BLINDES HUHN EXTREM

Die Spieler versuchen méglichst wenig Blinde O
Hiihner zu bekommen, denn sie bringen Miese.
Doch selbst bei guten Karten kann einiges schief
gehen, denn man darf nur die rechte oder linke
Karte ausspielen. Also am Anfang die Karten
geschickt sortieren, wenn namlich das Spiel erst
lauft, darf nicht mehr umgesteckt werden.

MATERIAL
50 Zahlenkarten (mit Werten von 0 bis 49, davon:
10x mit Huhn, 3x mit Schweinen und Tx mit Sau)
7 Strafkarten (vorne/hinten: -3/-6 und -10/-15)
3 Belohnungskarten (vorne: +3; hinten: eine Uber-
sicht tber die Kartenverteilung und Vorbereitung)

SPIELVORBEREITUNG

* Zettel und Stift fur die Abrechnung bereit legen.

* Bei weniger als 5 Spielern werden die folgen-
den Zahlenkarten nicht benotigt und kommen
zurtick in die Schachtel:
bei 3 Spielern die Karten mit den Zahlen von 1 bis 14,
bei 4 Spielern die Karten mit den Zahlen von 1bis 2,
Bei 5 Spielern wird mit allen Karten gespielt.
Achtung: niemals die 0 aussortieren!

* Die Zahlenkarten gut mischen und gleichmaRig
an alle Spieler verteilen.

* Die Belohnungs- und Strafkarten als ,,allgemei-
nen Vorrat bereit legen.

* Der Spieler links vom Geber ist der Startspieler.

SPIELVERLAUF

Es wird reihum im Uhrzeigersinn gespielt.

Das Spiel besteht aus mehreren Durchgangen.
Ein Durchgang verlauft wie folgt.

A) Zusammenstellen der Kartenhand

Zuerst muss jeder Spieler seine Zahlenkarten auf
die Hand nehmen und sortieren. Dies ist eine wich-
tige Phase, denn hat der Durchgang erst begonnen,
diirfen die Karten nicht mehr umgesteckt werden.
Ausgespielt werden darf dann immer nur die Karte
ganz rechts auflen oder ganz links auf3en.

Der Startspieler fragt nun ob jeder mit Sortieren
fertig ist. Wenn dem so ist, beginnt er den Durch-
gang und ist als erster an der Reihe.

B) Das eigentliche Spiel
Der Spieler, der an der Reihe ist, spielt aus seiner

Hand die Karte ganz rechts auBen oder ganz links
auRen offen vor sich aus.

Danach ist der nachste Spieler links von ihm an
der Reihe.

Hat jeder Spieler eine Karte ausgespielt, endet
eine ,Runde”.

Der Spieler, der die hochste Karte ausgespielt hat,
bekommt die gespielten Karten und stapelt diese
verdeckt vor sich — er ,macht den Stich“.

Danach ist er als erster an der Reihe und beginnt
die nachste Runde.

Der Durchgang endet, wenn alle Handkarten aus-
gespielt sind. Es folgt die ,Abrechnung".

Weitere wichtige Regeln:

@ @ Verdeckt ausspielen: Eine Karte mit diesem
®  Symbol wird ausnahmsweise verdeckt ausge-

spielt und erst am Ende der Runde aufgedeckt.

Ist man der letzte Spieler einer Runde, darf man

die Karte natiirlich gleich offen ausspielen.

Strafkarte bekommen: Macht ein Spieler
einen Stich, der mehrere Zahlenkarten mit
Huhn enthalt, bekommt er sofort eine
Strafkarte aus dem allgemeinen Vorrat.
Je nachdem, um wieviele Karten mit Huhn es
dabei geht, bekommt der Spieler eine Strafkarte,
die er mit der entsprechenden Seite nach oben
vor sich ablegt. Strafkarten sollten vom eigenen
Stapel getrennt gehalten werden.
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Beispiel: Macht ein Spieler einen Stich mit 3 Karten
mit Huhn, bekommt er eine Strafkarte die oben
drei Hithner zeigt und 6 Minuspunkte bringt.

Belohnungskarte bekommen: Macht ein  \§_
Spieler einen Stich, der eine Zahlenkarte mit <
Schweinen enthalt, bekommt er sofort eine 5wy

Belohnungskarte aus dem allgemeinen Vorrat. U

Sind dort noch meh-
rere Belohnungs-
karten vorhanden,
darf der Spieler
sich eine aussuchen.

Jede Belohnungskarte hat ein gelbes Symbol, das
jeweils fur einen anderen ,Sofort-Vorteil“ steht:

@ @ Der Spieler beginnt die nachste Runde mit
@ ciner Karte, die er ausnahmsweise verdeckt
ausspielt. Am Ende der Runde wird sie aufgedeckt.
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Der Spieler beginnt die nachste Runde aus-
nahmsweise mit einer beliebigen Handkarte.

Der Spieler darf frei entscheiden, welcher
Spieler die nachste Runde beginnt.

Wichtig: Ein Sofort-Vorteil gilt immer nur fur
diesen Spieler und fir die direkt folgende Runde.
Achtung: Macht ein Spieler einen Stich, der
mehrere Zahlenkarten mit Schweinen enthalt,
bekommt er keine Belohnungskarte.

Achtung: Die 0 (,,Sau“) ist fur das Bekommen von
Belohnungskarten nicht relevant!
Belohnungskarten sollten vom eigenen Stapel
getrennt gehalten werden.
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Letzter Stich: Im letzten Stich eines
Durchgangs macht die 0 ausnahmsweise
den Stich, falls dann auch die 49 gespielt wurde.

Der letzte Stich im Durchgang spielt auRerdem bei der
Abrechnung eine besondere Rolle, spéiter mehr dazu.

Abrechnung
Nun bekommen die Spieler wie folgt Punkte:

* Fur jedes Huhn im eigenen Stapel, bekommt
man 1 Minuspunkt.
Alle andere Karten im Stapel sind wertlos.

* Fir jede Strafkarte bekommt man die ent-
sprechenden Minuspunkte.

* Fur jede Belohnungskarte bekommt man
3 Pluspunkte.

* Hat man im eigenen Stapel gar keine Hihner,
bekommt man 3 Pluspunkte.

Die Punkte werden addiert und das Ergebnis
wird fir jeden Spieler notiert.

Letzter Stich: Wer den letzten Stich gemacht hat,
darf sich fur eine der beiden folgenden Maglich-
keiten entscheiden, wenn moglich:

a) Die Hiihner in seinem Stapel bringen ausnahms-

weise keine Minuspunkte.
Achtung: ausgenommen sind die Hihner des
letzten Stichs - diese zahlen!
b) Seine Strafkarten bringen ausnahmsweise
keine Minuspunkte.
Achtung: ausgenommen ist eine Strafkarte,
die er durch den letzten Stich bekommen hat -
diese zahlt!
Hat der Spieler den letzten Stich durch |-
die 0 gemacht (,,Coole Sau“), hat er
eine weitere Moglichkeit zur Auswahl:
c) er darf ein eigenes Ergebnis eines
friheren Durchgangs streichen.

Néchster Durchgang
Vor dem nachsten Durchgang beginnt man wieder

mit der ,Spielvorbereitung®, wobei man die ersten
beiden Punkte davon tberspringen kann und der neue
Geber der Spieler links vom alten Geber sein sollte.

SPIELENDE

Ublicherweise wird vor dem ersten Durchgang
vereinbart, wieviele Durchgange gespielt werden
sollen. Empfohlen sind so viele Durchgange wie
Spieler teilnehmen.

Danach gewinnt der, der insgesamt die meisten Plus-
punkte hat. Haben alle Spieler Minuspunkte, ge-
winnt der Spieler mit den wenigsten Minuspunkten.

Beispiel fiir einen Spielbeginn (4 Spieler):

* Nachdem jeder seine Karten sortiert hat, be-
ginnt Bernd das Spiel.

* Bernd spielt seine rechte Karte aus, die 19.

* Tim spielt ebenfalls seine rechte Karte aus, die 32.

* Ulf spielt die linke Karte aus, die 30.

* Marianne spielt ihre rechte Karte aus, die 20.

* Tim hat die hochste Karte ausgespielt und
macht den Stich.

* Weil Tim den Stich gemacht hat, spielt er in der
ndchsten Runde die erste Karte aus.

ZUR TAKTIK

Da die Hithner am Ende Minuspunkte bringen, ver-

sucht man nattrlich moglichst wenig Stiche mit

Huahnern zu bekommen. Dartiberhinaus lasst sich

uber Taktik eine Weile ,,philosophieren®, jeder

wird seine eigene entwickeln, auf die er schwort.

Hier ein paar Anregungen:

* Schon beim Sortieren beachten, wer rauskommt.
Oft kann man, wenn man in einer Runde der
letzte ist, im ersten Stich eine schlechte Karte
loswerden. Oder, wenn man als erster ausspielt,
die Gegner tberraschen, die mit einer niedrigen
Karte am Anfang rechnen.

* Oder schlechtere Karten in die Mitte stecken,
damit sie erst am Schluss fallen, wenn oft noch
die ,dicken Brocken® kommen.

* Oder alle schlechte Karten nach links, alle guten
nach rechts.

* Oder in aufsteigender Reihenfolge sortieren.

* Einfach so lassen, wie sie ausgeteilt werden

(ist allerdings selten von Erfolg gekront). fi

VARIANTE ZU ZWEIT
Es ist durchaus méglich, zu zweit zu spielen,

auch wenn einiges dabei nicht zum Tragen kommt.
Dann sollte man vor dem Spiel die Karten

von 1bis 26 aussortieren.
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