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WER IST DER GROBTEIESEL?
EIN KARTENSPIEL MIT BUNTEN ESELN UND BUNTEN WURFELN VON
MICHAEL MODIER

Ihr seid alle Esel. Sorry, in diesem Spiel ist das so. Ein Esel zu sein ist aber
nicht schlimm, schlieflich ist man damit nicht allein. Trotzdem méchte
aber keiner der grofite Esel von allen sein. Dann lieber die richtigen Wirfel
wihlen, ein wenig riskieren und schnell die eigenen Eselskarten loswerden.
Auf geht's!

SPIH.INHAI_]: 59 Karten, davon:

6 ,witende Esel”

51 ,Doppelesel” mit jeweils zwei
Eseln unterschiedlicher Farbe

6 Wiirfel in verschiedenen Farben
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SPIELZIEL:

Das Ziel ist es, durch kluges Auswiahlen der Wiirfel und mit
einer gesunden Portion Risikobereitschaft méglichst niedri-
ge Kartenwerte zu erreichen, um so die eigenen Karten am
schnellsten loszuwerden.

SPIELYORBEREITUNG:

* Legt die Ablagekarte und die Karte ,,groBter Esel“ in die
Tischmitte.

* Mischt die restlichen Karten ,Doppelesel” und ,,wiitende
Esel* miteinander gut durch und legt sie als verdeckten
Nachziehstapel bereit.

* Teilt allen jeweils 10 Karten aus und legt sie als personli-
chen Stapel verdeckt vor euch ab. Zieht alle die obersten
3 Karten vom personlichen Stapel und nehmt sie auf die
Hand.

* Wer am jiingsten ist, nimmt die 6 Wiirfel.




Das Spiel verliuft Giber mehrere Runden. Jede Runde ist dabei
in zwei Phasen unterteilt:

1. Wiirfel auswiahlen

2. Karten ausspielen

| WURFEL AUSWAHLEN

Die Person mit den 6 Wiirfeln wiirfelt diese und wihlt an-
schlieBend 1 beliebigen Wiirfel aus, den sie auf die Ablage-
karte in der Tischmitte legt. Die Augenzahl darf dabei nicht
verandert werden.

Nun wiirfelt die nachste Person im Uhrzeigersinn mit den ver-
bliebenen 5 Wiirfeln und wihlt dann ebenfalls einen davon aus,
den sie auf die Ablagekarte legt.

Dabei gilt:

* Der ausgewihlte Wiirfel muss immer eine andere Au-
genzahl zeigen als die Wiirfel, die bereits auf der Ablage-
karte liegen.

* Ausnahme: Wurden ausschlieBlich Augenzahlen gewiirfelt,
die bereits auf den Wiirfeln der Ablagekarte vorkommen,
darf ein beliebiger Wiirfel ausgewiéhlt werden.

Wiederholt den Vorgang so lange, bis nur noch 1 Wiirfel tibrig
ist. Die letzte Person darf entscheiden, ob sie den letzten
Wiirfel noch einmal wiirfeln méchte oder nicht, bevor sie ihn
auf die Ablagekarte legt. Danach endet diese Phase.



Beispielrunde bei einem Spiel zu viert:
Person gewiirfelt ausgewdhlt Ablagekarte

1. Olivia B m 5 8 S 8

6. Franziska D> » a@n
3

Olivia beginnt, wiirfelt und wadhlt Tiirkis 2. @ Franziska wiirfelt und wahlt
Orange 5 (Alternativ hdtte sie auch Blau 4 oder Gelb 3 wdhlen diirfen). ®
Jan wiirfelt und wahlt Lila 1. (Alternativ hatte er auch Gelb 4 oder Griin 6
wahlen diirfen ® Mathilda wiirfelt und darf sich einen beliebigen Wiirfel aus-
suchen, da sie ausschlieBlich Augenzahlen gewiirfelt hat, die bereits auf der
Ablagekarte vorkommen. Sie wahlt Griin 2. @ Olivia wiirfelt und muss Blau
3 wihlen. e Franziska entscheidet sich, den letzten Wiirfel nicht neu zu
wiirfeln und legt Gelb 2 auf die Ablagekarte. Danach endet die Phase.
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2. KARTEN AUSSPIELEN

Sobald die 6 Wiirfel auf der Ablagekarte liegen, wahlt ihr alle
gleichzeitig 1 bis 3 eurer Handkarten aus und legt sie verdeckt
vor euch ab. Wenn alle bereit sind, deckt ihr gleichzeitig die
Karten auf und kontrolliert zunichst, ob ,wiitende Esel“ ge-
spielt wurden.

Wiirfel in der Farbe eines ,wiitenden Esels* dreht ihr so um,
dass die Augenzahl der Unterseite zu sehen ist.

Fortsetzung Beispiel:

hochsten Wert ausgespielt hat. Dabei bestimmen
die Augenzahlen der Wiirfel auf der Ablagekarte den
Wert einer Karte.

, Ermittelt nun, wer von euch die Karte mit dem



WELCHEN WERT HABEN MEINE ESEL?

Doppelesel: Zihlt die Augenzahlen der beiden Wiirfel
zusammen, die den zwei Farben des ,,Doppelesels“ entspre-
chen. Die Summe ergibt den Wert des ,,Doppelesels*.

Wiitender Esel: Der Wert entspricht der Augenzahl des
Wiirfels in der Farbe des ,wiitenden Esels".

= Wert5

Wer mit einer seiner ausgespielten Karten den héchsten
Wert erreicht, erhilt die Karte ,,groBter Esel” und legt sie vor
sich ab. Bei Gleichstand ist das die Person, die weniger Karten
im personlichen Stapel tbrig hat. Gibt es auch hier einen Gleich-
stand, wiirfeln alle am Gleichstand Beteiligten so lange, bis ein
Ergebnis vorliegt: Wer die hochste Augenzahl wiirfelt, erhilt
die Karte ,,gréBter Esel®



Alle ausgespielten Karten werden auf einen gemeinsamen
Ablagestapel gelegt. Erginzt eure Handkarten von eurem
personlichen Stapel wieder auf 3.

Wichtig: Wer die Karte ,,gréBter Esel* vor sich
liegen hat, erganzt seine Karten nicht vom per-
sonlichen Stapel, sondern vom Nachziehstape
aus der Tischmitte! Dumm gelaufen!

Danach erhilt der ,,groBte Esel“ alle
6 Wiirfel. Eine neue Runde beginnt mit der
Phase 1 Wiirfel auswdhlen.

Hinweis: Wer nicht mehr auf 3 Handkarten nach-
ziehen kann, spielt in der kommenden Runde
einfach mit weniger Karten.

Sollte der Nachziehstapel in der Tischmitte
aufgebraucht sein, mischt ihr die Karten des
Ablagestapels und legt sie als neuen Nachzieh-
stapel bereit.



Das Spiel endet, sobald jemand nach dem Rundenende keine
Handkarten mehr hat und der persénliche Stapel aufgebraucht
ist. Diese Person gewinnt.

Schaffen es mehrere Personen, in derselben Runde ihre letzten
Karten loszuwerden, teilen sich alle am Gleichstand Beteiligten
den Sieg.

Wenn ihr zu ,,Double Donkey*“ noch Fragen oder Anregungen habt,
wendet euch bitte an: Piatnik, Hitteldorfer Strafe 229-231, A-1140
Wien, oder an info@piatnik.com

é Achtung! Nicht geeignet fir Kinder unter 36 Monaten.
Erstickungsgefahr durch verschluckbare Kleinteile.
Adresse bitte aufbewahren.
Instagram.com/piatnik_spiele ‘dl
facebook.com/PiatnikSpiele 0

youtube.com/c/PiatnikSpiele u



