Mahlzeit

Mabhlzeit, ein Kartenspiel mit vielen Zutaten. Punkte
gibt es nur fiir fertige Gerichte, und Achtung,
Getrankekarten sollten vor Spielende abgelegt sein!

€IN SPIEL FUR 2 BIS 4 KS(HE UND KS(HINNEN
AB & JAHREN
SPIELDAVER: (IR(A 20 MINVTEN

Wer kennt sie nicht, die geliebte Wohngemeinschaft. Nicht
nur Studenten wohnen dort zusammen. Jede Person, die in
einer Stadt ein Zimmer fiir eine Weile benotigt, findet dort
ihr neues Zuhause.

Mit diesem Kartenspiel nehmen wir euch mit in unsere

WG, irgendwo in Deutschland: 6 Personen, 6 Geschichten,
6 Gerichte.
Hier ist es nie langweilig, denn an den Abenden und

Wochenenden wird natiirlich gespielt, und was passt am
Besten zu einem Spieleabend? Genau, es wird gekocht.
Jeder ist mal dran, ja, auch mit dem Spiilen!

Sind alle Zutaten vorhanden? Wer schafft es, die Zutaten
richtig zusammenzustellen und abzulegen? Die hohen
Punktzahlen sind schnell weg und, Vorsicht, Getridnke
horten ist out!




ABER BEVOR WIR BE4INNEN, STELLEN WIR EV(H DIE MITBEWOHNERINNEN VoR:

HANS-DIETER, DER ALTESTE DER w4. Er
ist alle paar Monate woanders
auf Montage. Er liebt Puzzle und
kocht gern. Sein Leibgericht ist
der  Rheinische  Sauerbraten.
Dafiir steht er schon Tage vorher
in der Kiiche und mag da auch
keine Einmischung. Abends sitzt
er gerne mit den anderen aus der WG zusammen, erzahlt
Anekdoten von der Arbeit und sagt zu einem Kartenspiel
nie nein. Natiirlich gehort auch ein Glas Rotwein dazu.

SILKE, DIE 4ESUNDE. Sie ist Vegetarierin
und macht jeden Tag Yoga bei
Kerzenschein. Ein paar Mal ist
die WG schon fast in Flammen
aufgegangen. Sobald sie ihre
Schwibischen Kisespitzle macht,
vergessen die anderen schnell
das angerichtete Chaos und schitzen ihre Gelassenheit
auch in schwierigen Situationen. Alle haben sie lieb, und
wenn es Fleischgerichte gibt, bekommt sie immer einen
Sonderteller.

TAREK, DER KoPF DER W4. Seine
Familie kam aus der Tiirkei nach
Deutschland. Tarek studiert jetzt
Bauingenieurwesen und hat grofie
Plane. Er kennt immer einen
Ausweg, hat die besten Ideen,
bringt alle zum Lachen und macht
die scharfste Currysauce. Die
Musik in seinem Zimmer konnte
ein wenig leiser sein, aber wer ist
schon perfekt.




Koko, DIE PERFEKTIONISTIN. Sie kommt
aus Japan und studiert seit einem
Jahr in Deutschland. Ihr Deutsch ist
bereits besser als das der Anderen
und auch mit der deutschen Kiiche
hat sie sich bereits mehr als nur

angefreundet. Thre Rote Griitze mit Vanillesauce schmeckt

so gut, dass sie mittlerweile schon Anfragen aus dem

ganzen Viertel bekommt. Schon andere Start-Up's hatten
ihre Wurzeln in WGS's. Auch bei den Spieleabenden ist
Koko gefiirchtet, die Gewinnerstatistik fithrt sie souveran

MAX, DER SPoRTLI(HE. Das Sofa kennt
er nicht, ist immer irgendwie
unterwegs, mit dem Bike, im
Skatepark, in den Bergen. Er hat
auch den grofiten Hunger von allen.
Eigentlich studiert er, aber dann

kam das Angebot, als Fahrradkurier zu arbeiten. Seinen

Eltern passt das nicht so, aber keiner kann ihn aufhalten.

Nur bei zwei Dingen bleibt er sitzen: zur Bayrischen Brotzeit

und bei einem guten Kartenspiel, mit Bier natiirlich.

THORSTEN, DER RVHI4E. Er wird in der

_f”-\—-\ WG oft gar nicht wahrgenommen,

‘A

ein  Rezept  seiner
Grofimutter. Trotz der wenigen
Zutaten schafft er es, daraus eine
Delikatesse zu zaubern. Bei den

Spieleabenden ist er der grofite Widersacher von Koko.

Vielleicht mogen sich die beiden deshalb so? Es laufen

schon Wetten, wann sie ein Paar werden.




So, nun aber zum Spiel. Wie funktioniert es?
Ein paar Regeln miissen ja sein.

INHALT:
- 110 Karten:
- 23 Karten der einzelnen Gerichte (mit heller Riickseite)
- 83 Karten (mit dunkler Riickseite):
60 Zutatenkarten, 13 Getriankekarten, 1 Dreckige
Topfe-Karte, 4 Kochloffelkarten, 5 Sonderkarten
(Spielvariante fiir Fortgeschrittene)
- 4 Ubersichtskarten
- Diese Spielanleitung

VOKBEREIT UN4 DES SPIELS
Nehmt die 23 Karten mit der hellen Riickseite
und legt diese wie abgebildet (BILb A), getrennt
nach Art der Gerichte, beginnend mit dem
kleinsten Wert, in 6 senkrechte Reihen. Dies
sind die Spielziele.
Nehmt nun die Karten mit der dunklen

Riickseite und sortiert die Dreckige Topfe-Karte
aus und legt diese zur Seite.
Sortiert ebenfalls die 5 Sonderkarten

(Kochmiitze, Geschirrtuch, 2x Besteck und
Kochschiirze) aus. Diese werden spéter erklart
und nur fir die Variante fiir Fortgeschrittene
bendtigt. Mischt die restlichen Karten und
verteilt jeweils 6 Karten an jede Spielerin und an
jeden Spieler.

Legt 5 Zutatenkarten offen nebeneinander auf
den Tisch (BiLb B).

Mischt nun die Dreckige Tépfe-Karte wieder in
den Stapel und legt diesen verdeckt neben die 5
offenen Karten (BILD B).

Die Person, die zuletzt in einer WG den Abwasch gemacht
hat, beginnt. Wenn noch niemand aus der Runde einen
Berg von dreckigen Tépfen abgewaschen hat, fangt die
jungste Person an.




SPIELZIELE

Das sind die Gerichte nach Rezept und Punktzahl
auf dem Tisch angeordnet.
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Stapel
Zutatenkarten | Offenliegende Zutatenkarten

BiLb B

SPIELRUNDE
SPIELPHASE 1 (ZWINGEND):

2 KARTEN BZW. 1 KARTE ZIEHEN

Der:Die Spieler:in begutachtet seine:ihre Handkarten
und priift welche Zutaten er:sie besitzt und fiir welche
Gerichte sie geeignet sind. Liegen Zutaten auf dem Tisch,
die er:sie fiir ein Gericht ben6tigt? Um ein Gericht ablegen
zu konnen, benotigt man alle dazugehorigen Zutaten.
Das Getréank ist ein Zusatz, also optional, fiir das man
Zusatzpunkte bekommt.




Der:Die Spieler:in kann sich nun fiir eine der beiden

folgenden Aktionen entscheiden:

1.  Entweder er:sie zieht 2 Karten vom Stapel oder

2. er:sie nimmt sich die oberste Zutatenkarte aus einer
der 5 Reihen auf dem Tisch. Wenn er:sie eine Karte
wihlt und die Reihe ist dann leer, so wird die leere
Reihe mit einer Karte vom Stapel wiederhergestellt
(Beispiel BILD (). Falls er:sie sich fiir eine
Kochloffelkarte (den Joker) vom Tisch entscheidet,
kann diese nicht sofort ausgespielt werden. Der:Die
Spieler:in muss damit auf die nachste Runde warten.
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Beispielzug: Max hat sich fiir die Rostzwiebeln entschieden.
Die Reihe ist nun leer und muss mit einer Karte vom Stapel
erginzt werden.

PHASE 2 (NICHT ZWINGEND): EIN GERICHT
ABLEGEN

Nach Beendigung der Spielphase 1 kann der:die Spieler:in
ein Gericht ablegen, falls er:sie dies fiir angebracht
hélt und alle Zutaten zusammen hat. Er:Sie legt die
Kartenkombination vor sich ab und erhdlt auf diese
Weise die entsprechende Gerichtekarte (die erste freie
der jeweiligen Spalte). Eine Getrankekarte kann mit
dem Gericht kombiniert werden, dies gibt Extrapunkte.
Achtung: Die Art des Getrdnkes ist oben rechts auf der
Gerichtekarte angegeben. Die gewonnene Punktekarte wird
mit der eventuell ausgespielten Getrinkekarte offen vor




dem:der Spieler:in abgelegt. Die Zutatenkarten werden in
die Schachtel gelegt. Bei jedem Zug kann der:die Spieler:in
auch mehr als ein Gericht ablegen, sofern er:sie alle dafiir
benotigten Zutaten auf der Hand halt.

l = k ) “4‘_“ Achtung: Fiir das Gericht
@ iﬂj Thiiringer Kl68¢ kann man
i Wein oder Bier ablegen!

Beispielzug: Die Spielerin Silke hat bereits die Zutatenkarte
Weifswurst und eine Bierkarte auf der Hand. Sie zieht zwei
Karten vom Stapel und erhdlt dabei die Bratwurst und die
Pommes. Silke entscheidet sich, das Gericht Currywurst
abzulegen und dieses mit der Bierkarte zu kombinieren. Sie
kann sich die erste offene Gerichtekarte Currywurst vom
Tisch nehmen und legt diese zusammen mit der Bierkarte
offen vor sich ab, die Zutatenkarten kommen in die
Schachtel.

SPIELPHASE 3:
UBERZAHLIGE HANDKARTEN

Nach Beendigung der Phasen 1 und 2 darf der:die Spieler:in
maximal 6 Karten auf der Hand halten. Uberzihlige Karten
miissen abgelegt werden. Der:Die Spieler:in kann frei
entscheiden, auf welche der 5 offenen Reihen er:sie die
Zutatenkarten ablegt. Wichtig!!! Die Dreckige Topfe-Karte
darf nicht abgeworfen werden!

Beispielzug: Der Spieler Max hat zwei Karten vom Stapel
gezogen, kann aber kein Gericht komplett zusammenstellen
und hat jetzt 8 Karten auf der Hand. Die zwei iiberzihligen
Karten legt er entweder in zwei verschiedene Reihen oder
beide zusammen in eine der 5 Reihen.




AKTioN DER Ko(HLOFFELKARTE:

Die Kochloffelkarte ist ein Joker mit dem der:die
Spieler:in verdeckte Zutatenkarten aus einer der 5
Reihen fiir sich freilegen kann. Dieser Zug wird
gegebenenfalls vor der Spielphase 1 angewendet,
wenn der:die Spieler:in eine Zutatenkarte vom Tisch neh-
men mochte, diese aber von anderen Zutaten verdeckt ist.
Er:Sie legt die Kochloffelkarte an die oberste Lebensmittel-
karte in der gewiinschten Reihe und verschiebt sie zusam-
men mit einer oder mehreren darunter liegenden Karten
(so viele wie gewiinscht) in eine andere Reihe, sodass die
gewtinschte Zutatenkarte jetzt frei liegt (BiLb ). Sobald diese
Aktion ausgefithrt wurde, wechselt der:die Spieler:in in die
Spielphase 1, kann also die freigelegte Zutatenkarte auf die
Hand nehmen.
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Der Kochldffel verschiebt die zwei
darunterliegenden Karten.
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Nach dem Verschieben liegt die
Zutatenkarte Pommes offen und kann
in Phase 1 aufgenommen werden.
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Von diesem Moment an bleibt die Kochloftelkarte in ihrer
neuen Position auf dem Tisch und kann von allen wihrend
der folgenden Spielziige als Karte vom Tisch genommen
werden.

DIE DRE(KIGE TOPFE-KARTE

Wer die Dreckige Topfe-Karte
besitzt, kann, sobald jemand ein
Gericht ausspielt, diese gegen eine
zufillige Handkarte der spielenden
Person eintauschen (ist nicht
obligatorisch).

DRECKIGE TOPFE Spielbeispiel: Koko hat gerade die

=gy Rote Griitze als Gericht abgelegt.

Thorsten beschliefst, die in seiner

Hand befindliche Dreckige Topfe-

Karte gegen eine von Kokos Handkarten einzutauschen.

Ohne zu schauen, zieht er eine Karte. Sollte Koko keine

Karten mehr auf der Hand haben, entfillt der Kartentausch

und Koko bekommt einfach so die Dreckige Topfe-Karte.

Wichtig!!! Wer am Ende des Spieles die Dreckige Topfe-Karte

noch auf der Hand hat, bekommt 10 Punkte von seiner

Endpunktzahl abgezogen. Sollte die Dreckige Topfe-Karte

wdhrend des Spieles vom Stapel gezogen werden, um eine

leere Reihe aufzufiillen, wird diese dort wie eine Zutatenkarte

abgelegt und kann jederzeit von einer spielenden Person
widhrend ihres Zuges aufgenommen werden.

SPIELENDE

Das Spiel endet, wenn ein:e Spieler:in die letzte Karte vom
Stapel zieht. Dies kann auch durch Ersetzen einer Karte
in einer freien Reihe erfolgen. Der:Die Spieler:in, der:die
am Zug ist, darf noch Gerichte ablegen. Wichtig!!! Wenn
in dieser Schlussphase ein Gericht abgelegt wird, kann
die spielende Person die Dreckige Topfe-Karte nicht mehr
erhalten.




WER GEWINNT?

Um die Gesamtpunktzahl jeder einzelnen Person zu
ermitteln, werden:

« die Punkte der abgelegten Gerichte addiert,

« die Punkte der abgelegten Getrinke (3 Punkte fiir das
Bier, 5 Punkte fiir den Wein und 7 Punkte fiir den Kaffee
mit Rum) addiert und

« die Punkte fiir die noch auf der Hand befindlichen
Getrankekarten (Punktzahl siehe oben) und 10 Punkte fiir
die Dreckige Topfe-Karte abgezogen.

Der:Die Spieler:in mit der hochsten Punktzahl gewinnt.
Bei einem Unentschieden gewinnt die Person, die die
meisten Punkte mit den Getrdnken gesammelt hat. Im
Falle eines weiteren Unentschieden muss der Sieg geteilt
werden.

BEISPIEL PUNKTEABRECHNUNG

Abgelegte Gerichte und Getrdnkekarten

RAENSGIER
SURRBRATE

10 S~ - 13 mNere

Gesamtpunktzahl am Spielende ZI PUNKTE




Die Sonderkarten fiir DIE SPIELVARIANTE

fiir Fortgeschrittene

Diese Karten machen das Spiel noch variabler und laden
zu mehr Taktik ein. Wie setzt man die Sonderkarten ein?
Die 5 Karten werden vor Spielbeginn in den Stapel der
Lebensmittelkarten mit dunkler Riickseite gemischt. An
alle Spieler:innen werden dann 6 Karten verteilt so wie in
Punkt 4 unter dem Stichwort ,Vorbereitung des Spieles*
beschrieben.

BESTE(K

Diese Karte kann zusammen mit den
Gerichten Thiringer Kl6f3e, Bayrische
Brotzeit, Rheinischer Sauerbraten
und Currywurst abgelegt werden.
Wichtig ist jedoch, dass das Gericht
mit einem Getrank kombiniert sein
muss! Die Besteckkarte ist 4 Punkte
in der Endabrechnung wert.

Ko(HS(HURZE

Diese Karte kann zusammen mit
jedem Gericht abgelegt werden, egal
ob mit einem Getrink kombiniert

iy oder ohne. Der:Die Spieler:in erhilt
éi” - //{% fir die Kochschiirzenkarte keine
b | Punkte, ist jedoch immun gegeniiber

KOGISCHlR Ze der Dreckige Topfe-Karte. Es findet
sl also kein Kartentausch statt. Nach
Nutzung der Kochschiirzenkarte

wird diese in die Schachtel bei Seite

gelegt.




GES(HIRRTU(H

Diese Karte kann mit jedem Gericht
abgelegt werden, welches mit einem
Bier oder einem Wein kombiniert
wurde. Die Getrdnkekarte erhilt
dadurch den doppelten = Wert
in der Endabrechnung. Die
Geschirrtuchkarte wird also
zusammen mit der Getrdnkekarte
vor dem:der Spieler:in abgelegt.

Ko(HMUTZE

Behilt der:die Spieler:in diese Karte
bis zum Ende auf der Hand, kann
er:sie eine seiner:ihrer noch auf der
Hand befindlichen Getrinkekarten
ohne Punktabzug weglegen.

KOHMUTZE

Viel Spa beim Spielen!

SPIELEAVTOREN

Burkhard von Prondzynski, Simone Riggio

ILLUSTRATION
Dino Sechi

REZEPTE UND KURIOSES RUND UM MAHLZEIT
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