Ein Spiel fur 2-5 Kellner

Hey, Barkeeper, mach mir einen Highball, aber schnell!

Die Kunden werden ungeduldig und Sie mdchten ihnen ihre Drinks

servieren. Doch die Barkeeper mixen die Drinks erst, wenn sie alle richtigen

Flaschen vor sich stehen haben. Sie missen die Flaschen von Barkeeper

zu Barkeeper weiterreichen, bis sie einen Drink mixen kénnen. Haben

die Barkeeper aber zu viele Flaschen vor sich stehen, zahlen sie es mit
zusatzlichen Eiswirfeln heim. Versuchen Sie, die Barkeeper dazu zu bewegen,
alle Drinks auf lhrem Bestellzettel zu mixen, und handeln Sie sich dabei nicht
zu viele Eiswidrfel ein. Und wenn die letzte Runde ausgerufen wird, wissen Sie,

wer der beste Kellner in der Bar ist!
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75 Drink-Karten: 48 Barkeeper-Karten
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5 Untersetzer &5 Barmarkén

40 Elswurfel

1 Bogen

24 Spirituosen aschen:
jeweils 4-mal Rum, Gin, Wodka, Irish Cream,
Triple Sec, Brandy

‘Vo’cbe’cﬁitang

Kleben Sie vor dem ersten Spiel die
Etiketten auf die Flaschen:

Weill = Rum Gelb = Brandy

Griin = Gin Rot = Triple Sec

Blau = Wodka Schwarz= Irish
Cream
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Legen Sie die sechs Barkeeper-Platten
in einem Kreis in die Mitte auf den
Tisch. Stellen Sie auf jede Platte vier
Flaschen. Alle vier Flaschen miis-

sen von derselben Sorte sein. Es ist
egal, welche Spirituose zu Beginn auf
welchem Barkeeper steht. Legen Sie die
Eiswiirfel griffbereit auf den Tisch.

Mischen Sie die Drink-Karten getrennt
nach Sorten. Jeder Spieler erhilt eine
Karte von jeder Sorte (Shooter, Martini,
Highball, Cocktail ,,Spezial‘). Nehmen
Sie die restlichen Karten aus dem Spiel.

hier auslegen.

,u‘e[ablau

Spielablauf im Uberblick

Der Geber gibt die Barkeeper-Karten
aus und legt sie vor den passenden
Barkeepern ab. Mit diesen Karten kon-
nen die Spieler die Spirituosenflaschen
von einem Barkeeper zum anderen
weiterreichen. Wenn ein Barkeeper die
richtige Kombination aus Flaschen hat,
spielt ein Spieler eine Drink-Karte aus
und erhilt fiir zusétzliche Flaschen des
Barkeepers Eiswiirfel.

Wenn ein Spieler alle seine vier Drink-
Karten ausgespielt hat, geht er zur
Kasse und ruft die letzte Runde aus.

Die anderen Spieler miissen dann ihre
restlichen Drinks mixen. Der Spieler,
der am wenigsten Eiswiirfel kassiert hat,

gewinnt.
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Jeder Spieler nimmt sich einen Unter-
setzer und die passende Barmarke.
Legen Sie den Untersetzer vor sich auf
den Tisch, damit jeder sehen kann, fiir
welche Bar Sie arbeiten. Legen Sie die
Barmarken in einer Reihe untereinander
auf den Tisch. Das ist die Rangliste. Der
Spieler ganz unten in der Rangliste gibt
als erstes. ANMERKUNG: Bei einem
Spiel mit zwei Spielern werden die
Untersetzer und Barmarken nicht
benotigt. Wihlen Sie in diesem Fall den
ersten Geber zufillig aus.

Der erste Geber legt seine Drink-Karten
zur Seite und mischt die Barkeeper-
Karten.

Rangliste

g
Clubs

(Jeder Spieler hat:

1 Untersetzer

Karten geben

Der Geber dreht die Karten einzeln um,
liest den Namen des Barkeepers auf der
Karte vor und legt sie offen neben die
passende Barkeeper-Platte. Wenn mehr
als eine Karte vor einem Barkeeper
abgelegt wird, werden die Karten so
ausgelegt, dass die Spieler die Anzahl
der Karten leicht erkennen kénnen.

Zwischen den einzelnen Karten macht
der Geber eine kurze Pause, damit sich
die Spieler ein Bild von der Situa-

tion machen konnen. Der Geber gibt

so lange Karten aus, bis ein Spieler
,.Bestellung!“* ruft. Wurden alle Bar-
keeper-Karten ausgespielt, werden die
abgelegten Karten gemischt und es wird
weiter gegeben.
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Wenn vor einem Barkeeper vier Karten Flasche weiterreichen
liegen, werden diese vier Karten sofort Der Spieler, der ,,Bestellung!“ gerufen hat,
weggenommen und abgelegt, bevor der darf eine Flasche (nur eine) von einem
Geber weitere Karten gibt. Barkeeper an einen anderen weiterreichen.
Vor dem Barkeeper, von dem die Flasche
,,Bestellung!* genommen wird, und vor dem Barkeeper,
Zu jedem Zeitpunkt kann ein Spieler der die Flasche erhilt, muss jeweils min-
,.Bestellung!“ zwischenrufen, um anzu- destens eine Barkeeper-Karte aufgedeckt
kiindigen, dass er eine Flasche weiter- liegen (Ausnahme: ,,Wilder Barkeeper*,
reichen mochte. Der Geber darf niemals siehe unten). Alle vor den betreffen-
,.Bestellung!“ rufen. AUSNAHME: Bei den Barkeepern offen liegenden Karten
einem Spiel mit zwei Spielern darf der werden dann abgelegt. Die Karten vor den
Geber ,,Bestellung!“ rufen. anderen Barkeepern bleiben liegen.

Wenn zwei oder mehr Spieler gleichzeitig ,» Wilder Barkeeper*

»Bestellung!* rufen mochten, darf der Ein Barkeeper, vor dem drei offen liegen-
Spieler rufen, dessen Barmarke in der de Karten liegen, ist ein ,,Wilder Bar-
Rangliste weiter oben liegt. WICHTIG: keeper“. Der Spieler, der ,,Bestellung!*
Nicht der Spieler, der als erstes ,,Be- ruft, darf eine Flasche von einem beliebi-
stellung!* ruft, darf die Bestellung be- gen Barkeeper an einen wilden Barkeeper
arbeiten und eine Flasche weiterreichen, oder von einem wilden Barkeeper an
sondern der Spieler, dessen Barmarke in einen anderen beliebigen Barkeeper wei-
der Rangliste hoher liegt. terreichen, auch dann, wenn der andere
Barkeeper keine Karten offen vor sich
Wenn ein Spieler ,,Bestellung!“ ruft, hort liegen hat. Nachdem die Flasche weiterge-
der Geber auf, Karten auszulegen. Es wird reicht wurde, werden die offen liegenden
eine Flasche weitergereicht und ein neuer Karten des wilden Barkeepers abgelegt.

Geber wird bestimmt.

André
ﬂ Bill
?&: Claire

= Doris

Rangliste

Beispiel:

Bill und Claire mochten
beide ,,Bestellung“ rufen. Nachher
Bill ist in der Rangliste

weiter oben, also darf Bill
,,Bestellung “ rufen und eine

Flasche weiterreichen.

Bill reicht die Flasche
Triple Sec (rot) von Jas-
mine an Kathy weiter. Dann
entfernt er die Barkeeper-
Karten vor Jasmine und
Kathy und legt sie auf den
Ablagestapel.

Die Karten vor Frank und
Otto bleiben liegen, da
die beiden nicht beteiligt

waren.
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Drink mixen mixen, wenn Sie es vermeiden mochten,
Nachdem eine Flasche weitergereicht zu viele Eiswiirfel zu kassieren. Wenn alle
wurde, kann jeder Spieler Drinks mixen. Spieler, die kénnen (und mochten), ihre
Wenn einer der sechs Barkeeper iiber die Drinks gemixt haben, beginnt eine neue
richtige Kombination an Flaschen fiir einen Geberrunde.

Threr Drinks verfiigt, konnen Sie Thre

Drink-Karte ausspielen. Legen Sie die Geber wechseln

Karte offen vor sich auf den Tisch, damit Der Spieler, der ,,Bestellung!* gerufen

die anderen Spieler sehen, dass Sie diesen und eine Flasche weitergereicht hat, ist als
Drink gemixt haben. Drehen Sie die Karte nichstes mit Geben an der Reihe. Ver-
dann um und klemmen Sie sie unter Thren schieben Sie die Barmarke dieses Spiel-
Untersetzer. Achten Sie darauf, dass der ers ans Ende der Rangliste. Die anderen
Barkeeper mindestens zwei Flaschen Barmarken werden nach oben hin auf-
einer Sorte haben muss, wenn fiir ihren geriickt. Der letzte Geber reicht den Stapel
Drink zwei Flaschen derselben Spirituose mit den Barkeeper-Karten an den neuen
bendtigt werden. Geber weiter. Dieser gibt so lange, bis ein

anderer Spieler ,,Bestellung!* ruft.
Wenn Sie Thren Drink gemixt haben,

zidhlen Sie, wie viele zusitzliche Flaschen
der Barkeeper hat. Diese Flaschen werden
nicht benotigt, um Thren Drink zu mixen.
Dazu konnen auch zusitzliche Flaschen
derselben Spirituosensorte zdhlen, die Sie
fuir Thren Drink verwendet haben. Fiir jede
zusitzliche Flasche kassieren Sie einen
Eiswiirfel.

Sonderregeln fiir zwei Spieler

Wenn beide Spieler gleichzeitig ,,Bestel-
lung!** rufen mochten, darf der Spieler, der
nicht der Geber ist, ,,Bestellung!* rufen
und eine Flasche weiterreichen.

Ruft der Geber ,,Bestellung!®, bleibt er
weiterhin der Geber, nachdem er eine
Flasche weitergereicht hat. Ruft der
andere Spieler ,,Bestellung!*, wird dieser
Spieler der Geber, nachdem er eine Flas-
che weitergereicht hat.

Jeder Spieler darf Drinks mixen, auch
der Geber. Es diirfen mehrere Spieler
Drinks mixen und ein Spieler darf mehr

als einen Drink mixen. Sie konnen sich

auch dagegen entscheiden, einen Drink zu Bill mixt- Edgar mixt:

=
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Rangliste

f;!-.’sEIES André

“he Claire

rrrrrr

Beispiel:

Bill hat gerade ,,Bestellung “ gerufen und die rote Flasche weitergereicht (siehe
vorheriges Beispiel). Jetzt mixt Kathy fiir ihn seinen Martini. Kathy hat keine zusdtzlichen
Flaschen, also kassiert Bill keinen Eiswiirfel. Auch Edgar mdchte einen Drink. Jasmine
mixt fiir thn einen Shooter. Da Jasmine eine zusdtzliche Flasche hat, kassiert Edgar einen
Eiswiirfel.

Da Bill ,, Bestellung “ gerufen und eine Flasche weitergereicht hat, legt er jetzt seine
Barkennung an das Ende der Rangliste. Bill ist der néichste Geber.

= 14
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,Letzte Runde

Der Spieler, der seine letzte Drink-Karte
ausgespielt hat, muss ,,Letzte Runde*
rufen und zur Kasse gehen. Dieser Spieler
nimmt seine Barmarke aus der Rangliste
und legt sie daneben. Sie bildet die oberste
Position in einer neuen Liste, der Kassen-
liste. Jetzt miissen alle Spieler ihre iibri-
gen Drinks mixen und zur Kasse gehen.

Wenn zwei oder mehr Spieler zur selben
Zeit ihren letzten Drink gemixt haben,
geht zuerst der Spieler zur Kasse, der

in der Rangliste weiter oben steht. Die
anderen Spieler folgen entsprechend ihrer
Rangordnung.

Geht ein Spieler zur Kasse, legt er in der
Kassenliste seine Barmarke unter die
Barmarke des Spielers, der vor ihm zur
Kasse gegangen ist. Dadurch zeigt die
Kassenliste an, in welcher Reihenfolge die
Spieler zur Kasse gegangen sind.
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Ubrige Drinks mixen

Wenn die letzte Runde ausgerufen wurde,
werden die Barkeeper-Karten nicht mehr
benotigt und konnen vom Tisch entfernt
werden. Nacheinander in der Reihenfolge
der Rangliste mixt jeder Spieler, der noch
nicht zur Kasse gegangen ist, alle seine
iibrigen Drinks. Dabei gelten die folgen-
den Regeln.

Flaschen diirfen nacheinander von einem
Barkeeper an einen beliebigen anderen
Barkeeper weitergereicht werden. Fiir
jede weitergereichte Flasche kassiert der
Spieler einen Eiswiirfel. Es konnen jeder-
zeit beliebig viele Drinks gemixt werden.
Dabei werden wie iiblich fiir zusitzliche
Flaschen Eiswiirfel verteilt. Jeder Spieler
mixt so lange, bis er alle seine vier Drink-
Karten ausgespielt hat. AnschlieBend geht
er zur Kasse und der nichste Spieler muss
alle seine iibrigen Drinks mixen.

Gewinner

Nachdem alle Spieler zur Kasse gegangen
sind, gewinnt der Spieler mit den wenigs-
ten Eiswiirfeln das Spiel. Bei Gleichstand
gewinnt der Spieler, dessen Barmarke in
der Kassenliste weiter oben liegt.

egelva’cianten.

Alternative Regel zum Spielende
Wenn die letzte Runde ausgerufen wurde,
konnen die Spieler ihre tibrigen Drinks
auch nach folgender Regel mixen.

Anstatt dass jeder Spieler alle seine
tibrigen Drinks direkt nacheinander mixt,
bevor der nichste Spieler an der Reihe
ist, mixt jeder Spieler nur einen Drink.
Der Spieler geht zur Kasse, wenn er alle
seine Drinks gemixt hat. Hat der Spieler
noch Drinks iibrig, muss er warten, bis

er wieder an der Reihe ist. AnschlieBend
mixt der nidchste Spieler einen Drink, und
so weiter.

Nachdem alle Spieler jeweils einen ihrer
letzten Drinks gemixt haben und einige
von ihnen bereits zur Kasse gegangen
sind, sind die Spieler, die noch Drinks
tibrig haben, noch einmal an der Reihe.
Auch hier gilt die Reihenfolge der Rang-
liste. Es folgen weitere Runden, bis alle
Spieler alle ihre Drinks gemixt haben und
zur Kasse gegangen sind.

Wenn die Spieler nach dieser alterna-
tiven Regel spielen mochten, sollten sie
sich vor Spielbeginn gemeinsam dafiir
entscheiden.
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Lingeres Spiel — Turnier

Wenn ein lingeres Spiel gewiinscht ist,
bietet sich ein Turnier an. Dafiir werden
Papier und Bleistift benotigt. Entscheiden
Sie zu Beginn, aus wie vielen Spielen das
Turnier bestehen soll. Schreiben Sie nach
jedem Spiel auf, wie viele Eiswiirfel die
einzelnen Spieler kassiert haben. Begin-
nen Sie anschlieBend ein neues Spiel mit
neuen Karten und ohne Eiswiirfel. In dem
neuen Spiel wird aus der alten Kassenliste
die neue Rangliste.

Nachdem alle Spiele des Turniers gespielt
wurden, werden jeweils die Eiswiirfel

der einzelnen Spieler zusammengezihlt.
Der Spieler mit den wenigsten Eiswiirfeln
gewinnt. Bei Gleichstand entscheidet die
letzte Kassenliste.
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