ZOCKER

Vorbereitung

Spielziel

Spielablauf

Sie wollen gegen die Hitchenspieler am Stral3enrand antreten? Dann Uben
Sie mal kréftig mit ZOCKER!
Ob das aber ausreicht, bezweifeln wir - denn die am Straf3enrand betriigen.

Immer wieder tauschen die Hitchen ihre Platze. Und je geschickter Ihre
Mitspieler dabei vorgehen, um so schwieriger wird es flir Sie, den richtigen
Hutchenstapel im Auge zu behalten. Da kann einem doch wirklich der Hut
hochgehen! Nicht war?

Spieler: 3 -4

Alter: ab 6 Jahren

Dauer: 15 - 20 Minuten

Ausstattung: 36 Hiutchen in 3 verschiedenen Grof3en und 4 Farben

Alle Hutchen werden auf dem Tisch ausgebreitet und wahllos ineinander
gesteckt, sodaf? eine bunte Farbmischung unter jedem der grof3en Hute
entsteht.

Jetzt wahlt jeder Spieler einen Satz einer Farbe und stellt diesen vor sich
auf. Nun darf jeder heimlich nachsehen, welche Farben unter den eigenen
grofRen Huten versteckt sind. Und schon geht es los.

4 Spieler benutzen alle 4 Farben, 3 Spieler benutzen nur 3 Farben.

Es gilt als erster drei Hitchenstapel zusammen zu bekommen, die nur die
eigene Farbe tragen.

Der Startspieler spricht eienen beliebigen Spieler an und behauptet z.B.:
"Das kleinste Hutchen in Deinem rechten Stapel hat meine Farbe."

Der angesprochene Spieler mul? den benannten Hitchenstapel aufdecken.
Stimmt die Behauptung so erhélt der Spieler das entsprechende Hitchen
seiner Farbe und gibt dem Mitspieler ein gleichgrof3es einer anderen Farbe
aus einem seiner Hutchenstapel.

Dazu muR er diesen Hitchenstapel auch fur alle Mitspieler sichtbar aufdecken,
um die Hutchen auszutauschen.

Danach verandern beide Spieler die Stellung ihrer Hutchenstapel so, dafld
die Mitspieler nicht mehr genau wissen, welches der aufgedeckte Stapel
war.



Spielende
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Der Spieler, der eine richtige Behauptung aufgestellt hat, ist weiterhin
am Zug. Er kann den gleichen Mitspieler nochmals oder irgend einen
der anderen Mitspieler ansprechen.

Ein Spieler kann also mehrfach am Zug sein, sofern seine Behauptungen
richtig sind.

Stimmt die Behauptung des Spielers jedoch nicht, dann ist der Spieler
der angesprochen wurde am Zug. Er verfahrt genauso, wie sein
Vorganger.

Platze der Hutchenstapel veréndern:

Jeder Spieler, der einen seiner Hitchenstapel aufdecken muf3te, darf
anschlieend die Stellung seiner Stapel verandern. Fir die anderen
Spieler ist das untersagt.

Farbe nachsehen:

Um den Uberblick zu behalten, darf jeder Spieler jederzeit unter seinen
eigenen Stapeln nachsehen.

Es gewinnt derjenige, der als erster alle Hute seiner Farbe besitzt und
das ansagt.
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