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Eine Miicke kann NIE ein Elefant werden? Und ob!

Euch treibt schon seit Langerem die quélende Frage um,
wie das geht? Hier bekommt ihr mit viel Witz, Ironie

und Augenzwinkern die Antwort. Lasst euch wie beim
Daumenkino von der Verwandlung faszinieren - und zwar
im Zeitraffer-Tempo! Ach ja, und ganz nebenbei versucht
ihr, eure Karten loszuwerden ... Super einfach!

Das miisst ihr machen:

lhr musst alle eure Karten loswerden, die ihr auf der Hand
habt. Und wie? Ganz einfach: Legt immer eine gleiche oder
hohere Karte auf den Ablagestapel.

Das ist euer Spielmaterial:
66 Karten (je 6 x 11 Motive)

Die Miicke wird immer (mehr) zum Elefanten.
Die einzelnen Entwicklungsstadien sind

von 1 bis 10 durchnummeriert.

Die Fliegenklatsche ist der Joker.

So macht ihr das Spiel startklar:

Mischt die Karten und teilt an jeden Spieler verdeckt
7 Karten aus. Die restlichen Karten legt ihr als verdeckten
Nachziehstapel in die Tischmitte. Deckt die oberste Karte
auf und legt sie daneben. Das ist euer Ablagestapel.



So wird gespielt:

Nehmt eure Karten auf die Hand. Der jiingste Spieler beginnt.
Danach spielt ihr reihum im Uhrzeigersinn. Bist du an der
Reihe? Dann schaue dir die Karte auf dem Ablagestapel an.
Du musst nun eine gleiche oder héhere Karte darauflegen,
wobei du Zahlen auch iiberspringen darfst.

Liegt eine Fliegenklatsche auf dem Stapel? Dann kannst du
jede beliebige Karte ausspielen.

Hinweis: |hr diirft hochstens zweimal hintereinander dieselbe
Karte ablegen!

Du kannst keine Karte ablegen?

Dann ziehe eine Karte vom Nachziehstapel. Kannst du diese
Karte ausspielen? Dann lege sie auf den Ablagestapel.

Die gezogene Karte passt immer noch nicht?

Tja, Pech gehabt. Nun ist dein linker Nachbar an der Reihe.
Hinweis: Habt ihr den Nachziehstapel aufgebraucht?

Dann lasst nur die oberste Karte des Ablagestapels liegen,
mischt die restlichen Karten und legt sie als neuen
Nachziehstapel in die Tischmitte.

Was passiert beim Elefanten (Karte 10)?

Die Miicke hat's geschafft. Sie ist endlich ein riesen-
groBer Elefant geworden! Hast du ihn abgelegt, kann

dein linker Nachbar ebenfalls noch einmal einen Elefanten
darauflegen. Hat er jedoch keinen Elefanten, drehst du die
oberste Karte des Nachziehstapels um und

legst sie auf den Ablagestapel.

Hast du einen weiteren Elefanten aufge-

deckt? Dann ziehe die ndchste Karte vom

Nachziehstapel. Nun spielt ihr mit der neu

aufgedeckten Karte weiter.



—_————

Was macht die Fliegenklatsche?

Die Fliegenklatsche ist der Joker. Sie unterbricht die Reihen-

folge der Karten. Wer an der Reihe ist, darf sie immer legen.
Hast du eine Fliegenklatsche ausgespielt? Dann
ist dein linker Nachbar an der Reihe und darf nun
eine beliebige Karte auf den Ablagestapel legen.
AnschlieBend miisst ihr wieder eine gleiche oder
héhere Karte ablegen.

So endet das Spiel:

Hast du als Erster alle deine Karten abgelegt?
Gliickwunsch, du hast gewonnen!

_______
~

Habt ihr's schon gewusst? ISP s
Wenn jemand ,aus einer Miicke einen Elefanten macht”, \
dann bauscht er eine Kleinigkeit ziemlich groB auf. \
Und das, obwohl in Wirklichkeit alles halb so schlimm ist. \
Im Englischen spricht man iibrigens nicht von Miicken .
und Elefanten, sondern macht aus einem Maulwurfshiigel :
einen Berg (to make a mountain out of a molehill). s
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Kempen und allen Kindern fiir die
spannenden Spiele-Tests!



