Ein kulinarisches Kartenstichspiel fiir 2-5 Koche ab 8 Jahren von Reiner Knizia

 Hintergrund +

Auf der Suche nach neuen Stammkunden fiir ihr Restaurant veranstalten einige
Meisterkoche einen Kochwettbewerb. Die besondere Herausforderung: Obwohl
die K6che unterschiedliche Gerichte servieren wollen, kochen alle gemeinsam in
einem einzigen Topf — und zwar zur selben Zeit!

Die Spieler schliipfen in die Rollen dieser Koche. Insgesamt spielen sie 5 Runden,
die jeweils einen Tag reprisentieren. Fir jeden Tag wahlt jeder
Spieler ein anderes Tagesmenii, mit dem er moglichst viele
Stammkunden zu gewinnen versucht.

52 Zutatenkarten
(Je 14 x Gemiise, Huhn,
Fisch; 10 x Peperoni)

25 Mentikarten (Je 5 x
Gemiisesuppe, Hithnersuppe,
Fischsuppe, Chili, Fast Food)

ﬁ ﬁ ﬂ 43 Stammkundenkarten

~ (10 x 1 Kunde, 10 x 3 Kunden,

ﬁ ~ a 23 x 5 Kunden)

—— i

 Vorbereitung +

Jeder Spieler erhilt 5 verschiedene Meniikarten und legt diese verdeckt vor sich
ab. Zudem bekommt jeder Spieler 5 Stammkunden.

Wer zuletzt eine Suppe zubereitet hat, wird zum Geber fiir den ersten Tag
bestimmt. An den Folgetagen wird jeweils der linke Nachbar nichster Geber.

Der Geber mischt alle Zutaten und teilt anschlieRend an jeden Spieler 13 Zutaten-
karten aus. (Bei 5 Spielern erhalten die beiden Spieler links vom Geber je 11 Karten,
die anderen Spieler je 10.) Alle Spieler nehmen ihre Zutaten auf die Hand, am
besten sortieren sie sie nach Farben. Nun wahlt jeder Spieler eine seiner Menii-
karten verdeckt aus. Diese Karte bestimmt, welches Menii der Spieler seinen
Kunden an diesem Tag anbietet. Sobald sich jeder entschieden hat, decken alle
gleichzeitig ihr gewédhltes Menii auf. Dann beginnt das Kochen fiir den ersten Tag.

w Zubereitung +

Der Spieler links vom Geber eréffnet das Spiel, indem er genau eine Zutat aus

seiner Hand auswéhlt und in den Kochtopf (die Tischmitte) legt. Dazu nennt er
laut ihren Wert. Nun legt reihum im Uhrzeigersinn jeder Spieler
immer genau eine weitere Zutat in den Topf und verkiindet die

e
Gesamtsumme aller dort befindlichen Zutaten. Diese Summe “‘ ?f

gibt an, wie voll der Topf ist. Alle Zutaten im Topf sollten fiir alle 1

Spieler erkennbar sein. -, * <
e =@ | Spielt jemand eine Karte ,,kocht iiber* (Pfeil
sy =\ nach unten), wird die Gesamtsumme fiir alle A\

bisherigen Zutaten auf 0 gesetzt. Anschlief3end {#,, B
legen die Spieler weitere Zutaten aus und ~ Ef&,
bilden die Summe der neuen Zutaten.

Achtung: Wird eine 10 als erste Karte in den Topf gelegt,
dann hat sie den Wert 0!




Bei der Auswahl einer Zutat miissen die Spieler folgende Regeln beachten:

Wenn die erste Zutat im Topf Gemiise ist, miissen alle weiteren Zutaten ebenfalls
Gemiise sein. In eine Gemiisesuppe gehort nun mal Gemiise. Hat ein Spieler kein
Gemiise auf der Hand, darf er eine beliebige Zutat legen. — Dasselbe gilt fiir Huhn
und Fisch.

Sobald eine Peperoni im Topf ist, gilt diese Regel nicht mehr. Ab sofort darf jeder
Spieler eine beliebige Zutat legen, ohne weitere Einschrankung. Befindet sich
erst mal Peperoni im Topf, ist der Geschmack dahin, also ist es nun egal, was man
hineinpackt.

Sobald ein Spieler die Gesamtsumme durch das Legen einer Zutat auf einen Wert von
10 oder hoher bringt, wird der Topfinhalt serviert. Dieser Spieler nimmt alle Zutaten
des Topfes an sich und legt sie verdeckt vor sich ab. Danach legt derselbe Spieler eine
neue Zutat aus seiner Hand in die Mitte, nennt den Wert und startet somit einen
neuen Topf. Wer den Topf voll macht, muss ihn servieren, egal ob der Inhalt zu seinem
Tagesmenii passt oder nicht, und er muss auch einen neuen Topf ansetzen.

Beispiel: Tim beginnt den Topf mit einer Fisch-3 und sagt , Drei“. Ralf folgt mit einer Fisch-1 und
verkiindet , Vier. Sarah hat keinen Fisch auf ihrer Hand. Sie entscheidet sich fiir eine Peperoni-5 und
nennt die neue Summe, Neun“. Durch die Peperoni sind die Spieler ab sofort nicht mehr an die Regel
gebunden, Fisch in den Topf legen zu miissen. Johann hat als Tagesmenii die Hiihnersuppe gewdhlt. Er
konnte den Topf nun voll machen und servieren, aber da kein Huhn im Topf ist, mochte er das nicht. Er
legt die Huhn-Karte , kocht iiber und verkiindet ,Null“. Nun ist Tim wieder an der Reihe und spielt eine
Gemiise-4,,, Vier“. Ralf legt eine Fisch-3 und sagt,Sieben“. Sarah spielt nun eine Peperoni-4 und bringt
die Summe auf ,EIf“. Sie nimmt alle 7 gespielten Zutatenkarten und legt sie verdeckt vor sich ab. Danach
erdffnet sie mit einer Karte aus ihrer Hand einen neuen Topf.

 Bewertung *

Wenn ein Spieler die letzte Zutat aus seiner Hand auslegt, verkiindet er , Letzte
Karte“. Sobald ein Spieler an der Reihe wire, eine Zutat auszulegen, und keine
Zutaten mehr auf der Hand hat, endet dieser Tag.

Achtung: Der Tag endet noch nicht beim Ausspielen der letzten Zutat!

Alle Spieler legen ihre noch auf der Hand verbliebenen Zutaten in die Mitte.
Diese Zutaten erhilt niemand, sie werden nicht gewertet. AnschliefRend wertet
jeder Spieler alle Karten, die er im Laufe des Tages verdeckt vor sich gesammelt
hat, abhingig von seinem Tagesmenii:

5 Fast Food: Der Spieler gewinnt fiinf Stammkunden. Zusétzlich verliert er
k¥ einen Stammkunden fiir jede Karte, die er gesammelt hat. Wer Fast Food
ankiindigt, méchte seinen Gdsten keine Suppe servieren.

j= Chili: Der Spieler gewinnt einen Stammkunden fiir jede Peperonikarte. Er
L verliert einen Stammkunden fiir jede Karte mit dem Wert 0. Die 0 reprdsentiert
Briihwiirfel, deren starker Geschmack selbst fiir scharfes Chili ungeeignet ist.

Gemiisesuppe: Der Spieler gewinnt einen Stammkunden fiir jede
'/ Gemiisekarte. Er verliert einen Stammkunden fiir jede Peperonikarte.
Peperoni macht Geschmack zunichte.

j== Hithnersuppe: Der Spieler gewinnt einen Stammkunden fiir jede
&~ Huhnkarte. Er verliert einen Stammkunden fiir jede Peperonikarte.

iz Fischsuppe: Der Spieler gewinnt einen Stammkunden fiir jede Fischkarte.
i Er verliert einen Stammkunden fiir jede Peperonikarte.

Jeder Spieler nimmt sich entsprechend Stammkundenkarten bzw. gibt welche
ab. Sollte ein Spieler mehr Stammkunden verlieren, als er bereits hat, kann er
nicht ins Negative rutschen, er bleibt bei 0.

Nun legen alle Spieler ihr Tagesmenii auf einen Ablagestapel. Der nachste Geber
mischt alle Zutatenkarten, und ein neuer Tag beginnt. Auf diese Weise miissen die
Spieler nach und nach jede Meniikarte einmal wahlen. Am fiinften und letzten Tag
haben sie also keine Auswahlmoglichkeit mehr. Abwechslung macht den Meister.

Wer am Ende des letzten Tages die meisten Stammkunden hat, gewinnt das Spiel.

v Variation %

Taktischer wird das Spiel mit folgender Anderung: Die Spieler wihlen ihre Menii-
karten nicht gleichzeitig aus, sondern nacheinander. Der Spieler links vom Geber
beginnt. Er wihlt sein Menii und deckt es sofort auf. Danach wéhlen die anderen

Spieler reihum im Uhrzeigersinn ihr Menii und decken es ebenfalls sofort auf. Der
Geber wahlt sein Menti als letzter, darf aber nicht dasselbe Menii wahlen wie der
Spieler links von ihm (es sei denn, er hat in der letzten Runde keine andere Wahl).
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