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Ein Spiel fiir 4 oder 6 Personen
__ undiange Nichte

Material

1 Spietbrett
24 Spielsteine (sechs mal vier)
3 Kartenspiele & 55 Karten (inkl. 3 Joker)

Das Spiel

Vor jedem Stall sitzt eine Person. Die sich ge-
genUbersitzenden Personen spielen zusammen
und bilden eine Partei. Ziel ist es, die eigenen
Spielsteine durch Fahrenim Gegenuhrzeigersinn
50 rasch wie moglich vom Nest in den Stall zu
bringen. Es Ist nicht moglich, als Einzelspielerin
zu gewinnen. Erst wenn alle acht Spielsteine ei-
ner Partei im Stall sind, ist das Spiel gewonnen.

Die Kartenwerle

So lange die Kartenwerte den Spielerinnen
nicht bekannt sind, wird folgende Aufstellung
von Vorteil wahrend dem Spiel als Nach-
schlagwerk benUtzt.

As 1 oder 11 Punkf(e) vorwdlrts oder ein
eigener Spielstein geht vom Nest auf
den Start (—Start)

Konig 13 Punkte vorwdrts oder ein eigener
Spielstein geht vom Nest auf den Start
(—Start)

Dame 12 Punkte vorwdrts

Bube Ein eigener, sich nicht zum ersten Mal
auf dem eigenen Start oder im Nest/
Stall befindlicher Spielstein, muss mit
anderen, sich nicht zum ersten Mal auf
dem eigenen Start befindlichen Spiel-
stein, ausgetauscht werden. (—Aus-
tauschen)

Zehn 10 Punkte vorwarts
Neun 9 Punkte vorwdrts
Acht 8 Punkte vorwdérts

Sieben 7 Punkte vorwdrts, die auf die eigenen
Spielsteine beliebig aufgeteilt werden
kénnen. (—Uberholen, Stall, gemein-
sam stark)

Sechs 6 Punkte vorwdérts

START
4

/

STALL

FUnf 5 Punkte vorwdarts
Vier 4 Punkte vor- oder rickwarts (—Stalt)
Drei 3 Punkte vorwarts
Zwel 2 Punkte vorwdrts

Joker Der Joker kann jeden gewunschten
Kartenwert annehmen.

Start

Mit einem As oder einem Kdnig kann ein eige-
ner Spielstein vom Nest auf den Start gesetzt
werden. Jetzt ist der Durchgang fur alle Steine,
auch fur die eigenen gesperrt. Das gilt auch flr
die eigenen Steine, die das Nest verlassen
mdchten.

Hier beginnt jeder Spielstein seine Runde(n) und
via Start wird auch der Stall betreten (—Stall).

Steht ein Spielstein zum ersten Mal auf dem ei-
genen Start, ist er geschitzt und kann weder
ausgetauscht noch ins Nest zurlickversetzt wer-
den. Steht der Spielstein aber durch Vorwdarts-
oder Rickwdrtsfahren auf dem eigenen Start,
gilt das Feld als normales Spielfeld.

Heimschicken

Kommen zwei Spielsteine, auch zwei eigene, auf
das gleiche Spielfeld, wird derjenige, der zuerst
dagewesen ist, ins Nest zurlckgeschickt.

Nur Spielsteine, die sich entweder zum ersten
Mal auf dem eigenen Start oder im Stall befin-
den, kdnnen nicht ins Nest zurickgeschickt
werden.

Uberholen

Uberholen ist immer erlaubt, ausser im eigenen
Stalll (—Stall)

Wird ein Spielstein, auch ein eigener, von einer
«ganzen oder aufgeteilten Sieben» liberholt,
wird er ins Nest zurlckgeschickt.



Austauschen

Mit dem Buben wird ein eigener Spielstein mit
einem anderen vertauscht. Spielsteine, die sich
zum ersten mal auf dem eigenen Start befin-
den, kdnnen aber weder selbst noch von an-
deren ausgetauscht werden.

Sind nur eigene Spielsteine unterwegs, kann der
Bube ohne Wirkung gespielt werden. Ist jedoch
nur ein anderer Spielstein auf dem Feld, muss
mit diesem ausgetauscht werden, auch wenn
es zum eigenen Nachteil ist. (-Zugzwang)

u an

Jede Karte in der Hand muss gefahren werden,
auch die Sieben.

Der Zugzwang hat zur Folge, dass unter Umstén-
den nachteilige Schritte gemacht werden mis-
sen. Ein sténdiges Vorausdenken wahrend dem
Spiel ist darum sehr zu empfehien.

Bendtigt man z.B. fir das «Einstallen» eines
Spielsteines maximal eine FUNT, die lefzte Karte
in der Hand jedoch eine Sechs ist, so bedeutet
das, dass dieser Spielstein nochmals eine Run-
de zu fahren hat,

Stall

Um in den Stall zu gelangen, muss der eigene
Start mindestens zweimal (vor- und rdckwarts)
passiert worden sein. Der Stall wird also Uber den
Start betreten.

Im Stall darf nicht Gberholt werden. (Die Karte
Sieben leistet dabei sehr gute Dienste).

Um den letzten Spielstein in den Stall zu brin-
gen, muss nicht die letzte Karte in der Hand
gespielt werden.

Der schneliste Weg vom Nest in den Stall ist der
folgende: Start (mit dem As oder Konig), vier
Punkte rackwarts (mit der Vier), 5, 6, 7 oder 8
Punkte vorwdarts (mit FUNT, Sechs, Sieben oder
Acht). Die Karte Vier erméglicht einem eine er-
hebliche Abkiirzung.

Auch wenn man zwei oder drei Felder nach
dem Start steht, lohnt sich der Einsatz einer Vier
- vorausgesetzt, man hat danach geeignete
Karten oder einen zweiten Spielstein, mit dem
bei ungUnstigen Karten gefahren werden kann.

Der Stall darf nur vorwéirts betreten werden! Das
heisst also, dass man mit einer Vier nie direkt in
den Stall fahren kann.

Gemeinsam stark

Hat eine Spielerin alle Spielsteine im Stall, wer-
den sofort die Karten beider Spielerinnen einer
Partei fur die restlichen Spielsteine der entspre-
chenden Partei verwendet. Die Spielerin ohne

Steine erhélt also weiterhin Karten und spielt mit
den Steinen ihrer Partnerin, als wéren es die Ei-
genen. Besonders in der Endphase ist Voraus-
denken beider Partnerinnen sehr wichtig. Ge-
meinsames Beraten und gegenseitiges Verra-
ten der Kartenwerte ist {ibrigens wéhrend des
ganzen Spiels nicht erlaubt!

Um den lefzten Spielstein einer Partei ein-
zustallen, muss nicht die letzte Karte in der Hand
bendtzt werden, sie muss aber ausgefahren
werden. Esist jedoch an der Tages- beziehungs-
weise an der Nachtordnung, dass der lefzte
Spielstein mehrere Endrunden macht.

Eine Sieben kann verwendet werden, um den
letzten eigenen Spielstein in den Stall zu brin-
gen und die restlichen Punkte mit einem Spiel-
stein der Partnerin zu fahren.

Der Spielverlauf

Bei Spielbeginn erhdit jede Spielerin 6 Karten
(spé&ter maximal 5 Karten).

a) die Partnerinnen tauschen je eine Karte aus,
ohne zu wissen, welche Karte sie bekommen.
Dieses Austauschen &ffnet viele Tiren: Einer-
seits kann man der Partnerin das Mitspielen
ermoglichen, wenn diese namlich z.B. alle
Spielsteine im Nest und keinen Kénig (oder
As oder Joker) hat. Andererseits solien die
Karten, die ausgetauscht werden, nicht nur
«Abfall» sein, sondern auch clevere Zuge er-
lauben. Es ist jedoch nicht erlaubt, die Spiel-
partnerin auf den entsprechenden Zug auf-
merksam zu machen. Kann eine Spielerin
nicht fahren, weil sie keine entsprechenden
Karten hat, scheidet sie fur diese Runde aus.
Die Karten verfallen und werden abgelegt.

b
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Jede legt nun der Reihe nach eine Karte
ab und fahrt die entsprechenden Punkte
auf dem Spielfeld. Die Runde ist zu Ende,
wenn alle Spielerinnen ihre Karten abgelegt
haben. Bei jeder ndchsten Runde werden
die Karten von der rechts sitzenden Person
ausgeteilt.

c) dlle erhalten 5 Karten (2. Runde), (6. Runde)
d) wie Punkt a) und b)

e) dlle erhalten 4 Karten (3. Runde)

f) wie Punkt o) und b)

Q) dlle erhalten 3 Karten (4. Runde)

h) wie Punkt a) und b)

i) alle erhalten 2 Karten (5. Runde)

) wie Punkt @) und b)

k bis Spielende wie Punkte c) bis )
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