Bei 4 Spielern brmgt also jeder erfiillte Auftrag 4
Punkte. Nicht erfillte Auftrige zahlen weder Plus-
noch Minuspunkte.

Eine Karte kann fiir die Erfillung mehrerer Auftrige
genutzt werden.

Beispiel:

Wer einen Auftrag ,Je eine Karte mit Wert 1, 2, 3, 4
in derselben Farbe® erfillt, kann die entsprechende
Hiihnerkarte mit Wert ,1° auch fiir den Auftrag ,6
Karten mit Wert 1° zusitzlich verwenden.
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Q Erweiterung

yMaus & Habicht“

zum trickreichen Versteigerungsspiel mit viel Bluff
fir 3-5 Spieler ab 10 Jahren, Spieldauer 30 bis 40
Minuten

Spielmaterial

10 Karten ,Habicht",
10 Karten ,Maus®,
12 Karten ,Auftrag”

Maus & Habicht

Spielvorbereitung

Die Habichte und Miuse werden getrennt als offene
Stapel bereitgelegt.

Spielablauf

Wer in einer Versteigerungsrunde Hithnerkarten
erwirbt, muss nach dem Bezahlen sofort priifen, ob
auf einer oder mehreren der erworbenen Hiihner-
karten ein Symbol ,Habicht” oder ,Maus* ist.




Fiir jedes Symbol muss der Spieler sich eine
entsprechende Habicht- oder Maus-Karte von den
offenen Stapeln nehmen und sie auf seinen ver-
deckten Stapel legen. Die Hithnerkarten werden wie
tiblich offen in die eigene Auslage einsortiert.

Anmerkung: Wenn Hithnerkarten mit Symbolen
im weiteren Spielverlauf zum Bezahlen verwendet
werden, erhalt der Empfinger dann natiirlich keine
weiteren Habicht- oder Mausekarten.

Wertung

Bei der Auswertung seines verdeckten Stapels wer-
tet jeder Spieler zuerst seine Habichte und Miuse:

Jeder Habicht frisst eine Maus (die beiden Karten
werden in die Schachtel gelegt). Jeder weitere Ha-
bicht frisst ein Blindes Huhn (die beiden Karten
werden in die Schachtel gelegt). Sind anschlieflend
noch Habichte tibrig, bleiben diese ohne Wirkung.

Anschlieflend frisst jede verbleibende Maus ein
Goldenes Korn oder ein halbes Doppelkorn* (die
beiden Karten werden evtl. in die Schachtel gelegt).

Erst dann werden die Goldenen Kérner, Blinden
Hiihner und Doppelkérner* wie tiblich gewertet.

Auftragskarten

Spielvorbereitung

Die Auftrige werden verdeckt gemischt. Jeder
Spieler erhilt 3 Auftrige (bei S Spielern jeder 2
Auftrige), die er auf die Hand nimmt. Uberzihlige
Auftrige werden unbesehen in die Schachtel gelegt.

Wertung

Ein Auftrag kann nur bei Spielende mit den Karten
erfiillt werden, die man nach Auswertung aller
anderen Effekte besitzt (in seiner Auslage und
seinem Stapel mit Blinden Hithnern und Goldenen
Koérnern).

Nachdem alle anderen Auswertungen erfolgt sind
priift jeder, welche Auftrige er erfiillen kann. Von
Habichten gefressene Miuse und Blinde Hiihner
sowie von Miusen gefressene Korner werden wih-
rend der Auswertung aus dem Spiel entfernt und
konnen damit nicht zur Erfillung von Auftrigen
verwendet werden.

Jeder erfiillte Auftrag ist so viele Punkte wert, wie
Spieler teilnehmen.

(* Teil der separaten Erweiterung ,Doppelkorn”)




