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0 Hahn im Korb

Ein Quartettspiel rund um den Hiahnerhof
Flr 2 bis 4 Spieler zwischen 4 und 8 Jahren
Ravensburger Spiele® Nr. 00 444 7
Autor: Heinz Meister
lllustration: Katrin Lindley
Inhalt: 36 Spielkarten

1 Spielanleitung

Ziel des Spiels

Ziel des Spiels ist es, am SchluB die meisten Karten zu
besitzen.

Vorbereitung

Die Karten werden verdeckt (mit der Bildseite nach
unten) auf dem Tisch gemischt und gleichm#Big an alle
Mitspieler verteilt.

Es erhdlt also jeder

- bei 2 Milspielern 18 Karten,

- bei 3 Mitspielern 12 Karlen und
- bei 4 Mitspielern 9 Karten.

Spielregel

Jeder Spieler legt seine Karten als verdecklen Stapel
vor sich auf den Tisch. Die Karten diirfen vorher nicht
betrachtet oder sortiert werden.
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Der jiingste Spieler beginnt. Es wird reihum im Uhrzei-
gersinn gespielt.

Auf den Karten gibt es vier verschiedene Motive, nam-
lich einen Korb mit Eiern, Kiiken, eine Henne und einen
Hahn. Eine Kartengruppe, die alle vier Bilder umfaBt, bil-
det ein Quartell.

Jedesmal, wenn man an der Reihe ist, nimmt man die
obersle Karte von seinem Kartenslapel und legt sie mit
der Bildseite nach oben auf den Tisch.

Es muB so lange an eine Kartengruppe angelegt wer-
den, bis sie vollsténdig ist.

Beispiel A:

Liegen auf dem Tisch bereils die Henne, die Kitken und
der Eierkorb beisammen, und der nichsle Spieler
deckt als seine n4chste Karte den Hahn auf, dann legt
erden Hahn als fehlende Karle an die (ibrigen Karten an
und vervollstdndigt dieses Quartelt.

Beispiel B:

Liegen auf dem Tisch bereits die Henne, die Kitken und
der Eierkorb, und die Karle des n#chsten Spielers zeigt
auch einen Eierkorb, dann beginnt er mil dieser Karte
eine neue Vierergruppe.

Es muB also immer so lange an unvolisténdige Quartet-
te angelegt werden, bis diese vollst&ndig sind. Hierbei
darf pro Quartelt jedes der vier Bilder nur einmal vertre-
ten sein.

Im Laufe des Spiels werden mehrere unvollstandige
Quartette auf dem Tisch liegen, so daB es diter ver-
schiedene Anlegemdglichkeilen gibt (vgl. Beispiel B).
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Erg4nzt ein Spieler durch das Anlegen seiner Karle eine
Kartengruppe zu einem vollstdndigen Quartetlt, so
nimmt er diese vier Karten an sich und legl sie verdeckl
unter seinen Kartenslapel. Die Karten der vollstandigen
Quartelle bleiben also im Spiel und werden nichl bei-
seite gelegt!

Ende des Spiels

Es wird so lange gespielt, bis ein Spieler keine Karlen
mehr besitzt. Hat ein Spieler seine lelzle Karte abgelegt,
ist das Spiel beendet.

Gewonnen hat derjenige Spieler, der zu diesem Zeit-
punkt die meisten Karlen besitzt. Der Sieger kann
entweder durch Zahlen der Karten oder bei kleineren
Kindern durch einen Vergleich der unlerschiedlich
hohen Karten-Stapel ermittelt werden.
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