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o GACKELWACK

_ - «Ein Korn, bittel" Im Hishnerhof Gackelwack tummelt sich jede Menge Federvieh am kalten Buffet. Auch Perlhihner,
Fasane, Enten, Ganse und Truthdhne kénnen den Hals nicht voll genug krlegen Ein wahres Festessen! Das denken
sich auch die Fuchse dle allerdings eine deutlich abweichende Vorstellung von der Zusammenstellung der Spelse

karte haben... : =

=

MATERIAL - Abb. 1:

: : c : 66 Korner in
30 Gefligelkarten in 12 Fuchskarfen in 3 Farben.
: 6 Farben mit unter- 6 Farben mit unter- (33 griine, 22 blave
6 GeﬂUgelhéfe ~ schiedlichen Werten schiedlichen Werten . Wi}rfel . und 11 gelbe Kérner)

Hinweis: In roter Schrift lesen Sie alle abweichenden Splelrege|n fur Splelrunden an denen
nur 2 bzw. 3 Spieler beteiligt sind.

ZIEL DES GPIELS

Hithner, Génse und Enten, die zur rechten Zai speisen, konnen sich bald iber das eine oder ondere Feﬂpolsterchen
freuen. Nicht anders verhdlt es sich bei cleveren Fiichsen, die jeden Braten riechen... Wer bis zum Spielende das
wertvollste Federvieh und die nahrhaftesten Kérmer zu sich' genommen hat; gewinnt das Spiel.

YORBEREITUNG =

Die 6 Gefligelhsfe werden nebenelnonder in der Tischmitte ausgelegt. Geﬁugel und Fuchskarten werden
gemeinsam gut gemischt. Jeder Spleler erhalt 5 Karten, die er auf die Hand nimmt. Die restlichen Karten werden
 als verdeckter Stapel zwischen den beiden mittleren Gefligelhsfen abgelegt (s. Abb. 2).
- Im Spiel zu zweit-oder zu drltterhal’r jeder Spieler 6 Karten auf die Hand. :
. Die 66 Kémer. werden ins Unterfeil der Sp1e|schc:chte| geschuttet gur durchg’emlscht und donn neben den Geflugel o
; hofen beren‘geﬁtelh Der Wurfel hegf gnffbereﬁ‘ : , —




‘DER GPIELABLAMF = = et . s e

- 1. Die Versorgungsphase Jeder Hof erntet ein frlsches Kornl e o :

"Zu Beginn ]eder Spielrunde werden alle Gefligelhsfe mit Futter versorgl‘ Dazu greﬁt éin preler - ohne hlnzu

-schaven - in das Schachtelunterteil, nimmt eine Hand voll Kérer in die geschlossene Faust und ldsst an ‘jedém
Gefligelhof eines davon aus der Hand fallen (s. Abb.2). Uberzéhlige Kérner wandern zuriick in dle‘SchochteL

Abb 2: Startaufstellung und 1. Versor'gungsphosé

= 1 Gelbes Korn = Néhrwert 3 = 3 Siegpunkte
@ 1 Blaves Korn = Nahrwert 2 = 2 Siegpunkte
@ ! Grines Korn = Néhrwert 1 =1 Siegpunkt

Die Kérner der unterschiedliéhen Farben besitzen
unterschiedlichen Néhrwert.

2, thrungssuche Verdeckt Karten oblegenl
Wem knurrt denn da der Magen? Hért sich ganz so an, als ob Gefligel und Fuchse hungrig werden. Auf der Suche
nach Nahrung fir seine Tierchen legt nun jeder Spieler verdeckt eine beliebige seiner Handkarten vor sich ab.
Wenn nur 2 oder 3 Spieler spielen, dann legt jeder Spieler zwei Karten verdeckt vor sich ab.
Es ist dabei nicht gestattet, ein Federvieh und einen Fuchs derselben Farbe auszuspielen. .
Wenn alle Spieler ihre Karte(n) ausgespielt haben, werden diese umgedreht Jetzt versucht jedes Tier, in seinem
Geflogelhof zu futtern.

Abb. 3:

Die Farben der dusgespielten Spielkarten zeigen, in welchem
Hof die Tiere Nahrung suchen (s. Abb.3). .

Die Enten (blaue Karten) futtern am blauen Enfen-Hof (
‘Watschelteich”). '

Die Hishner (gelbe Kcn‘en) picken am gelben Hihner-Hof

& - (,Gackelwack”). Die Fasane (violette Karten) speisen am
violetten Fasanen-Hof (,Fasanerie”) usw. 5
Auch Fiichse suchen ihre Nahrung immer am Hof ihrer jeweili- =
gen Kartenfarbe (s. Kapitel 4). '




3. Federvieh frisst Kérner . e e e R el S 5. >

" A) Wer allein kommt, frisst allein... ; =5 G 7 e :

* Jedes aufgedeckte Federvieh (Huhn, Enfe, Truthahn, Fasan, Gans oder Perlhuhn) -das, sich alleine in seiriem’
Gefligelhof befindet, vernascht alle dort ausliegenden Kérner (s. Abb. 4). Dazu nimmt der betreffende Sp)e[er all

“Kérner von diesem Hof und legt sie als Nahrungsvorrat vor sich ab. -

" Abb.4: : : ; i AN,OihZ,IEth\OPeI

-Beispiel: Gans Claudia, Hihnchen Peter, Perthuhn Reinhold und Ente Siefqni‘e sind allein in ihren Hafen und dirfen dort jeweils
alle Kérner fressen. Die Kémer im "Trutgarden” und in der "Fasanerie” bleiben liegen, weil weder Truthéhne noch Fasane ausge-
spielt wurden. :

e

Nachdem jedes Federvieh gefressen hat, werden die ausgespielten Karteri auf einem Ablagestapel nebén dem
Nachziehstapel offen qbgelegt {s. Abb.4).

B) Ein Gefligel kommt selten allein...

Oft kommt es vor, dass mehrere gefiederte Artgenossen, aber kein Fuchs for denselben Hof ausgespielt werden.
In diesem Hof kann das-befeiligte Federvieh tber die Verteilung der K&rner miteinander feilschen. Einigen sich_
die Spieler, erhélt jeder seinen vereinbarten Kérner-Anteil. Kénnen sich die beteiligten Arigenossen nicht einigen,
entscheide‘t ein Duell mit dem Wirfel dori]ber, we!ch.er Spieler alle Karner des betreffenden Hofs erhdilt.

Das Duell mit dem Wirfel ,

~ Alle am Duell beteiligten Spieler wiitfeln’mit dem Wil und addieren zu dem Ergebnis ihres Wurfes den Wert
. ihrer ausgespielten Karte hinzu. Wer die hichste Summe erzielt, gewinnt das Duell und damit auch die gesamte
‘Beufe Gelcngen mehrere Spieler zum: sefben Ergebnis, dann wiederholen sie ihr Duell.

© Beispiel: Clcudm, Pefer und Stefanie, die alle
eine Ente ausgespielt haben, kénnen sich nicht

" einigen: Es kommt zum Wirfelduell. Claudia- . -
wiitfelt sine 2, Peter und Stefanie eine 3. +(+)=6" das hohere Ergebnis (7) als

. Claudia und Peter haben clsd]éwe“s G 7 Peter - - Pefer (6) und erhélt alle .
Ergebnis von 8 erzielt. Stefanie ist aus dem iy +_® e : : : Kémer, die ,Am Watschel-

* Rennen, weil ihr Ergebnis nur bei 6 liegt. : : Abb. 5: . teich” qusliegen.

- - 3

% E] 7 Clcudlo und Peter wioder— il
Claiide holen ihr Duell. Beide wiirfeln
‘ eine 1. Damit hat Claudia

Jsusws 6

- | S92 Stefanie - .




g

= Vorsnchf' F’uchiendes Federweh — ' == : A
. Von jeder Gefligelart gibt es ein extrem Fluchtberelfes Exemplcr (Korfenwerf ~2), D|eses Tier Fisst
eigentlich' nur dann, wenn es sich alleine im Hof befindet. Sind Arfgenossen oder @uch Fiichse im Hof,

. dannfliichtet es sofort,‘ohne sich am Feilschen oder bei Wiirfelduellen zu beteiligen. Allerdings ist es
frech genug, sich immer ganz genau ein griines Korn vom Gefligelhof zu stibitzen, wenn davon
(mindestens) eines vorhanden ist. Der Spieler, der das konflikischeue "Minushuhn" ausgespielt hqt
nimmt das stibitzte Korn zu seinem Vorrdt.
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~Nach Aufteilung der Kémer werden alle ausgespielten Karten auf den‘Ablogestopel gelegt (s. Abb.4).

-

4. Fichse fressen Federvieh
A) Wo nichts ist, frisst auch kein Fuchs
Fiichse fressen keine K&rmer, sondern Gefligel. Besuchen Fuchse einen Gefligelhof, in dem sich gerade kein Feder-

vieh befindet, gehen'sie leer aus. Die ausgespielte(n) Fuchskarten werden offen auf den Ablagestapel gelegt
(s. Abb. 6). Kémer bleiben im Geflugelhof liegen.

B) Ein Fuchs lasst sich’s schmecken
Ein Fuchs, der ohne Artgenossen in einen Gefliigelhof gelangt, schnappt sich sémtliches Gefliigel, d.h. der Spleler
der diesen Fuchs ausgespielt hat, nimmt die gleichfarbigen Gefligelkarten seiner Mitspieler. Alle Korner bleiben im

betreffenden Gefligelhof liegen. : . = . =t

Befindet sich ein extrem fluchtbereites Feder- Abb. 6: Beute fir Udos Fuchs:

vieh (Kartenwert -2) im Hof, muss sich der Peters Gans und Claudias Gansehdufchen (Minuskarte) wandern
Fuchs leider mit dessen auf der Flucht zuriick- in Udos Vorrat, Sein Fuchs kommt auf den Ablagestapel. Claudias

gelassenen Verdauungsprodukt begnigen, flichtende Gans brlng'f ihr ein grines Korn. -

welches er frustriert bei seinem Nahrungsvorrat
ablegen muss. Wie gewohnt, darf der Spieler,
der das ,Minushuhn” auf den betreffenden
Hof ausgespielt hatte, von hier ein grines
Kérnchen an sich nehmen (falls vorhcnden)
Alle Gbrigen Kérner bleiben am Hof liegen.

Die ausgespielte(n) Fuchskarten werdgn offen 7
'auf den Ablogestopel geiegt (s. Abb. 6) i =" wf'

~ zum Ablage-
stapel j

2 4

Peter CIGUdIO

C) Fuchse te:len mcht :
* Fichse sind ausgesprochen egomhsch Sie teilen nicht. Wenn sich also mehrere Fichse am selben Gefligelhof
 einfinden, dann erhélt einer von-ihnen das komplette Federvieh, das sich dort aufhalt. Ein Duell mit dem Wiirfel -
- entscheidet, welcher Fuchs:die Beute macht. Das' Wirfelduell unter Fuchsen lGuft genauso ob wie das quf Seite 3
beschnebene Due” zMschen geﬁederten Artgenossen. :



Beispiel: Claudia, Peter und Birgit haben je eine Fuchskarte ausgespielt.
; Slmone hat eine Enfe (Wert: +6), Thomas einen Trothahn (+4) und Udo
* “einen @ngstlichen Truthahn (-2) abgelegt. Claudias blaver Fuchs schnappt
sich "Am Watschelteich" Simones Ente.
Peter und Birgit entscheiden in einem Wirfelduell, welcher ihrer schwarzen
Fiichse im "Trutgarden" Beute macht. Die Kérner bleiben anschlieBend an
allen Hafen liegen, weil kein Federvieh unbehelligt futtern konnte. Nur Udo
durfte sich mit seinem &ngstlichen Truthahn ein grines.Kérnchen stibitzen.

EINE NEUE RUNDE BEGINNT
Sind alle Gewinne (K&rner an Gefligel; Gefliigel an Fiichse) verteilt, -
werden die restlichen Fuchs- und Gefligelkarten neben dem verdeckten
Nachziehstapel offen auf den Ablagestapel gelegt (Abb. 4). — . =
Dann werden wieder alle Gefligelhsfe mit zustzlichen Futter versorgt. Wie auf Selfe 2 beschrleben erhah‘ erneut
jeder Hof zusétzlich ein frisches Korn. Die tbrig gebllebenen Kérner aus den vorigen Fut’rerrunden bleiben bei den
jeweiligen Héfen liegen. :
Alle Spieler ziehen vom verdeckten Nachziehstapel eine Karte nach.

Spielen zwei oder drei Spieler, so zieht jeder zwei Karten.nach..
Ist der verdeckte Kartenstapel aufgebraucht, wird der offene Stapel gemlscht und als neuer Nochmehkoﬂensfupel
abgelegt. - :

Birgit Pefer  Claudia

Pas SPIELENDE

Die letzte Runde beginnt, wenn die GeFIugeIhofe zum letzten' Mal mit Kornern versorgt werden kénnen. Ein letztes
Mal hat jeder die Chance, gut zu futtern. Danach ist das Spiel beendet. Nun zéhlt jeder seine gesammelten Kérner
{unterschiedliche Werte je Farbe beachtenl) und Gefligel (ie'nach Kartenwert) zusammen. Der Spieler mit den -
meisten Siegpunkfen hat seinen Hunger am dauerhaftesten gestillt und ist damit der Gewinner des Spiels. Echte

- VielfraBe kénnen noturllch mehrere Génge zu 5|ch nehmenl :
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