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SPIELIDEE

In Afrika ist es heiss und

das Wasser ist knapp. Da sind
Tiere froh um jedes Wasser-
loch, an dem sie sich erfrischen
kénnen. Naturlich méchte
jeder zuerst trinken, und so
verscheucht der Elefant das
Rhinozeros und das Rhinozeros
die Maus.

Aber bekanntlich haben
Elefanten Angst vor Mausen, und
so verscheucht die kleine Maus
manchmal auch den Elefanten.

SPIELMATERIAL
64 Spielkarten
1 Wasserloch

3 Spielregeln

SPIELVORBEREITUNG

Die Puzzleteile des Wasserlochs
werden so zusammengesteckt,
dass sie einen Kreis bilden. Ach-
tet darauf, dass die Nummern in
der richtigen Reihenfolge liegen.
Die Karten werden gemischt.
Jeder Spieler bekommt funf Kar-
ten auf die Hand. Die restlichen
Karten werden als verdeckter
Nachziehstapel in die Mitte des
Wasserlochs gelegt.

ZIEL DES SPIELS

Bis zum Spielende am meisten
Karten gewinnen.
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SPIELABLAUF

Ein Spieler beginnt, dann lauft
das Spiel im Uhrzeigersinn
reihum. Wer an der Reihe ist, tut
Folgendes:

1) Der Spieler spielt eine oder
mehrere Karten desselben
Tieres aus seiner Hand und
legt sie an die entsprechende
Position des Wasserlochs. Die
Karten werden dabei etwas
Uberlappend abgelegt, so
dass gut zu sehen ist, wie viele
Tiere um das Wasserloch
versammelt sind.

2) Befinden sich dann von dem
gerade abgelegten Tier
drei oder mehr Karten am
Wasserloch, so verscheucht
dieses Tier das ndchste
schwachere Tier (schwécher
= kleinere Zahl). Werden
Tiere verscheucht, nimmt
der Spieler alle Karten des
verscheuchten Tieres vom
Wasserloch und legt sie auf
einen Haufen verdeckt vor
sich ab. Diese Karten hat der
Spieler gewonnen.

Hinweis: Das ndchste schwachere
Tier kann mehrere Positionen
vom gespielten Tier entfernt sein,
falls die Positionen dazwischen
leer sind.

Gibt es um das Wasserloch
keine schwéacheren Tiere, Pech
gehabt. Du gewinnst keine
Karten.

Liegen bereits 3 oder mehr
Karten eines Tieres, kannst du
eine (oder mehrere) Karten dieses

Tieres spielen und die Karten des
nachsten schwacheren Tieres
einsammeln.

Spezialfall: Die Maus (1) ist das
einzige Tier, das den Elefanten
(8) verscheuchen kann. Sie
kann jedoch kein anderes Tier
verscheuchen. Es ist das einzige
Tier, welches ein Tier mit einer
hoéheren Zahl verscheuchen
kann.

Beispiel I: 2 Rhinozeros-Karten
liegen um das Wasserloch auf
Position (7). Du bist an der Reihe
und spielst 2 weitere Rhinoze-
ros-Karten. Es liegen jetzt mehr
als 3 Karten. Du gewinnst also
die Karten des nachsten schwa-
cheren Tieres. Die Positionen (6)
und (5) sind leer, aber es liegen
2 Giraffen auf Position (4). Du
gewinnst die beiden Giraf-
fen-Karten. Der nachste Spieler
spielt 3 Elefanten (8). Er kann
jetzt die 4 Rhinozeros-Karten (7)
einsammeln.

Beispiel ll: Es liegen bereits

4 Méause. Du spielst die funfte
Maus. Falls Elefanten-Karten am
Wasserloch liegen, hast du die-
se Karten gewonnen. Falls nicht,
Pech gehabt (die Maus kann
keine anderen Tiere fangen).

3) Am Ende seines Zuges zieht
der Spieler Karten vom
Nachziehstapel, bis er wieder
5 Karten auf der Hand hat.
Dann ist der nachste Spieler
an der Reihe.

Spiel eine od. mehrere
Giraffen-Karten, um
die Zebra-Karten zu
gewinnen.

Spiel eine od. mehrere Maus-
Karten, um die Elefanten-Karten
zu gewinnen.
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Ist der Nachziehstapel auf-
gebraucht, wird weitergespielt
ohne Karten nachzuziehen.
Das Spiel endet dann, wenn
ein Spieler die letzte Karte aus
seiner Hand gespielt und gege-
benenfalls damit verscheuchte
Tiere noch aufgenommen hat.
Nun zéhlt jeder Spieler die
Anzahl seiner gewonnenen
Karten. Der Spieler mit den
meisten Karten gewinnt.

Hinweis: Es wird empfohlen drei
Spiele nacheinander zu spielen und
die Spielergebnisse nach jedem
Spiel zu notieren. Wer am Ende
das hochste Gesamtergebnis hat,
gewinnt.

VARIANTE FUR
ERFAHRENE SPIELER

Der Kartenstock besteht aus
drei sichtbaren Karten und
einem verdeckten Kartensta-
pel. Die Spieler kénnen beim
Ziehen wahlen, ob sie auf-
und/oder zugedeckte Karten
aufnehmen. Die sichtbaren
Karten werden ersetzt, sobald
der Spieler fertig ist mit Karten
ziehen. Der Rest des Spiels
verlauft gleich.
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ZALOZENIE GRY

Afryka jest goraca, a wody jest
mato. Zwierzeta chca znalezé
wodopdj, przy ktérym moga

sie orzezwic¢. Oczywiscie kazde
ze zwierzat chce napic¢ sie jako
pierwsze, zatem ston przepedza
nosorozca, a NOSOrozec mysz.

Ale powszechnie wiadomo, ze

stonie boja sie myszy. Dlatego
mata mysz przepedza stonia.

ELEMENTY GRY

64 karty
1 wodopdj
3 ksigzeczki z instrukcja

PRZYGOTOWANIE GRY

Umies¢ wodopdj na srodku
stotu. Przetasuj karty i rozdaj po
5 kazdemu graczowi. Pozostate
karty umiesc¢ zakryte na stosie
posrodku wodopoju.

CEL GRY

Wygraj jak najwiecej kart.
[
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Gracze po kolei rozgrywaja
swoje tury, zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara. Podczas
swojej tury:

1) Zagraj z reki jedna lub kilka
kart z tym samym zwierze-
ciem, umieszczajac je na
odpowiednim miejscu wokot
wodopoju. Zeby oszczedzié¢
miejsce, czesciowo przykrywaj
wczesniej potozone karty, ale
upewnij sie, ze widag, ile kart
zwierzat sie tam zebrato.
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2) Jesli w ktéryms momencie
wokoét wodopoju znajdzie sie 3
lub wiecej kart wtasnie zagra-
nego zwierzecia, to to zwierze
przepedza najblizsze stabsze
zwierze (stabsze = o nizszym
numerze). Kiedy zwierze jest
przepedzane, zabierz wszyst-
kie jego karty sprzed wodopo-

ju i umiesc¢ zakryte przed soba.

Te karty beda stanowi¢ twoj
wynik na koniec gry.

Zauwaz: Najblizsze stabsze
zwierze moze znajdowac sie
kilka pol od wtasnie zagranego
zwierzecia, jesli miejsca miedzy
nimi sg puste.

Jesli wokét wodopoju nie ma

stabszych zwierzat — trudno. Nie
wygrywasz zadnych kart. Jesli
znajduje sie tam juz 3 lub wiecej
kart danego zwierzecia, mozesz
zagrac 1 (lub kilka) kart tego
zwierzecia, by zebrac karty naj-
blizszego stabszego zwierzecia.

Specjalny przypadek: Mysz
(1) jest jedynym zwierzeciem
zdolnym przepedzi¢ stonia (8).
Jednak nie moze przepedzi¢
zadnego innego zwierzecia

z liczba wyzsza niz jej.

Przyktad I: Na pozycji (7) wokot
wodopoju znajdujg sie dwa noso-
rozce. Trwa twoja tura i zagrywasz
jeszcze 2 karty z nosorozcami.
Jest ich teraz ponad 3 karty. Wy-
grywasz zatem karty najblizszego
stabszego zwierzecia. Pozycje (6)
i (5) sa puste, ale na pozycji (4)
znajduja sie 2 zyrafy. Wygrywasz
2 karty zyraf. Nastepny gracz
zagrywa 3 stonie (8). Moze zatem
zabrac 4 karty nosorozcow (7).

Przykitad II: S3 juz 4 myszy.
Zagrywasz pigta mysz.
Jesli sg tez karty stoni, wygry-

wasz te karty. Jesli nie — trudno
(mysz nie moze przepedzi¢
zadnego innego zwierzecia).

3) Zakoncz swoja ture dobra-
niem kart ze stosu na $rodku,
by znowu mie¢ na reku 5 kart.

Zagraj jednq lub
wiecej kart zyraf, by
wygrac karty zebr.

Zagraj Jjedna lub wiecej kart
myszy, by wygracé karty stoni.

KONIEC GRY

Kiedy stos dobierania sie
skonczy, kontynuujcie gre bez
dobierania kart. Gra konczy sie,
kiedy jeden z graczy zagra ostat-
nig karte ze swojej reki i zakonczy
swoja ture. Wszyscy gracze licza
karty w swoich stosach. Gracz

z najwieksza liczbg kart wygrywa.

Uwaga: Zaleca sie rozegrac¢ 3 gry
i zapisa¢ wynik po kazdej z nich.

Gracz z najwyzszym wynikiem po
ostatniej partii zostaje zwyciezca.

WARIANT DLA
DOSWIADCZONYCH
GRACZY

Odston trzy pierwsze karty

ze stosu dobierania i utéz je
odkryte obok niego. W swojej
turze gracze moga dobieraé
karty ze stosu i/albo sposrod
widocznych kart. Jesli gracz
dobierze jedna z widocznych
kart, dotdzcie w jej miejsce
nowa po jego turze. Reszta gry
toczy sie wedtug normalnych

zasad.
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