S PLELRESGETLN

SPIELIDEE

Jeder Spieler versuchl maglichst wertvolle Kilkenkarten zu ersteigern.

Als Auktionator versuchlt man dabei seinen Mitspielern die ungeliebten blinden Hihner
anzudrahan. Aber es gibt ja auch noch die goldenen Kormer und bekanntlich findet auch ein

blindes Huhn ...

SPIELZIEL
Es gewinnt, wer am Ende mit sginen gesammelten Kiken, blinden Hihnem und goldenan

Karnem die meisten Punkie erzielt hat,

SPIELMATERIAL
110 Spialkarten, bestehand aus:

5 Sitze mit je - 45 Kiikenkarten in den
B Startkarten in den ==y Werten 1-4 in 5 Farben
Werten 1-3 (nach den Al (Rickselten sind neutral)
Rickseitenfarben zu I ' g’i

unlerscheldan) ; @_:-,f

s,

1| 12 goldene Kérner (Einzelweart 42, |
sammen mit blindem Huhn +5)

1 Spialende-Karte

12 blinde Hilhner Aufierdem werden ain Siff und
|| (Einzelwert -3, zusammen Papier fiir die Abrechning
am Ende bendfigt.

KOSMOS



SPIELVORBEREITUNG

« Jader Spieler erhdlt einen Startkarlensalz — erkennbar an der gleichfarbigen Rickseile. Bel
weniger als funf Spielern werden die Ubrigen Starikartensélze nicht bendtigl und in die Schachiel
zurdckgelegt,

» Seine Startkarten legt jeder Spieler nach den Farben
aul den Vorderseiten getrennl offen vor sich ab. Die
Karlen einer Farbe werden etwas nach unten versetzt
ausgelegt, so dass die Werte aller Karten sichtbar
sind.

« Die Karten mit neutraler Rickseite werden mit Aus-
nahme der Spielende-Karte gemischt. Davon werden
9 Karten abgezahlt und die Spielende-Karte wird
unter diese 9 Karten gemischt. Auf diese 10 Karten
werdan nun die Gbrigen Karten als verdeckler Nach-
ziehstapel gelegt.

* Der Spieler mit dem gréfiten Durchifick fangt an
und wird der erste Aukfionafar,

SPIELABLAUF

1. Karten anbieten

Der Auktionator zieht die obersten drei Karten vom verdeckien Machziehstapel. Diese Karlen
werdan zusammen ,als Paket' versteigert. Der Spieler sieht sich die drei Karten an und legt sie in
dia Tischmitte. Eine oder zwei Karten muss er davon allerdings offen anbieten, d.h. diese wer-
dan mit der Bildseite nach oben ausgelegt. Somit st der Auklionator der einzige Spieler, der alle
drai Karten kennt. Die anderen Spieler kennen immer nur eine oder zwei der angebatenan Karlen,

2. Reihum ein Gebot abgeben
Machdem die drei Karten in der Tischmitte ausliegen, kommt jeder Spieler reihum einmal an die’
H.Blh‘ﬂ l.r-'m Eil'l Gahnt abzugehan EB i:agmnt dar hukﬁnnalnr Dle nachfoigandﬂn Spleler




Mur der Auktionator muss ein Gebot abgeben. Der Hichstbieter erhilt anschliefend die ange-
botenen Karten. Das kann auch der Auktionator selbst sein. Um ein Gebot abzugeben, muss
ein Spieler einen bestimmten Wert nennen, den er bereit ist, fiir die drei angebotenen Karten zu
bezahlen,

Beispiel mit vier Spielern:

Der Auktionator beginnt: fch biete 3" Sein linker Nachbar erhéht auf Jch biete 5", da eres den
anderen Spielern nicht zu leicht machen mdachte, thn zu dberbieten. Der ndchste Spieler passt
auch gleich. Aber der letzle Spieler in der Runde erhdht auf. ,lch biete 6" und ist somit

der Hachsthieter,

3. Gebot bezahlen

Bezahlt wird mit den vor den Spielern ausliegenden Kikenkarten. Zu Beginn sind das die Stari-
karten, spater kommen ersteigerte Kikenkarten hinzu. Die Werte sind auf den Karten in den
Ecken zu finden. Nachdem alle Spieler ein Gebot abgegeben oder gepasst haben, erhait der
Spieler mit dem hiichsten Gebot, also derjenige, der zuletzt geboten hat, die drei Karten. Den
Kaufpreis zahlt der Kaufer an den Auktionator mit Kiikenkarten, die er von seinen Startkarten
oder spéter auch ven seinen bereits ersteigerten Kikenkarten nimmt. Der Auktionator legt diese
Karten nach Farben getrennt zu seinen Obrigen Kikenkarten.

Achtung: Wechselkiken" gibt es nicht. Wann man den gebotenen Betrag nicht passend hat,
muss man eben mehr bezahlen. Der Hichsthieter darf selbst bestimmen, welche Werte und
Farben er zum Bezahlan nimmt.

Hat kein Spieler den Auktionator iiberboten, erhalt der Auktionator die angebotenen Karlen
selbst und muss den gebotenen Betrag an die Mitspieler aushezahlen. Dabeai kann er frei ent-
scheiden, wie er diesen Betrag zusammenstellt. Die Kikenkarten, mit denen der Auktionator sein
Gebot bezahlt, gibt er seinem linken Machbam. Dieser sucht sich eine Karle aus und legl sie zu
seinen Gbrigen Kilkenkarten offen vor sich ab. Den Resl gibt er an seinen linken Machbarn, der
ebenfalls eine Karle wahlt usw. Es kann vorkommen, dass nichl alle Mitspieler aine Karte erhal-
ten. Ebenso ist es méglich, dass, wenn genug Karten vorhanden sind, ein oder mehrere Spieler
mehr als eine Karte erhalten. Der Auktionator erhéit allerdings nie eine seiner Karten zuriick.




Beispiel mit vier Spielern:

Der Auktionator hatte .6° angesagt und wurde nicht Oberboten. Er gibt sine griine 2, zwei gelbe
ler und eine rote 2 an seinen linken Nachbarn. Dieser nimmt sich die rote 2, der n&chste Spislar
nimmi die grine 2, der dritte Spieler bekommt eine gelbe 1. Die (brige gelbe 1 erhall wieder der
erste Spieler. Hatte der Auklionator eine 4 und eine 2 abgegeben, wére der dritle Spisler leer
ausgegangen.

Nach der Bezahlung werden die ersteigerten Karten aulgedeckt, so dass jetzt alle Spieler sehan,
welche drei Karlen der Hiichstbieter erhalten hat, Seine ersteigerten Kiikenkarten legt der Kaufar
nach Farben sortierl offan so vor sich ab, dass man die Werle aller Kartan sieht. Mit seinen
arsteigerien blinden Hihnern und goldenen Kémern bildet er einen verdeckten Kartenstapal,

den er jederzeit sinsehen dar, seine Mitspialer jedoch nichl,

Hinweis: Der Auktionator hat den Nachteil, dass er als Erster sein Gebot abgeben muss. Falls

ar zu hoch bietel, bleibt er eventuell auf seinem Gebot sitzen. Andererseits kennt nur er alle draj
Karten und weill daher, wie sehr sich ein Gebot lohnt. Durch die Auswalil der offenen Karte(n)
und durch sefn Einstiegsgebot kann er die Mitspieler zu hohen Geboten verleiten bzw. versuchen,
sie davon abzuhalten, wenn er selbst die Karten ersteigern mdchte.

Nachdem die ersteigerten Karten bezahlt, aufgedeckt und abgelegt wurden, ist der Spieler links
vom allen Auktionator der neue Auktionator. Er zieht die obersten dre| Karten vom verdeckten
Nachziehstapel, sieht sie sich an, deckt sine oder zwei davon auf und macht sein Gebot. Der
tbrige Verlauf ist wie vorher beschrieban,

SPIELENDE UND WERTUNG
Das Spiel endet sofort, wenn die .Spielende-Karte" vom Nachziehstapel

gezogen wird, Die verbleibenden Karlen werden nichl mehr beriicksichtig.
Dann erfolgt die Wertung. Die Punkte werden auf einem Blatt Papier notiert.

1. Farbmehrheit
Zuerst wird in jeder Farbe festgestellt, welcher Spieler in der jeweiligen Farbe
die meisten Kiilkenkarten besitzt, Dieser Spieler erhélt 8 Punkte, Hierbei zahit
lediglich die Anzahl der Karten, nicht jedoch ihre Werte. Gibt es nur einen
arsten Spieler, erhalt der Spieler, der die zweit meisten Kiikenkarten dlesﬁi‘
Farba hat noch 4 Pun e
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Bei einem Gleichstand um den ersten Platz werden die Punkie unter den bateiligten Spislem
aulgeteilt:

Bei 2 ersten Spielern arhélt jeder 6 Punkie, bel 3 ersten Spielern erhalt jeder 4 Punkle und bei
4 bzw. 5 ersten Spielern bekommt jeder 3 Punkte. Gibt es einen sindeutigen ersten Platz, aber
einen Gleichstand um Platz 2, erhalten die beteiligten Spieler je 2 Punkie.

2. Kartenwerte in drei Farben
Danach wahlt jeder Spieler bis zu drei Farben aus und addiert dies Werte der Kiikenkarten in
diesen Farben.

3. Blinde Hihner und goldene Kérner

Als Letztes werden die verdeckien Stapel mit den blinden Hihnerm und goldenen Karnern ausge-
wertet. Jedes Kartenpaar aus einem blinden Huhn und einem goldenen Korn bringt 5 Punkte.
Jedes einzelne goldene Korn wird mit 2 Punkten gewertet und jedes einzelne blinde Huhn
bedeutet 3 Minuspunkte.

Wer insgesamt die meisten Punkte hat, gewinnt. Bei Gleichstand gibt es mehrere Gewinner.
Beispiel fir eine Wertung:

1. Der Spieler hat alleine die mejsten
Kiikenkarten in Grin. Daftir erhélf er
8 Punkle. in Rot hat er zusammen mit
einem anderen Spialer den zweilen
Platz. Daher werden die 4 Punkie
geteill und er erhdit 2 Punkle. In Gelb
hat er alleine den zweiten Platz und
bekommt dafiir 4 Punkle. In Violel! hal
er weder den ersten noch den zweilen
Platz und erhalt in dieser Farbe keine
Punkte. Ebenso wenig wie fiir Blau,
wovon er therhaupt keine Karlen hat.




2. Flir die Punkfwertung wahlt er Grin, Gelt und Viclelt und erhéll 22 Funkte,

3. Aullerdem hat der Spigler 4 biinde Hihner und 2 goldene Kdrner.
Das ergibl 10 Plus- und 6 Minuspunide = 4 Punkle.

Insgesaml hat der Spieler also 40 Punkle erzigll,

Autorin:

Heike Risthaus, Jahrgang 1969, lebl zusammen mit ihrem Mann Stefan und der Tochter Fabia
in Walfsburg. Die Juristin hat schon frih ihre Leidenschaft fir Spiele entdeckt, die sie mit ihrem
Mann teill. Dabei haban es beiden besonders die Catan-Spiele angelan, zu denen ihr Mann
aigene Szenarien entworfen hat, wobei sie ihm mit Rat und Tal zur Seite stand. |hr freches
Versleigerungsspiel ,Blindes Huhn® ist nun ihr ersles eigenes Spiel.
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