieler (also liegt sie aus seiner Sicht kopfstehend). Das
macht der Vorleser bei jeder Zeile so, sodass am Schluss des
Gedichtes sechs Karten nebeneinander in einer Reihe liegen.

erhat ein
schweres




,"' Der y%)‘ﬁléser liest das Gedicht sofort erneut vor und zieht

| eineweitere Karte, die er auf die erste Karte auf dem Tisch

S legty wiederum offen und fiir die iibrigen Spieler lesbar). Die
folgende Karte bedeckt die zweite Karte der Reihe und so
weiter. Die Karte der letzten Gedichtzeile bedeckt also die
letzte Karte der Reihe, woraufhin der Vorleser wieder von
neuem beginnen wird. Auf dem Tisch entsteht daher eine
Reihe von sechs Kartenstapeln. Auf jedem der Kartenstapel
ist immer nur die oberste Karte sichtbar. Diese obersten
Karten dndern sich fortwihrend, weil der Vorleser die alten
mit neuen Karten bedeckt.

JAGERKARTE

Taucht eine Jagerkarte beim ersten Lesen des Gedichtes auf,
hat sie keine Bedeutung. Der Vorleser legt sie einfach so hin,
als ob sie eine normale Punktekarte wire. Wurde das Gedicht
in dieser Runde jedoch schon mindestens einmal vorgelesen
(= es liegt schon mindestens eine Karte auf jedem der sechs
Stapel), beendet die Jagerkarte das Gedicht.

Der Vorleser sieht sich die Karten immer an, bevor er sie auf
den Tisch legt: Sieht er die Jagerkarte, liest er nicht den fett-
gedruckten Teil der Gedichtzeile, sondern ruft: ,Peng!“ und
knallt die Karte auf den leeren Tisch (sie sollte direkt vor dem
Vorleser landen, damit sie keinen der sechs Stapel bedeckt).

Der Jéger \Wald umher

Tipp: Kreative Vorleser konnen mit ihrer Re-
zitation herumexperimentieren. Das Gedicht kann
frohlich, diimmlich oder dramatisch gelesen werden.
Man kann es sogar singen. BloB keine Angst, dabei albern
zu wirken, denn die iibrigen Spieler sehen definitiv alberner
aus (siehe unten).

Das Gedicht soll gleichmafRig, aber nicht zu schnell vorgelesen -
werden. Neue Karten sollten in einem verniinftigen Tempo er-
scheinen.

<\|:>) Beispiel: Der Vorleser hat das Gedicht gerade\
zum ersten Mal komplett vorgelesen, sechs Karten

liegen auf dem Tisch. Zwei davon sind Jéger-Karten,
aber das ist egal: Bei den ersten sechs Karten haben Jager
keine Bedeutung. Der Vorleser beginnt das Gedicht erneut.
Nach der ersten Zeile legt er eine neue Karte auf den er-
sten Stapel. Zu Beginn der zweiten Zeile sieht er, dass die
nichste Karte ein Jager ist. Anstatt die Zeile zu Ende vor-
zulesen, ruft er ,Peng!” und schmeiflt die Jagerkarte vor

sich auf den Tisch, ohne dabei einen Stapel zu verdecken.
y,

erhat ein
schweres

DiE ANDEREN SPIELER

Wenn der Vorleser ,Peng!” ruft, miissen die iibrigen Spieler in ihrem aktuellen Zustand verharren.

-




Die Spieler halten sich ihre Hande an den Kopf, um Elchge-
weihschaufeln oder Hasenohren zu imitieren. Da sie nicht wis-
sen, wann der Jéger erscheinen wird, sollten sie diese Ohren
oder Schaufeln immer anzeigen (aufer vielleicht beim ersten
Vorlesen des Gedichts). Sie konnen ihre Ohren und Schaufeln
Jjederzeit verdndern, bis der Vorleser ,Peng!” ruft. Sobald dies
passiert, diirfen sie ihre Ohren und Schaufeln nicht mehr veran-
dern und diirfen auch ihre Zunge nicht mehr rausstrecken (sie-
he unten). Sollte jemand seine Zunge im Moment des ,,Peng!”
rausgestreckt haben, muss sie rausgestreckt bleiben.

Und das ist der Kern des Spiels: Die vom Vorleser ausgelegten
Karten haben unterschiedliche Punktwerte, welche das fiir das
Uberleben optimale Erscheinungsbild angeben.

Nicht alle Elchschaufeln sind gleich. Einige Schaufeln sind of-
fen, andere sind geschlossen. Einige Schaufeln zeigen nach
oben, andere nach unten. Auch Hasenohren haben ihre Tiicken.
Einige sind oben auf dem Kopf - einige an der Seite. Einige Oh-
ren sind gerade, andere abgeknickt. Und dann sind da noch die

ELCHSCHAUFELN

Elchschaufeln gelten nur paarweise. Ein Elch mit nur einer
Schaufel ist kein Elch. Er ist ein seltsam geformtes Gebiisch.
Man darf Elchschaufeln und Ohren nicht mischen. Beide Elch-

Offene Schaufel
nach oben

Geschlossene
Schaufel
nach oben

Um eine Schaufel darzustellen, streckt man seinen Daumen
raus und halt ihn gegen die Schlafe. Eine Schaufel ohne Dau-
men gilt nicht.

Die Finger miissen nach oben oder unten zeigen. Wenn man es
nicht schafft, die ganze Hand nach unten zeigen zu lassen,

Zungen ... aber dazu kommen wir gleich.

Auf den meisten Karten ist entweder ein spezieller Typ Schau-
fel oder ein spezieller Typ Ohr vorgegeben, zusammen mit ei-
nem Punktwert. Tiere mit hoherem Punktwert sind giinstiger:
Sie sind diejenigen, die dem Jager am ehesten entkommen kon-
nen. Einige Karten haben negative Punktwerte, was bedeutet,
dass man deren Vorgaben vermeiden sollte.

Wurde das Gedicht einmal vorgelesen, liegen sechs Karten auf
dem Tisch. Da der Vorleser weiter liest, werden diese Karten
von neuen Karten bedeckt. Sobald eine Karte abgedeckt wur-
de, gilt sie nicht mehr. Nur die jeweils oben auf einem Stapel
liegenden Karten zahlen. Die Spieler versuchen, solche Ohren
oder Schaufeln zu haben, die ihnen die meisten Punkte einbrin-
gen (siehe ,Punktwertung® unten).

Um Punkte zu bekommen, muss ein Spieler entweder Hasenoh-
ren oder Elchschaufeln haben - nie beides gleichzeitig. Alles
andere gilt namlich als seltsam geformtes Gebiisch, das keine
Punkte bringt.

schaufeln konnen gleich oder unterschiedlich aussehen.Eine
Elchschaufel kann offen oder geschlossen sein. Sie kannnach oben
oder unten zeigen. Also gibt es vier verschiedene Schaufel-Typen:

Offene Schaufel
nach unten

Geschlossene
Schaufel
nach unten

miissen zumindest die Finger nach unten abgewinkelt sein.

Die Finger miissen entweder breit gespreizt sein oder so
eng aneinander sein, dass sie sich beriihren. Man sollte
vermeiden, die Finger zwar parallel, aber nicht aneinander-
liegend zu halten.




HASENOHREN

Hasenohren gelten nur paarweise. Ein Hase mit nur einem Ohr
ist nur ein seltsam geformtes Gebiisch. Man darf Ohren und
Elchschaufeln nicht mischen. Beide Ohren konnen gleich oder
unterschiedlich aussehen.

)
Gerades Ohr :;L:
oben. =i
.
";] =]
(1]
Abgeknicktes =
Ohr oben.

Um ein Ohr darzustellen, presst man Zeige- und Mittelfinger
aneinander, die iibrigen Finger werden zur Faust geschlossen
(der Daumen also zur Handinnenfliche gebogen). Dadurch
ergeben sich deutliche Unterschiede zwischen einem Ohr
und einer Schaufel. Schafft man es nicht, nur zwei Finger
auszustrecken, streckt man einfach alle aus, muss aber den
Daumen auf jeden Fall zur Handinnenflache abwinkeln. Man
muss die Hasenohren und die Elchschaufeln eines Spielers
immer genau unterscheiden konnen.

/D

Ein gerades Ohr zeigt man mit durchgestreckten Fingern an.
Um ein abgeknicktes Ohr anzuzeigen, miissen die Finger abge-
winkelt sein. Theoretisch konnte man auch eine Faust machen,

Ohren wachsen oben auf dem Kopf des Hasen oder ander Seite.
Sie konnen gerade oder aber abgeknickt sein. Daher gibt es vier
verschiedene Ohren-Typen:

Gerades Ohr
seitlich.
iy
QY
Abgeknicktes ‘U
Ohr seitlich. \‘

Ein Ohr oben muss auch deutlich oben auf dem Kopf sein. Wenn
sich zwei Ohren oben auf dem Kopf befinden, sollten sie sich
beriihren (es ist ja auch moglich, dass sich ein Ohr oben und
eins seitlich befindet). Um die Sache zu verdeutlichen, kann
man das Ohr oben auch hinter dem Kopf halten.

Ein seitliches Ohr sollte sich in der Nihe der Schlife befinden.

Man sollte vermeiden, Ohren zu haben, die sich nicht klar zu-
ordnen lassen.

aber ein ordentlich dargestelltes abgeknicktes Ohr sieht viel
niedlicher aus, wie man im Bild sieht:




ZUNGE

Einige Tiere haben ldentitatsprobleme. Ein Elch, der seine
Zunge rausstreckt, hilt sich fiir einen Hasen, und ein Hase, der
seine Zunge rausstreckt, halt sich fiir einen Elch. Warum? Das
ist eben eins von Mutter Naturs Geheimnissen.

Zusatzlich zu den Schaufeln oder Ohren kann man auch noch
seine Zunge rausstrecken. Das macht einen zu einem Hasen
mit Schaufeln oder einem Elch mit Ohren. Warum das manch-

~mal niitzlich sein kann, wird weiter unten erklirt.

PUNKTKARTEN

Jede Karte zeigt eine Eigenschaft und einen Punktwert. Ein Spieler, der die Eigenschaft der Karte erfiillt,
“bekommt die angegebenen Punkte (die positiv oder negativ sein konnen oder andere Punkte vervielfachen).

EIN’ZEL—OHREN UND -GEWEIHE

Um eine Karte
zu erfiillen, die
ein Ohr oder eine
Schaufel zeigt
(auf der linken
oder  rechten
Seite der Karte), muss man das Passende auf der entspre-
chenden Seite seines Kopfes zeigen. Die Karten werden so
hingelegt, dass die Spieler sie richtig herum sehen konnen.
Sie gelten, als ob man in einen Spiegel blicken wiirde. Sieht

MEHRDEUTIGE OHREN UND GEWEIHE

Einige Karten
kann man auf
zweierlei Weise
erfiillen.  Das
wird durch eine

man also eine offene Schaufel
nach oben zeigend auf der rechten
Seite der Karte, kann man diese
Eigenschaft erfiillen, indem man
eine offene Schaufel nach oben zei-
gend auf der rechten Seite seines
Kopfes anzeigt. Die linke Schaufel
des Spielers bekommt durch diese
Karte keine Punkte. Der Spieler in
diesem Bild erfiillt die Karte z.B.

mehrdeutige Abbildung angezeigt. Beispielsweise konnte die
Form einer Schaufel oder die Position eines Ohres mehrdeutig
sein.

Die nachfolgende Tabelle fasst alle mehrdeutigen Ohren und
Schaufeln zusammen.

Fan T A N Chid N7 W
Schaufel Schaufel Offene Geschlossene
nach oben, _ nach unten, Schaufel, Schaufel,
entweder offen = entweder offen entweder nach T entweder hach &G0
oder geschlossen. oder geschlossen. oben oder nach unten. oben oder nach unten.
J J
N N
Ohr oben am Ohr seitlich Gerades Abgeknicktes
Kopf, entweder am Kopf, Ohr, entwe- Ohr, entweder
gerade oder entweder der seitlich seitlich oder
abgeknickt. gerade oder oder oben oben am Kopf.
abgeknickt. am Kopf. k
\& J & ) AL N




\
@ Beispiel: Der Spieler links hat alle sechs Karten erfiillt. Die Spielerin rechts keine davon.

Zu beachten ist, dass ein einzelnes, mehrdeutiges Ohr oder eine  gen Seite des Kopfes erfiillt werden kann. Ohr oder Schaufel auf
solche Schaufel nur durch etwas Entsprechendes auf der richti- ~ deranderen Seite des Kopfes bringt bei dieser Karte keine Punkte.

DoprpPEL-OHREN UND -GEWEIHE

@ Beispiel: Die Spielerin erfiillt die erste A
Karte nicht (keine ihrer Schaufeln ist

geschlossen und zeigt nach oben). Die Spielerin

hat eine Schaufel, die zur zweiten Karte passt (nach

oben) und bekommt fiir diese Karte 1 Punkt. Beide

Schaufeln passen zur dritten Karte (offene Schaufeln),

Einige Karten zeigen beide Ohren oder Schaufeln. Hat man eine daher bekommt die Spielerin 2 Punkte dafiir.

Seite der Karte erfiillt, bekommt man die angezeigten Punkte,
hat man beide Seiten, werden die Punkte verdoppelt.

Um diese Karte zu erfiillen, muss
man wie ein Hase aussehen. Ach-
tung: Ein Elch, der seine Zunge
herausstreckt, sieht wie ein Hase
aus, also kann man diese Karte
mit Schaufeln erfiillen, wenn man
die Zunge herausstreckt. Man
kann die Karte natiirlich auch erfiillen, wenn man Hasenohren
hat, aber nur, wenn man nicht gleichzeitig die Zunge heraus-
streckt.

Man erfiillt diese Karte, wenn
man seine Zunge herausstreckt.
Das Herausstrecken der Zunge
hat aber noch eine weitere Wir-
kung (siehe unten).




Um diese Karte zu erfiillen,
muss man wie ein Elch aus-
sehen. Hat man Schaufeln,
erfiillt man die Karte nur, wenn
man seine Zunge nicht heraus-
streckt. Hat man Ohren, erfiillt
man die Karte nur, wenn man
seine Zunge herausstreckt.

Es ist wichtig, diese Karten verstanden zu haben, denn mit ih-
nen kann man das Punktergebnis verdoppeln.

Diese Karte bezieht sich auf alle Spieler, egal,
ob sie Ohren oder Schaufeln haben. Sie verkehrt
positive Punktzahlen in negative und negative
Punktzahlen in positive.

Falls eine der sechs Punktekarten ein Jager
ist, wird sie ignoriert (ein Jager kann bei der
Wertung nur ausliegen, wenn er beim ersten
Vorlesen des Gedichts ausgelegt und beim
Beenden der Spielrunde noch nicht wieder ab-
gedeckt wurde).

WERTUNG

Die Spieler diirfen alles beliebig oft verandern (Ohren zu Schau-
feln machen und umgekehrt, deren Stellung oder Art dndern,
Zunge rausstrecken oder nicht), bis der Vorleser ,Peng!” sagt.
Ab diesem Moment miissen die Spieler in ihrem aktuellen Zu-
stand verharren. Sie bekommen dann Punkte gemafd der auslie-
genden sechs Punktekarten (die bei Beendigung des Gedichts
ausgelegte Jagerkarte zahlt in keiner Weise zur Wertung und
darf keine der sechs Karten abdecken).

Der Vorleser berechnet die Punkie fiir jeden der iibrigen Spie-
ler, beginnend beim Spieler ganz links und dann im Uhrzeiger-
sinn. Bei jeder der sechs Karten wird gepriift, ob der Spieler
sie erfiillt. Falls ja, schiebt man sie etwas aus der Reihe he-
raus. Falls er sie doppelt erfiillt (doppelte Ohren oder Schau-
feln), schiebt man sie heraus und dreht sie um 90 Grad.

Alle positiven Punkte werden zusammengerechnet, die ne-
gativen davon abgezogen. Hat ein Spieler eine Karte doppelt
erfiillt, bekommt er doppelte Punkte.

&

Beispiel: Die Spielerin erfiilllt zwei Kau'tenN
einfach (bringt +2 und -1 Punkte) und eine Kar-
te doppelt (bringt +1 Punkt doppelt). Das ergibt

2 -1+ 2 =3 Punkte.




Einige Karten haben einen x2-Multiplikator. Erfiillt ein Spieler
eine davon, rechnet man erst die Punkte aller anderen Karten
zusammen und nimmt diesen Punktestand mal zwei. Hat ein
Spieler zwei x2-Karten erfiillt, wird sein Punktestand mit 4
malgenommen.

|:> Beispiel: Diese Spielerin erfiillt eine +1-Karte
und eine —2-Karte, ebenso wie eine x 2-Karte (denn
ein Elch mit rausgestreckter Zunge erfiillt eine

Karte ,Hasel“). Punktestand ist -1 x 2 = -2 Punkte.

Die Punktumkehr-Karte ist ein Spezialfall. Sie gilt fiir alle
Spieler und verkehrt die berechneten Punktestande ins Gegen-
teil. Positive Punktestinde werden negativ und negative Punk-
testande werden positiv. Zwei Punktumkehr-Karten heben sich
gegenseitig auf (liegen 3 Punktumkehr-Karten aus, gilt die

Beispiel: Der Spieler erfilllt eine —1-Karte

Punktumkehr wieder, 4 heben sich wieder auf, usw.).
E> (doppelt) und eine +1-Karte (einfach). Der Spie-
ler hat Schaufeln, aber das Rausstrecken seiner
Zunge hat ihn in einen Hasen verwandelt, also erfiillt er die
Karten ,Elch!” nicht. Punktestand ist —1 Punkt. Nach dem
Anwenden der Punktumkehr-Karte betrégt er jedoch +1.

Egal, ob er positiv oder negativ ausféllt, zeigt der Punkte-
stand an, wie weit man eine seiner Figuren auf der Fahrte zie-
hen wird. Welche Figur man zieht, hingt davon ab, welches Tier
man gerade darstellt. Hat man Hasenohren, zieht man seine
Hasenfigur, hat man Elchschaufeln, zieht man seine Elchfigur,
aber nur, wenn man nicht gleichzeitig die Zunge rausgestreckt
hat. Wenn man die Zunge rausgestreckt hat, dann bedeuten
Elchschaufeln, dass man seine Hasenfigur zieht und Hasenoh-
ren, dass man seine Elchfigur zieht. Nach dem Berechnen des
Punktestandes sollte der Vorleser daher z.B. sagen: ,Elch um
3 vor” oder ,Hase um 2 zuriick”. Sobald der Punktestand an-
gegeben wurde, darf man endlich seine Hande herunternehmen
(und sogar seine Zunge wieder einziehen) und die angegebene
Figur bewegen.

Eine der Figuren des Vorlesers wird ebenfalls bewegt. Zu Be-
ginn der Runde hatte er ja auf einen der Spieler gewettet.
Nachdem die Wertung fiir diesen Spieler abgeschlossen wurde,
bewegt dieser Spieler auch die Figur (gleichen Typs) des Vorle-
sers um die entsprechende Anzahl Felder.

Nach der Punktwertung eines Spielers sollte der Vorleser nicht

warten, bis der Spieler seine Figur gezogen hat, sondern sofort
die herausgeschobenen Karten wieder an ihre urspriinglichen
Platze schieben und mit der Wertung des nichsten Spielers
beginnen. Wertungen miissen schnellstmaglich durchgefiihrt
werden, denn das Tragen von Elchschaufeln oder Hasenohren
kann nach ein paar Minuten ziemlich anstrengend werden.

Die Spieler sollten den Vorleser bei der Wertung kontrollieren
und darauf achten, dass er keine Fehler macht. Falls doch,
miissen sie ihn verbal darauf aufmerksam machen, wild mit
dem Kopf schiitteln oder gutturale Laute ausstofien (es ist
halt schwer, mit rausgestreckter Zunge zu sprechen).

Tipp: Da alle Spieler ihre Punkte durch dieselben\
Karten bekommen, hat man oft den Fall, dass zwei
oder mehr Spieler das gleiche Tier darstellen. Die
Wertung wird schneller ablaufen, wenn man diese Spieler
gleichzeitig abhandelt. Der Vorleser sollte daher nach
solchen Doppelgangern Ausschau halten. Stellt man fest,
dass er jemanden wertet, der das gleiche Tier darstellt wie
man selbst, sollte man ihn darauf aufmerksam machen.




@ Beispiel: Als der Vorleser ,Peng!” rief, sind die

iibrigen Spieler in den unten dargestellten Positi-

onen verharrt. Der Vorleser beginnt sofort mit der
Wertung, von links nach rechts.
Der erste Spieler erfiillt die zweite Karte (ein Mal) sowie die
dritte Karte. Der Vorleser sagt, ,Elch, 3 vor,” und der Spieler
bewegt seine Elchfigur um 3 Felder auf der Fahrte vorwérts.
Der Vorleser sieht, dass die Spielerin an Position vier die
gleichen Schaufeln anzeigt und sagt auch ihr, dass sie ihren
Elch drei Felder vorriicken kann. Sie ist aufierdem diejenige,
auf die der Vorleser gewettet hatte, also zieht sie auch den
Elch des Vorlesers drei Felder vor, wahrend der Vorleser zur
Wertung des nichsten Spielers iibergeht.

Die zweite Spielerin erfiillt die zweite Karte (doppelt) und
die dritte Karte, allerdings auch die sechste, negative
Karte. Das bringt 2 Punkte. Weil sie ihre Zunge rausstreckt,
ist sie ein Hase, wodurch sie die x2 Karte ,Hase!” erfiillt.
Der Vorleser sagt an, ,Hase 4 Felder vor” (sie darf ihren Elch
nicht bewegen, weil sie ihre Zunge rausstreckt). Wahrend sie
ihren Hasen weiterzieht, wendet sich der Vorleser dem iibrig
gebliebenen Spieler zu.

Fiirdenist das eine iible Runde geworden. Er erfiillt die erste
Karte, aber ebenso die vierte Karte doppelt, was -1 ergibt.
Daerein Hase ist, erfiillt er die x 2 Karte ,Hasel”. Sein Punk-
testand ist —2. Der Vorleser sagt, ,Hase 2 zuriick® und der
Spieler bewegt seine Figur.

(

~

GeBUSCH

Manchmal verharren Spieler in einer Position, die weder ein
Hase, noch ein Elch ist. Sie haben entweder nur ein Ohr oder
nur eine Schaufel oder eine monstrose Kombination aus bei-
dem. Esist moglich, dass sie gerade dabei waren, ihre Hande zu
senken, als der Vorleser ,Peng!” sagte, und sie daher gar nichts
Erkennbares am Kopf anzeigen.

Die Karten gelten nicht fiir solche Spieler. Der Vorleser erklart
dann einfach, dass der Spieler wie ein Busch aussieht und der
Spieler muss seine beiden Figuren um ein Feld zuriick ziehen
(auch wenn eine + Punktumkehrkarte ausliegt). Hatte der Vor-
leser auf diesen Spieler gewettet, muss dieser Spieler auch
die Figuren des Vorlesers um ein Feld zuriick ziehen.




Niemand ist gerne an letzter Stelle, nicht mal Hasen oder El-
che. Nachdem die Wertungen abgeschlossen wurden, kénnen
einige Figuren aufholen.

Der Hase, der von allen Hasen am weitesten zuriickliegt, darf
ein Feld vorwirts ziehen (Falls mehrere Hasenfiguren gleich-
weit hinten sind, ziehen alle ein Feld vor). Dasselbe gilt fiir den
letzten Elch. Sollten alle Hasen (oder Elche) auf demselben
Feld stehen, sind alle Letzter und diirfen um ein Feld vorziehen.

Beispiel: In di Beispiel wurden drei Elche
um 3 und ein Hase um 4 Felder vorgezogen, sowie ein
Hase um 2 Felder zuriickgezogen. Nach der Wertung
wird der Hase, der zuriick gezogen wurde, um ein Feld vorgezo-
gen, ebenso wie die beiden Elche, die sich nicht bewegt haben.
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Die Figuren bewegen sich iiber die Fihrte, vorwirts oder
riickwarts. Sobald eine Figur iiber die vorderste Fahrtenkarte
ziehen miisste, nimmt man entsprechend viele Karten vom an-
deren Ende der Fahrte und legt sie vorne an, sodass die Figur
ihre Felder auf der Fahrte weiterziehen kann. Sollte man dabei
eine Karte hinten wegnehmen miissen, auf der weit zuriick ge-
fallene Figuren stehen, schiebt man diese Figuren einfach auf
die nichste verfiighare Karte weiter.

Gleichermafien nimmt man Karten von vorne weg, wenn Figuren
hinter die letzte Karte der Fahrte zuriickfallen miissten. Dabei
nimmt man jedoch nie Karten weg, auf denen die vorderen Figu-
ren stehen. Steht auf der vordersten Karte eine Figur, ldsst
man sie dort und stellt die Figur, die zuriickgehen miisste, ein-
fach auf die letzte Karte der Fahrte. Die Fahrte besteht aus
15 Karten, daher kann keine Figur mehr als 14 Felder hinter
den Fiihrenden fallen.

Da die Karten der Fahrte von einem Ende zum anderen umge-
legt werden, sollte man sie eventuell in Kurvenform verlegen,
damit die Fahrte den Tisch nicht verldsst.

 Jetzt weifd man, was in jeder Runde vor sich geht. Zur Sicher-
heit eine Ubersicht:
Der Vorleser wettet auf einen Spieler.
Der Vorleser liest das Gedicht und legt Punktekarten aus. Die
iibrigen Spieler benutzen ihre Hnde, um verschiedene Ohren
oder Schaufeln darzustellen. Der Vorleser liest das Gedicht
so lange, bis er zu.einem Jager kommt (er ignoriert aber jeden

Y A T R
(Es Beispiel: Orange gewinnt, denn seine hintere
Figur liegt am weitesten vorne. Gelb, Blau und Rot

Jéger beim erstmaligen Lesen des Gedichts). Dann ruft der
Vorleser ,Peng!” und die Spieler halten still.

Der Vorleser wertet jeden Spieler und sagt, welche Figur
wie weit bewegt werden muss. Jeder Spieler bewegt seine
eigene(n) Figur(en) (und derjenige, auf den der Vorleser gewet-
tet hat, bewegt auch die des Vorlesers).

Der Hase (oder auch mehrere) und der Elch (oder mehrere) an
Jjeweils letzter Stelle bewegt sich um ein Feld vorwarts.

Damit ist die Runde beendet. Die Spieler setzen sich um ei-
nen Stuhl nach links, der Spieler zur Rechten des Vorlesers
wird Vorleser fiir die nachste Runde und der alte Vorleser
sitzt im Stuhl links.

~

Die benutzten Karten werden in einem Ablagestapel beiseite ge-
legt, der neue Vorleser nimmt sich den iibrig gebliebenen Karten-
stapel und beginnt die Runde wie gehabt. Am Ende dieser Runde
rotieren die Spieler erneut und der néchste wird Vorleser. Gehen
die Karten zur Neige, mischt man aus den verbleibenden und dem
Ablagestapel einen neuen Stapel (falls der Vorleser glaubt, dass
der verbleibende Stapel nicht fiir seine Runde ausreicht, sollte
er sofort einen neuen Stapel zusammenmischen, damit es nicht
zu Wartezeiten wihrend der Runde kommt).

Das Spiel endet, wenn jeder Spieler als Vorleser zwei Mal an
der Reihe war (bei 5 oder 6 Spielern) oder drei Mal (bei 3 oder
4 Spielern).

Die Siegerwertung wird durch die weiter hinten liegende Figur
eines Spielers bestimmt. Gewinner ist namlich der Spieler, des-
sen hinten liegende Figur am weitesten vorne ist. Gleichstande
gewinnt der, dessen erste Figur weiter vorne ist (die erste Figur
hat nur beim Auflosen von Gleichsténden eine Bedeutung).

haben ihre hinten liegenden Figuren auf demselben
Feld, daher wird ihre Platzierung durch ihre vorne liegenden
Figuren bestimmt. Gelb wird Zweiter. Blau und Rot teilen
sich den dritten Platz. Griin ist Letzter: Obwohl sein Elch
ganzvorne liegt, liegt sein Hase hinter allen anderen Figuren.

iy Pl il
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EINFACHERE YARIANTEN

Wenn man ein einfacher zu spielendes und zu erklarendes Spiel

spielen mochte, z.B. mit kleineren Kindern, kann man das Spiel

an diversen Stellen vereinfachen. Man muss selber entschei-
den, wie viel man weglassen mochte:

1. Man kann ,Zunge rausstrecken” weitgehend weglassen.
Wer Ohren hat, ist ein Hase und profitiert von den Karten
+Hase!* (niemlas von den Karten ,Elch!®) und zieht seinen
Hasen weiter, egal ob man die Zunge rausstreckt oder
nicht. Dasselbe gilt fiir Schaufeln — man ist immer ein Elch,

auch wenn man die Zunge rausstreckt. Die Zunge ist nur
zum Werten der Zungenkarte von Bedeutung.

. Man kann die Multiplikatorkarten (x2) und/oder die Punkt-

umkehrkarten (+) weg lassen. Glaubt man jedoch, dass die
Spieler damit umgehen konnen, sollte man die Punktum-
kehrkarten im Spiel lassen, denn ihr Auftauchen macht
das Spiel erfahrungsgemaf am interessantesten.

. Man kann das Gedicht abdecken, dass es nur vier Zeilen hat

(dann liegen nur 4 Stapel Wertungskarten auf dem Tisch).

N

HERAUSFORDERUNG FOR ERFAHRENES WILD

Fiir ein schwierigeres Spiel dreht man den Gedichtbogen um
und liest das langere Gedicht vor. Es hat acht Zeilen, also wer-

den & Stapel auf dem Tisch liegen. Das Spielen und die Wertung
werden dadurch komplizierter.
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