UhSER
Schliacht am Buffet

Fiir 3-6 Spieler ab 8 Jahren

Spielidee und Spielziel

Die leckersten Gerichte stehen bereit. Und die frechen Mause
versuchen, sich vorzudringeln, um die besten Stiicke vom
Buffet zu schnappen. Die Maus, die nach einer Dringelei in
der Schlange am weitesten hinten steht, scheidet aus und muss
das geringwertigste Tellergericht nehmen. Alle anderen Mause
dringeln weiter. Auf diese Weise scheidet eine Maus nach der
anderen aus, bis nur noch zwei Ubrig sind. Von diesen beiden
erhilt die Maus, die zum Schluss in der Schiange vorne steht,
das leckerste Gericht. Die Maus an zweiter Stelle geht jedoch
ganz leer aus. Und schon beginnt die nachste Schlachtrunde
mit einem neuem Buffet.

Wenn alle Gerichte verteilt sind, gewinnt, wer mit seinen
gesammelten Gerichten die meisten Punkte gemacht hat.

Spielmaterial
1 Spielplan

110 Mausekarten

[ _-H
(e 10 x die Werte -1,0 - 9)

3438

6 Mausefiguren

36 Tellergerichte (je 6 x die Werte -1, 1, 2, 3, 4, 5 in den sechs
Sorten Kase, Salami, Wurst, Pizza, Hihnchenkeule, Salat)

1 Startspielerplattchen

Spielvorbereitung

» Vor dem ersten Spiel miissen die Stanzteile vorsichtig aus den
Rahmen gelost werden.

* Der Spielplan wird in dle Tischmitte gelegt.

» Die Mausekarten werden gemischt. An jeden Spieler werden
9 Karten verdeckt ausgeteilt. Die tibrigen Karten werden als
verdeckter Nachziehstapel neben dem Spielplan bereitgelegt.

+ Jeder Spieler erhdlt in einer Farbe eine Mausfigur und ein
Mausplattchen. Seine Maus stellt jeder auf das Startfeld
(,40/0“) des Spielplans. Sein Mausplattchen legt jecder Spieler
vor sich ab. So sieht jeder wihrend des Spiels, wer mit wel-
cher Farbe spielt.

« Die Tellergerichte werden verdeckt gemischt und neben dem
Spielplan bereitgelegt.

» Der jiingste Spieler erhdlt das Startspielerplattchen.

Spielablauf

Hinweis: I Folgenden wird das Spiel fiir 4 bis 6 Spieler be-
schrieben. Die Anderungen im Spiel zu dritt stehen am Ende
dieser Regel.

Das Buffet ist eroffnet: Teller auslegen

* Das Spiel geht (iber mehrere Runden.
Zu Beginn jeder Runde werden einige Tellergerichte offen
ausgelegt.



Es wird immer ein Teller weniger aufgedeckt als Spieler teil-
nehmen. Im Spiel zu fiinft z. B. werden 4 Teller aufgedeckt.

» Die Teller werden nach ihren Zahlenwerten von links nach
rechts sortiert auf die Platzdeckchen in der Mitte des Spiel-
plans gelegt. Zuerst kommen die hohen Werte, rechts daneben
die jeweils niedrigeren. Bei gleichen Werten gilt die Rangfolge,
in der die Gerichte oben rechts auf dem Spielplan abgebildet
sind. Kise ist also am wertvollsten, Salat am uninteressantesten
fur die Mause.

Hinweis: Spielen weniger als 6 Spieler bleiben einige Platz-
ceckchen frei.

Beispiel fiir eine Buffetauslage: Im Spiel zu fiinft wurden diese
4 Telfer aufgedeckt und von links nach rechts nach ihren Werten
sortiert ausgelegt. Da es zwei Gerichte mit dem Wert ,4° gibt,
gilt die Rangfolge oben rechts auf dem Spielplan: Pizza ist fur
die Miuse wertvoller als Salat. Daher wird sie als Erste gelegt.

Die Schlacht beginnt: Karten spielen und Miuse bewegen
» Jeder Spieler hat 9 Miusekarten auf der Hand und legt gleich-
zeitig mit den Mitspielern verdeckt 1 Karte.

« Dann deckt der Spieler mit dem Startspielerpléttchen als Erster
seine Karte auf und zieht seine Maus so viele Felder, wie die
Zahl auf seiner Karte angibt. Bei ,0” bleibt er stehen, bei -1
zieht er 1 Feld zuriick.

= Anschliefend deckt sein linker Nachbar seine Karte auf und
zieht seine Maus ebenfalls entsprechend. So kommt reihum
jeder Spieler an die Reihe, bis alle Karten aufgedeckt wurden.
Die ausgespielten Karten werden offen auf einen Ablagestapel
neben dem Nachziehstapel gelegt.

» Auf jedem Feld diirfen beliebig viele Miiuse stehen.

» Wichtig: Hat ein Spieler, dessen Maus auf dem Startfeld steht,
eine Karte mit dem Wert -1 gelegt, muss er ein Feld hinter das
Startfeld zurtickziehen — auf das Feld 39.

Aus die Maus: Die letzte Maus geht nach Haus!

« Steht eine Maus alleine am weilesten hinten, scheidet der
Spieler aus der laufenden Runde aus und muss den Teller
nehmen, der am wenigsten wert ist. Dieser liegt ganz rechts in
der Reihe.

Beispiel: Die blaue Maus steht alleine am weitesten hinten und
muss aus der Runde ausscheiden. Spieler Blau muss die Hahn-
chenkeule ,-1% nehmen und vor sich ablegen. Die Keule war
wahrscheinlich nicht mehr ganz frisch.

» Den gewonnenen Teller legt der Spieler offen vor sich ab.

= Seine Maus nimmt er vom Plan und stellt sie neben sein Maus-
plattchen.

» Wichtig: Der Spieler; der in einer Runde als Erster ausscheidet,
darf beliebig viele seiner Handkarten auf den Ablagestapel
legen und sofort ebenso viele Karten vom Nachziehstapel
ziehen.

« Besal der ausgeschiedene Spieler das Startspielerplattchen,
gibt er es an den niichsten Spieler im Uhrzeigersinn weiter, der
noch tm Spiel ist.

« Achtung: Befindet sich auf dem hintersten Feld nicht nur eine
Maus, sondern es stehen dort zwei oder mehr Miuse, scheidet
noch niemand aus der laufenden Runde aus. Das Spiel geht
fur alle weiter.

Weiter geht's: Neue Karte, neues Gliick
* Alle Spieler, die nicht ausgeschieden sind, machen weiter.

« Sie Jegen eine zweite Karte und beginnend beim Spieler mit
dem Startspielerplittchen deckt wieder jeder seine Karte auf
und zieht seine Maus entsprechend seiner gespielten Karte.
Wieder muss nun der Spieler ausseheiden und sich das derzeit



geringwertigste Tellergericht nehmen, der alleine hinten steht.
Seine Maus stellt er vor sich ab.

» Anschlieliend legen alle Gibrigen Spieler sofart eine weitere
Karte, decken reihum auf und ziehen ihre Miuse usw.

Nur noch zwei Mause im Rennen: Eine geht leer aus!

» So geht das Spiel weiter, bis nur noch zwei Méuse und ein Tel-
ler (der wertvollstel im Rennen sind. Den bekommt der Spieler,
dessen Maus nach der nichsten gespielten Karte alleine vorne
steht. Die zweite Maus geht leer aus.

Beispiel: Nach der letzten Runde steht die gelbe Maus alleine
am weitesten vorne und erhilt die ,4er*-Pizza. Fiir die violette
Maus hat es nicht gereicht. Sie geht leer aus.

« Auch hier gilt, dass, wenn beide Mause zusammen auf dem
vordersten Feld stehen, also keine alleine vorne steht, so lange
weiter Karten gespielt werden, bis dieser Gleichstand aufgeldst
wird. Sollten dabei beide Spieler keine Karten mehr auf der
Hand halten, zighen sie sofort wieder 9 Karten vom Nachzieh-
stapel und spielen weiter.

o Hinweis: Wenn eine Maus iiber das Feld ,,40* hinausziehen
wilrde, zieht sie ganz normal weiter,

Nachschub gefillig? ~ Karten nachziehen

» Am Ende einer Runde erhilt jeder Spieler (auch derjenige, der
als Erster ausschied) so viele neue Miusekarten vom Nach-
ziehstapel, bis er wieder 9 Karten auf der Hand hat.

Hinweis: Da die Spieler unterschiedlich viele Karten eingesetzt
haben, erhalten sie nun unterschiedlich viele neue Karten.

 Wenn der Nachziehstapel aufgebraucht ist, werden die Karten
des Ablagestapels gemischt und verdeckt als neuer Nachzieh-
stapel ausgelegt.

Neue Runde, neue Gerichte

o In der nidchsten Runde machen wieder alle Spieler mit.
Das Startspielerplittchen erhalt der Spieler, der links vom
Gewinner der letzten Runde sitzt.

» Es werden neue Teller offen ausgelegt — wieder ein Teller weni-
ger als Spieler teilnehmen.

» Seine Maus setzt jeder wieder auf clas Startfeld.

» Wichtig: Bekommt ein Spieler einen Teller mit einem Gericht
in einer Sorte, von der er schon eins vor sich liegen hat, muss
er den neuen Teller oben drauflegen. Das darunter liegende
Gericht wird damit ungtltig. Jeder Spieler hat von jeder Sorte
hochstens ein Gericht offen ausliegen.

Hinweis: Daher ist es keine Katastrophe, wenn man frih ein
Ceright mit dem Wert -1 erhdlt, da man im Laufe des Spiels
dasselbe Gericht mit einem hoheren Wert erhalten kann. Aber
auch ein sicher geglaubtes . 5er*-Gericht kann noch in der
letzten Runde durch ein geringwertigeres Gericht derselben
Sorte iiberdeckt werden.

Spiejende und Wertung

« Wenn nieht mehr genug Teller im Vorrat sind, um neue Ge-
richte auszulegen, ist das Spiel nach der laufenden Runde zu
Ende.

* Nun addiert jeder Spieler die Werte seiner Gerichte.

» Bei jedem wird in jeder Sorte nur das Gericht gewertet, das
oben liegt.

» Es gewinnt, wer die meisten Punkte hat.

» Bei Gleichstand gewinnt, wer das wertvollere Cericht hat.
Sollte es auch hierbei gleiche Werte geben, entscheidet die
Rangfolge oben rechts auf dem Spieiplan.

Beispiel fiir eine Wertung: Der Spieler hat einen Gesamtwert
von 10 Punkten erreicht. Sein wertvollstes Gericht ist die Hahn-
chenkeule im \Wert 5.




Besondere Regeln fiir das Spie| zu dritt
Beim Spiel mit drei Spielern besteht jede Runde aus zwei Teilen:

» Zu Beginn jeder Runde werden 5 Teller aufgedeckt und nach
den Gblichen Regeln ausgelegt.

o Im ersten Teil der Runde geht es um die drei geringwertigeren
Teller (von rechts angefangen).

¢ Der Ablauf ist wie im normalen Spiel. Allerdings bekommt
hierbei jeder Spieler einen Teller. Wie ablich darf der Spieler,
der als Erster ausscheidet, beliebig viele Karten austauschen.

« Wurden alle Teller verteilt, werden die drei Miuse aufs Start-
feld zurtickgesetzt.

* Im zweiten Teil geht es um ie beiden verbliebenen Teller.
Die Spieler spielen mit ihren iibrigen Handkarten weiter.
Sie erhalten also noch keine neuen Karten.

* Der Spieler, der im zweiten Teil als Erster ausscheidet, erhalt
den geringwertigeren Teller, Er clarf jetzt aber keine Karten
mehr austauschen. Die beiden anderen Spieler spielen so
lange weiter, bis nur noch ein Spieler auf der Strecke am weli-
testen vorne steht. Dieser Spieler erhilt den wertvollsten Teller.
Der zweite Spieler geht leer aus. Danach fiillen alle Spieler
ihre Kartenhand wieder auf 9 Karten auf und die nichste Run-
de beginnt.
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Einfach tierisch
Das witzige Wiirfelspiel
fiir 2-5 Spieler ab 8 Jahren

Volle Schofle
Das freche Kartenspiel
fiir 3-4 Spieler ab 8 Jahren

Verschiedene Motive
mit 500 und 1000 Teilen
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