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@ INHALT

15 Karten (von 1 bis 15),
32 Kamons, 1 Startspieler-
marker, 1 Spielregel

@ ZIEL

Ziel des Spiels ist es,
nach Ende der 7. Runde die meisten Kamons zu besitzen.

@ AUFBAU

Jeder Spieler bekommt 4 Kamons. 8 Kamons werden als Stapel
in der Tischmitte bereitgelegt. Die {ibrigen Kamons werden
zuriick in die Box gelegt. Der jiingste Spieler beginnt.

@ UWIE FUNKTIONIERT DAS SPIEL?

Zu Beginn jeder Runde werden alle Karten gemischt. Jeder
Spieler bekommt verdeckt eine Karte.

Die restlichen Karten werden als verdeckter Stapel in

die Tischmitte gelegt. Von diesem Stapel wird eine

Karte gezogen und offen daneben gelegt. Diese Karte wird
+Kobayakawa” genannt, sie hilft dem Spieler mit dem
niedrigsten Kartenwert.

Jeder Spieler schaut sich seine
Karte an, ohne sie seinen
Mitspielern zu zeigen.




@ KARTE ZIEHEN

Beginnend mit dem Startspieler und weiter im Uhrzeigersinn,

fiihrt jeder Spieler eine der folgenden Aktionen aus:

e Eine Karte vom Nachziehstapel ziehen und auf die Hand
nehmen, dann eine davon behalten und die andere offen
vor sich ablegen.
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Ziehe 1 Karte Lege eine Karte deiner Wahl
aufgedeckt vor dir ab

T

"/\;E

A=

ODER

e Eine Karte vom Nachziehstapel ziehen und damit
(ohne sie vorher anzusehen) die aktuelle Kobayakawa-
Karte ersetzen.
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Neue Kobayakawa-Karte

Sobald jeder Spieler ein Mal an der Reihe war, beginnt die
Kampfphase.

@ KAMPFPHASE

1 - Der Wetteinsatz

Die Spieler entscheiden sich der Reihe nach, ob sie kimpfen
oder passen. Wer sich entscheidet zu kdmpfen, muss genau

1 seiner Kamons als Einsatz bieten. Wer passt, tut dies nicht.

2 - Der Kampf

Nun spielen die Spieler ihre Karte aus, die sich fiir eine
Teilnahme am Kampf entschieden haben. Der Spieler mit dem
niedrigsten Kartenwert addiert zum Wert seiner Karte den der
Kobayakawa-Karte.



Der Spieler mit dem hochsten Gesamtkartenwert gewinnt die
Runde. Er erhdlt alle eingesetzten Kamons und zusatzlich
1 der urspriinglich acht Kamons in der Tischmitte.
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Passen Kdmpfen Kdmpfen Kobayakawa

In diesem Kampfbeispiel ist der niedrigste Wert eine 8.
Die Kobayakawa-Karte (7) erhéht den Gesamtwert
dieses Spielers auf 15.

Spieler, die alle Kamons verloren haben, scheiden aus.

Falls mehr als ein Spieler den hochsten Gesamtkartenwert
hat, gewinnt derjenige von ihnen, der als erster geboten hat.
Falls nur ein Spieler geboten hat, gewinnt dieser automatisch.
Dieser Spieler muss seine Karte nicht aufdecken.

Hier endet die Runde. Der Gewinner dieser Runde wird zum
Startspieler der nachsten Runde.

Die letzte Runde beginnt, sobald nur noch zwei Kamons in
der Tischmitte liegen.

® LETZTE RUNDE

Wer sich entscheidet zu kdmpfen, muss in der letzten Runde
2 Kamons bieten. Wer jedoch nur noch 1 Kamon hat, darf
sich trotzdem beteiligen und setzt nur 1 Kamon.

Der Gewinner dieses letzten Kampfes erhdlt zusatzlich zu
den gebotenen Kamons die beiden iibrigen Kamons aus der
Tischmitte.

@ SIEG

Nach der letzten Runde werden die Kamons gezahlt.
Der Spieler mit den meisten Kamons gewinnt.
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