Es ist ein sonniger Tag. Libellen, Ameisen und mehr schwirren faul
am Teich herum. Da wird die Ruhe durch das Auftauchen hungriger
Frésche jdh unterbrochen! Sie schnappen sich alles, was kreucht
und fleucht, und klauen den anderen Froschen die dicksten Kafer
sogar von den Zungen. Eine wahre Schlacht am nass-kalten Buffet!

Doch schon bald miissen die vollgefressenen Frosche fliichten, um
ihrerseits dem Storch 2u entgehen. Zum Gliick ldsst
er sich durch zuriickgelassenes Futter ablenken.

Mach deinen Frosch satt und gliicklich!

SPIELMATERIAL

117 Futterkarten

54 x Krabbler und
54 x Flieger
(mit den Zahlen 1-6, je 9 Mal)

Futterkarten-
Rickseite

9 x Schwarm
(jeweils mit den Zahlen 7 und 0)

2 Sonderkarten

1X,,Ich zuerst!*
1x,,Letzte Runde*

1 )t HOW TO PLAY




UBERSICHT,

Her mit dem Futter! Schnapp dir Karten aus dem Teich oder klau
sie dir von jemand anderem. Erbeutete Futterstapel legst du an dein
Teichufer. Mampf sie, indem du dir einen Nachschlag aus dem Teich
schnappst und alles auf deinen gesicherten Frosch-Stapel legst.

Schnapp, klau und mampf dich satt und gliicklich, wéhrend
du fiesen Stérchen und anderen gierigen Froschen entgehst.
Am Spielende gewinnt, wer den dicksten Stapel im
Bduchlein hat!

AUEBAU

® Mischt alle Futterkarten und legt
sie als verdeckten Stapel in die
Tischmitte.
Stellt die ,,Letzte Runde*-Karte
senkrecht daneben. Schiebt die
Karte dann ungefahr auf der
Hoéhe, die zu eurer Spieleranzahl SPIELERANZAHL
passt, quer in den Stapel.

¢ Jeder von euch zieht 6 Handkarten
(bzw. 5 im Spiel zu sechst).

® Wer zuletzt einen Frosch gesehen hat, ist als Erstes
am Zug und legt die ,,Ich zuerst!““Karte vor sich.

» |hr wahlt jeweils eine Karte von eurer Hand und legt sie
verdeckt in die Tischmitte (den Teich). Dann deckt ihr sie
alle auf. Anschliefend fiillt ihr den Teich mit Karten vom
Nachziehstapel auf, bis 6 Futterkarten im Teich sind.




ABLAUF

Eine SNATCH IT!-Runde besteht aus zwei Phasen:
Der Schnappen-Phase und der Storch-Phase.

SLRINRAFFENTFNROGC

Ihr seid reihum dran. In deinem Zug machst du als Frosch genau eine
Aktion. Fur die meisten Aktionen (Schnapp es!, Klau es!, Mampf es!)
musst du eine passende Karte auf eine andere Karte oder einen Stapel
spielen. Dafiir miissen Zahl und Farbe wie hier gezeigt stimmen:

® Deine Karte muss entweder
dieselbe Zahl haben oder
genau 1 hdher sein als die
Karte, auf die du sie spielst.

o ay

® Die Schwarm-Karte gilt
als 7 und als 0. Das bedeutet,
ein Schwarm kann (als 7)
auf eine 6 gespielt werden
und eine 1kann auf einen
Schwarm (als 0) gespielt
werden.

-Karten kénnen
nur auf andere Krabbler
gespielt werden (orange auf

orange) oder auf
einen Schwarm.‘\‘/_g

FLIEGER-Karten konnen nur
auf andere Flieger gespielt
werden (lila auf

lila) oder auf

einen Schwarm.

SCHWARM-Karten kénnen
auf Krabbler und Flieger
gespielt werden, aber nie auf
einen anderen Schwarm.




Aktionen:

e Schnapp aus dem Teich:
Spiele eine passende Hand-
karte offen auf eine Karte im
Teich (s. Kasten: Was passt?).
Dann lege den neu entstandenen
Stapel von 2 Karten vor dich
(an dein Teichufer).

e Klau von einem anderen
Teichufer: Spiele eine passende
Handkarte offen auf einen Stapel
an einem gegnerischen Teichufer.
Dann lege den gesamten
Stapel an dein Teichufer.
Du darfst nicht in gegne-
rische Stapel schauen!

=) ZURUCKKLAUEN: Wurde
ein Stapel geklaut, darf
der beklaute Frosch ihn
sofort zuriickklauen! Dazu
spielt er eine passende
Handkarte auf den gerade
geklauten Stapel und legt e
(den jetzt héheren) Stapel IECHEER
zurlick an sein Teichufer. Z RSl
’ TEICHUFER
Falls der gegnerische Frosch seinen Stapel
zuriickgeklaut hat, darfst du 1 Karte vom
Nachziehstapel ziehen. (Dein Frosch hat in dem
ganzen Hin und Her ein verstecktes Futtertier
erspdht.) Danach ist wie sonst auch am Zug,
wer links von dir sitzt.




& Mampf einen deiner Stapel:
Spiele einen Stapel von deinem _
Teichufer offen auf eine Karte (
im Teich. (Du darfst keine
gegnerischen Stapel mampfen!)
Die oberste Karte deines Den
Stapels muss passen! TEICHUFER

Jetzt endlich ist dein gieriger Frosch
zufrieden mit dem ergatterten Futter
und mampft es: Du legst den Stapel als
Frosch-Stapel verdeckt vor dich.

Jeder weitere gemampfte Stapel kommt ebenfalls verdeckt auf
diesen sicheren Stapel.

® Legeeinen Koder aus: Lege eine deiner Handkarten, mit der du
nicht schnappen oder klauen kannst, offen in den Teich (um sie
vielleicht spater zu schnappen). Falls jemand bemerkt, dass sie
es doch kann, musst du sofort mit dieser Karte schnappen oder
klauen.

® Falls du keine andere Aktion ausfiihren kannst: Verjage Futter-
tiere! Wahle eine Futterkarte im Teich und lege sie auf den
Ablagestapel. (Wenn du sie nicht bekommst, kriegt sie keiner!)

Dein Zug endet, nachdem du eine der mé&glichen Aktionen
ausgefiihrt hast. Danach ist am Zug, wer links von dir sitzt.

Die Schnappen-Phase endet, sobald entweder der Teich leer ist
ODER niemand mehr Handkarten hat. Belasst fUr die nun folgende
Storch-Phase den Teich und eure Handkarten, wie sie sind.




STORCH-PHASE

Jetzt miissen sich die Frosche schnell aus dem Staub machen, denn
das Tohuwabohu am Teich hat den Storch angelockt. Doch wenn man
ihm ein bisschen Futter hinwirft, Ldsst er sich leicht ablenken ...
natiirlich am besten zur gegnerischen Beute.

1. Gib die ,,Ich zuerst!“-Karte nach links weiter.

2, Fiillt eure Kartenhinde auf: Zieht Karten vom Nachziehstapel
bis ihr 6 Handkarten habt (oder 5 im Spiel zu sechst). Ist der
Nachziehstapel leer, mischt den Ablagestapel zu einem neuen.
(Sonderfall: Sollten die Karten nicht ausreichen, legt zuféllig
Handkarten ab und verteilt sie neu, bis alle gleich viele haben.)

3. Werft dem Storch Futter hin: Wahlt jeweils eine Karte von eurer
Hand und legt sie auf einen verdeckten Stapel. Mischt den Stapel
und deckt eine Karte davon auf. Schaut euch die Farbe der Karte
an (KRABBLER, FLIEGER oder SCHWARM): Der Storch holt sich nur

_ Stapel, deren oberste Karte diese Farbe hat!
TIPP: Kuck, welche Stapel deine Gegner haben, oder wihle
Futter, das du in der nachsten Runde schnappen oder sofort
mampfen kannst!

4, Der Storch schlemmt: Wer an seinem Teichufer Stapelin der ge-
zogenen Farbe liegen hat, muss jetzt den hochsten davon auf den
Ablagestapel legen. Sind mehrere gleich hoch, entscheidet, wer
rechts sitzt, welcher davon abgelegt wird (ohne unter die Stapel
zu schauen).
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5, Fiillt den Teich auf: Legt alle Karten, die ihr dem Storch als
Futter hingeworfen habt (auch die aufgedeckte Karte), offenin
den Teich, wo auch noch Karten aus der Schnappen-Phase liegen
kénnen. Falls jetzt weniger als 6 Karten im Teich sind, flllt den
Teich mit Karten vom Nachziehstapel auf 6 Karten auf.

Nach der Storch-Phase beginnt die néchste Runde wieder mit der

Schnappen-Phase. Wer die ,,Ich zuerst!“-Karte hat, beginnt.

ENOE

Die,Letzte Runde“-Karte leitet die letzte Spielrunde ein, legt
sie ab und spielt weiter. Taucht sie in der Schnappen-Phase
auf, endet das Spiel nach der aktuellen Runde. Taucht sie in
der Storch-Phase auf, ist die ndchste Runde die letzte.

In der letzten Runde gibt es zwei wichtige Anderungen:

1. Es gibt keine Storch-Phase!

2. Am Ende der letzten Runde mampft ihr alle Stapel an euren Teich-
ufern und legt sie auf euren Frosch-Stapel. Lasst es euch schmecken!

Wertung: Legt alle eure Handkarten ab und wertet euren Frosch-

Stapel aus. Jeder Schwarm ist 5 Punkte wert, jede andere Futter-

karte ist 1 Punkt wert. Wer die meisten Punkte hat, gewinnt.

Bei Gleichstand gewinnt, wer davon mehr Schwérme hat.

Besteht weiterhin Gleichstand, teilen sich die Beteiligten
den Titel Gliicklichster Quakfrosch.
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