Bei der Wertung gibt es allerdings Unterschiede: Die Hofhundkarte wird als Joker @
verwendet. Wenn man 8 Karten einer Tierart und den Hofhund hat, kann man die Runde

beenden. Man erhalt die Punkte dieser Tierart. Wenn man 9 Karten einer Tierart und
zusatzlich den Hofhund hat, erhdlt man die doppelte Punktzahl der Tierart! Halt man
jedoch die Hofhundkarte auf der Hand und ein anderer Spieler beendet die Runde, zahlt
die Hofhundkarte 20 Minuspunkte.

Taktischer Hinweis: Man sollte zum Ende einer Runde hin den Hofhund wegtauschen,
wenn man meint, die Runde nicht mehr gewinnen zu kdnnen. Es besteht dabei aber das
Risiko, dass ein anderer Spieler dann mit dem Joker ausmacht.

Winning Moves

Die Bauernkarte zahlt fiir ihren Besitzer am Ende immer 20 Minuspunkte. Solange man
sie auf der Hand halt, darf man die Runde nicht beenden. Deshalb sollte man rechtzei-
tig versuchen, die Bauernkarte wieder loszuwerden.

Hat ein Spieler beim Rundenende sowohl die Hofhundkarte als auch die Bauernkarte auf
der Hand, bekommt er 40 Minuspunkte.

Spiel ohne Worte:

Fiir einen weniger gerduschvollen Spielablauf kann
man auch auf das Ausrufen seines Gebots verzichten
und stattdessen nur mit den Fingern anzeigen, wie
viele Karten man tauschen méchte. Um ein Angebot
zu machen, halt man die Hand mit der Handfldche
nach auflen und so vielen ausgestreckten Fingern
hoch, wie man Karten tauschen mdchte. Mochte
man ein Angebot annehmen, dreht man die Hand
mit entsprechend vielen ausgestreckten Fingern
mit der Handflache nach innen. /
/
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Sp ielregel Flir 3-8 Spieler ab 7 Jahren



Spielmaterial:

72 Spielkarten (je 9 Karten von 8 Tieren:

Kiiken, Esel, Ziege, Schwein, Hahn, Schaf, Kuh, Pferd)
2 Sonderkarten (Hofhund und Bauer)

1 Tischglocke

Spielziel:

Die Spieler versuchen, in jeder Runde Punkte zu bekommen, indem sie nicht benotigte
Handkarten schnell und geschickt tauschen, um als Erster alle 9 Karten einer Tierart
auf der Hand zu halten. Wer das geschafft hat, bekommt den Punktwert dieser Tierart
gutgeschrieben. Wer schlieRlich nach mehreren Runden zuerst die vereinbarte Punkt-
zahl erreicht hat, gewinnt.

Vorbereitungen:

Fiir das PIT-Basisspiel werden die Hofhund- und die Bauernkarte nicht benétigt und
zuriick in die Schachtel gelegt. Die Glocke wird in die Mitte des Tisches gestellt und
Papier und Bleistift zum Notieren der Punkte bereit gelegt.

Ein Kartengeber wird bestimmt. Dieser nimmt jeweils alle 9 Karten von so vielen ver-
schiedenen Tieren, wie Spieler mitspielen. Die anderen Karten werden fiir das gesamte
Spiel nicht bendtigt und zuriick in die Schachtel gelegt. Der Geber mischt die Karten
griindlich und teilt verdeckt an jeden Spieler 9 Karten aus.

Die Spieler nehmen ihre Karten auf die Hand und ordnen sie nach Tieren.

Taktischer Hinweis: Jeder entscheidet sich fiir eine Tierart, von der er alle 9 Karten
sammeln mdchte — wahrscheinlich fiir eine, von der er schon viele Karten hat oder fiir
eine, die viele Punkte wert ist. Natiirlich kann man wahrend

des Spiels die Tierart, die man sammelt, auch wechseln.

Wenn alle fertig sind, startet der Geber das Spiel.
Er schldgt auf die Glocke und ruft:
.Der Markt ist er6ffnet!”

Spielablauf:

Alle Spieler tauschen gleichzeitig. Sie wéhlen von ihrer Hand 1-4 Karten einer Tierart
aus, die sie nicht vervollstdndigen mdchten und versuchen, sie gegen andere Karten
zu tauschen. Diese Karten halten sie so in die Hohe, dass die anderen Spieler nur die
Riickseiten sehen konnen und rufen: , Tausche eine! Tausche eine!” oder: ,Tausche drei!
Tausche drei!”, je nachdem, wie viele Karten sie hochhalten.

Jeder kann nun mit jedem anderen Spieler, der die gleiche Anzahl Karten anbietet wie
er selbst, die Karten tauschen. Alle Spieler handeln gleichzeitig und durcheinander,
bieten an, reden laut und tauschen. Hat ein Spieler getauscht und die neuen Karten
eingeordnet, kann er sofort das nachste Angebot machen oder annehmen. Jeder Spieler
entscheidet selbst, mit wem er seine Karten tauschen mdchte. Findet sich niemand
mit der gleichen Anzahl, kann man jederzeit seine Karten zuriickziehen und ein neues
Angebot machen. Mochte man mit einem Mitspieler tauschen, der weniger oder mehr
Karten anbietet, muss man erst die Anzahl der eigenen Karten entsprechend anpassen.
Aber immer daran denken: Es diirfen zu jedem Tausch nur Karten einer Tierart ange-
boten werden.

Das geht solange, bis ein Spieler alle 9 Karten einer Tierart zusammen hat. Dieser
schlagt sofort mit der Hand auf die Glocke, damit ihm kein anderer zuvor kommt und
beendet damit die Runde.

Punktwertung und Gewinner:

Wer als erster auf die Glocke geschlagen hat, legt seine 9 Karten einer Tierart offen
aus. Er bekommt deren Punktwert gutgeschrieben, z.B. 85 Punkte, wenn er 9 Kiihe
gesammelt hat. Kann der Spieler keine 9 Karten einer Tierart vorweisen, bekommt
er 20 Strafpunkte aufgeschrieben und der Tauschhandel geht sofort weiter. Wer nach
mehreren Runden als erster 500 oder mehr Punkte erreicht hat, gewinnt das Spiel. Fiir
eine kiirzere Spieldauer spielt man auf 300 Punkte.

Das Spiel mit Hofhund- und Bauernkarte:

Wenn mit den Sonderkarten gespielt wird, bekommen 2 Spieler eine zehnte Karte. Sie
konnen die Runde ebenfalls beenden, wenn sie 9 Karten einer Tierart auf der Hand
haben. Die zehnte Karte ist dann eine beliebige andere. Abgesehen davon verlduft das
Spiel wie beschrieben. Die Sonderkarten konnen separat oder zusammen mit anderen
Karten getauscht werden. Aber auch jetzt diirfen nie mehr als 4 Karten auf einmal
gehandelt werden.





