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Banana Moon Studio Sapporo ist ein .
Indie-Brettspiel-Hersteller mit Sitz in Hokkaido, der ~ Website
nordlichsten grofien Insel Japans. Urspriinglich g:”mae”s(gﬁ?”
1990 als Designunternehmen gegriindet und mit

mehr als 40 Preisen ausgezeichnet. Seit 2019 hat =4[]

das Unternehmen 15 Titel in Zusammenarbeit mit E]

nationalen und internationalen Kreativpartnern unter
dem Thema ,Designing Smile Time*“ veroffentlicht.

url > https://bananamoon-games.jp/en/

& Achtung:

Kacheln und Wurfel dirfen nicht auf Personen oder
Gegenstande geworfen werden. Augen- und andere
korperliche Verletzungen konnen verursacht werden.
Verwenden Sie die Spielmaterialien nur wie
angewiesen und fur den vorgesehenen Zweck. Bitte

achten Sie auf eine sichere Anwendung.
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/\ WARNHINWEIS:
ERSTICKUNGSGEFAHR - Kleinteile
Nicht fir Kinder unter 3 Jahren geeignet.

Spielmaterial
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- Aktionsmarken x 6 E.

(3 Varianten x 2)

- Wiirfel x 2
(weifie Augen x 1, schwarze Augen x 1) .

Anfangerregeln im Uberblick

Spiele die Kacheln so, dass die Zahlenfolge der
beiden Wirfel fortgesetzt wird. Der gewdrfelte
Wert markiert den Ausgangspunkt und die
Augenfarbe bestimmt die Farbe, die fur die
jeweilige Zahlenfolge zahlt.

Nutze die drei Aktionsmarken offensiv, defensiv
oder um das Blatt zu wenden. Lege alle Kacheln
in deiner Hand vor deinem Gegner ab um zu
gewinnen.

Benutze die Kacheln in deiner Hand und vom
Ziehstapel, studiere das Spiel
deines Gegners, nutze deine
Aktionsmarken und ein gluckliches
Handchen beim Ziehen um den
Sieg einzustreichen.

Videos zum Spiel

Hand Aktionsmarken
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Vorbereitung
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+ Mische die Kacheln und lege sie verdeckt als
Ziehstapel auf das Spielfeld. Entferne eine
Kachel und lege sie verdeckt ab.

- Jeder Spieler zieht 4 Kacheln vom Ziehstapel
und legt sie aufgedeckt vor sich in einer Reihe
aus (offene Hand).

- Die 3 Aktionsmarken werden ebenfalls
aufgedeckt vor jedem Spieler ausgelegt.

Spieler A
Hand Aktionsmarken
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Aktionsmarken Hand
Spieler B

Punkte Kacheln und ihr Einsatz

Es werden entweder die schwarzen oder weifien
Punkte der Kacheln gezahlt. Es kdnnen mehrere
Kacheln im selben Spielzug verwendet werden.

Das Fehlen von Punkten einer Farbe kann nicht als
"0" angesehen werden.

Weif3 1 Weif3 1 Weil3 2 Weil3 7 Weil3 6
ausschlieflich oder oder oder oder
Schwarz 2 Schwarz 3 Schwarz 3 Schwarz 7
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*Kann nicht
als Schwarz
0 verwendet .
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3 Aktionsmarken

Jede Aktionsmarke kann nur einmal pro Spiel
verwendet werden.

a Neu ziehen

Wirf eine Kachel aus
deiner Hand auf den
Ablagestapel ab und
ziehe eine neue vom
Ziehstapel.

Austausch

Tausche eine Kachel
aus deiner Hand mit
einer Kachel aus der

gegnerischen Hand
EEEE

Deine Hand

Gegnerische Hand

Austausch

Stapeln I"i-q Kacheln im

Stapel die gleiche
Anzahl Kacheln aus
deiner Hand auf so
viele bereits im Spiel
befindliche Kacheln
einer Position der
Zahlenfolge, um den
gleichen Wert zu
erhalten.

*Es kann mehrfach gestapelt werden.

Spielablauf
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Startpunkt und Startspieler bestimmen

+ Jeder Spieler wirfelt mit einem Wurfel in der
Tischmitte um die Startwerte festzulegen.
Wenn die Spieler dasselbe wurfeln, wird
erneut gewurfelt.

- Der Spieler mit der hochsten Augenzahl

beginnt.
Schwarze Punkte-Reihe
~—B
Weifle Punkte-Reihe
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Spielzug

2-1 Der Spieler zieht eine Kachel vom
Ziehstapel.

B Ziehstapel

Zeihen
Hand

2-2 Der Spieler legt Kacheln an einer der
beiden Zahlenfolge (schwarz oder weif3) auf-
oder absteigend an um diese fortzusetzen
oder es kann eine der Aktionsmarken
verwendet werden.

+ Man kann nur die gleiche Anzahl an Kacheln
oder eine Kachel mehr als die vorherige
Position in der Zahlenreihe zu beiden
Richtungen ablegen.
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+ Die Verwendung einer Aktionsmarke zahlt als
ein Spielzug (werden Austauschen oder
Neuziehen aktiviert, konnen keine Kacheln im
selben Spielzug mehr gespielt werden).

+ Verwendete Aktionsmarken werden
umgedreht und liegen verdeckt.
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- Beide Spieler wechseln sich mit den Zigen ab.
\ J

~Spielende -

Das Spiel endet auf eine der folgenden Arten:

A: Ein Spieler hat alle seine Kacheln ablegen
konnen
= dieser Spieler hat gewonnen.

B: Ein Spieler kann keine Zige mehr machen
(siehe 2-2)
= dieser Spieler hat verloren.

C: Der Ziehstapel ist aufgebraucht
= der Spieler mit den wenigsten
verbleibenden Kacheln hat gewonnen.
= Sollten beide Spieler die gleiche Anzahl an
Kacheln haben, endet das Spiel in einem
unentschieden.
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optLonale

erweLterungsregeln

Spielmaterial der Erweiterung

- Modifikator-Chips x 4
(2 Varianten x 2)

Verdoppler Wandler

- Jeder Spieler hat zu Beginn des Spiels 2
Modifikator-Chips, einen Verdoppler und einen
Wandler, sowie die Aktionsmarken.

Spieler A

Modlflkatoren
Aktionsmarken

Stapel  Abgelegte Kachel

. Ablagestapel
E] 1] 00 Bﬂﬂﬁ

Aktionsmarken Han
Modlﬁkatoren

Spieler B

» Nachdem die Startpunkte ermittelt wurden,
wahlt jeder Spieler einen der
Modifikator-Chips fur das Spiel, entweder den
Verdoppler oder den Wandler und legt ihn zu
seiner Hand. Der unbenutzte Chip wird aus
dem Spiel entfernt.

| | .
Entferne den

B ungenutzten
Modifikator-Chip —
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Behalte einen Modifikator-Chip

2-2b Die Modifikator-Chips kénnen die
Augenzahl oder die Farbe der Punkte einer
Kachel dndern. Bei einer Kombination
mehrerer Kacheln in einer Position gilt dies
nur fir eine Kachel und nicht fur die gesamte
Kombination.

+ Jeder Spieler kann nur einmal pro Spiel einen
Modifikator-Chip verwenden.

+ Wenn ein Modifikator-Chip verwendet wird,
wird er auf die zu andernde Kachel gelegt.
Kann auch in Kombination mit Aktionsmarken
verwendet werden aber nur auf einer Kachel.

@ Verdoppler

Der Verdoppler-Chip lasst die Anzahl der Augen
auf einer einzelnen Kachel doppelt zdhlen.

Die Kachel Weif3 2 Die gesamte

wird doppelt gezahlt, Kombination der
was die Summe in der Position kann nicht
Position auf Weif3 6 doppelt gezahlt

Der Wandler-Chip tauscht die Farben der
Augen auf einer einzelnen Kachel.

Die Kachel Schwarz 4 / Wei3  Die gesamte

1 tauscht die Farben und wird Kombination der
zu einer Wei3 4 / Schwarz 1, Position kann
was die Summe der Position  nicht die Farbe
auf Weif3 6 bringt. tauschen.




