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Matchstick Tycoon

The Matchstick Puzzle Card Game

Spielanleitung
Spielerzahl: 2-8 Spielzeit: 20 Minuten Alter: ab 8 Jahren

Die Grundregeln sind die gleichen wie beim Kartenspiel Tycoon, das auf Japanisch
auch als President oder Daifugd bekannt ist.
Aber -+ dieses Spiel ist ein ,Super-Tycoon®, bei dem man die Zahlen verandern kann!

Zum Beispiel kannst du eine 3 in eine 9 verwandeln oder eine 7
in eine 3.

Mit den Streichhdlzern, die du jedes Mal beim Passen erhaltst,
kannst du sogar ein schwaches Blatt verstérken!

Vielleicht gelingt dir dadurch sogar eine ,,Revolution®.

Aber sei vorsichtig --- wenn du zu viele Streichhélzer hortest,
koénntest du dich verbrennen!

Ein revolutiondres Kartenspiel ist geboren - es verbindet die
Spannung von Streichholzrétseln mit der Strategie von Tycoon!

Spielziel

Ziel ist es, alle Karten und Streichholzer loszuwerden!

Dieses Spiel ist ein Kartenspiel mit Regeln ahnlich wie Tycoon, bei dem
das Ziel darin besteht, alle Karten so schnell wie méglich auszuspielen.
Der Spieler, der zuerst alle seine Karten und Streichhélzer ablegt, wird
der ,Gewinner® (Agari). Das Spiel geht weiter, bis nur noch ein Spieler
Ubrig bleibt.

Der erste Gewinner erhélt den 1. Platz (Champion), danach folgen der
2., 3. usw.

Spielaufbau
Teilt die Karten gemaR der
folgenden Tabelleraus:

Die ausgeteilten Karten bilden deine Hand und missen vor den anderen
Spielern verborgen gehalten werden.
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Spieldesign: Unamu Hiduki

lllustrationen: Takuya lwamura
Entwicklung: HEY!

Anleitung: Toshi Kadota, Kamomeno Jona, HEY!
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Offizielle Website E— X-Konto

@h_e_y_team

Falls es Unstimmigkeiten mit den Spielmaterialien gibt oder Sie Fragen haben,
kontaktieren Sie uns bitte Gber die oben genannten Kanéle. Errata (Daten- oder
Regelkorrekturen) werden ebenfalls auf der offiziellen Website veroffentlicht.

English Rules Available!
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Inhalt

> Der Inhalt der Erweiterung (Karten, Stérke-Schwéache-Bogen G, H) ist auf der
Ruickseite der Anleitung aufgefhrt.

Ruckseite

Vorderseite (Zahlen)

Zahlenkarten 56 Stiick (63 mm x 88 mm)
Es gibt 14 Typen: O, 1, 2, 3(E), 4, 5, 6(9), 7, 8, A, B, C, D, F, jeweils 4
Exemplare.
Die 3 und E sowie die 6 und 9 sind austauschbar. Wenn man sie auf
den Kopf stellt, wird ,3“ zu ,E“ und ,6“ zu ,9*.
In diesem Spiel gelten auch die Buchstaben ,A“ bis ,,F* als Zahlen.
Beachten Sie, dass die Buchstaben ,b“ und ,d“ in Kleinbuchstaben

Il

Streichholzmarker
52 Stick
Stérkeanzeiger-Bogen
1 Stlick
Ubersichtskarten 8 Stick Spielanleitung
(mit Rackseiten G und H) 1 Exemplar

Spieleranzahl 2 3 4 | 5 | 6

Anzahl der 1 5 Karten

auszuteilenden Karten

Alle Karten austeilen.

Bei 5 oder 6 Spielern kann es einen Unterschied von einer Karte geben, aber das ist kein Problem.

Wenn es euch stért, kdnnt ihr die Kartenanzahl anpassen, damit alle gleich viele haben.

Verteilt die ,Streichholzmarker® und die
‘ sUbersichtskarten™: ‘

(D Jeder Spieler erhalt eine Ubersichtskarte.

@ Jeder Spieler erhalt ein Streichholz, und die
restlichen Streichhélzer werden in die Tischmitte
gelegt.

@) Legt die Seite ,F“ des Starkeanzeiger-Bogens offen in die
Tischmitte. Dies stellt die starkste Zahl dar, und die
anféngliche Reihenfolge der Starke lautet wie folgt:

,0<1 <2<+ d<E<F"“(von schwéchster zu stérkster).

% Zu Beginn sieht es so aus.

/
‘ Lasst uns bestimmen, wer. der. Geber. (Bankhalter). ist. ‘

Der Spieler, der zuletzt ein Streichholz angeziindet hat (oder der

Gewinner von Schere-Stein-Papier), wird der erste Geber.

Spielbeginn

Der Geber beginnt, und die Ziige verlaufen im Uhrzeigersinn.

Aktionen im eigenen Zug

Es sind Handkarten vorhanden

Karten ausspielen
oder

Passen

Keine Handkarten mehr, aber Streichhélzer vorhanden

Ein Streichholz zurliickgeben



Karten ausspielen

Erster Zug des Gebers

Du kannst gleichzeitig eine bis fiinf Karten mit derselben
Stéarke ausspielen (siehe Abbildung unten).

Wenn du funf Karten auf einmal ausspielst, kommt es zu
einer ,Revolution“ (siehe spater).

Folgende Ziige

In den folgenden Zugen musst du die gleiche Anzahl an Karten
ausspielen wie der Geber zuvor, und die Kombination muss
hoéhere Zahlen haben als die zuvor gespielten Karten.

Beispiel:

OK OK

@

Eine StraBe (Run) dérf nicht géépielt Wérden.

@ —

Eine abweichende Anzahl an Karten darf nicht gespielt werden.

Wenn du nach dem Ausspielen von Karten keine Handkarten und keine

Streichholzer mehr hast, hast du ,Agari“ erreicht (siehe Riickseite der Anleitung).

Passen

Wenn du keine Karte spielen kannst oder nicht spielen willst,
musst du passen und ein Streichholz aus der Tischmitte nehmen.
Wenn du nach einem Pass wieder an der Reihe bist, kannst du
entweder eine Karte spielen oder erneut passen.

(Dies wird ,Soft Pass® genannt.)

Es ist nicht erlaubt, darauf zu verzichten, ein Streichholz zu nehmen.
Beim ersten Zug des Gebers darf nicht gepasst werden.

Wenn alle Spieler auBer dem letzten, der eine Karte ausgespielt
hat, passen, werden die bisher gespielten Karten abgerdumt (legt
sie an den Rand des Tisches), und der letzte Spieler, der eine
Karte ausgespielt hat, wird der nachste Geber.
Alle auf den Karten liegenden Streichhélzer werden in die
Tischmitte zuruckgelegt.
Falls nicht genltigend Streichholzer
vorhanden sind, konnen Chips oder
ahnliche Gegenstéande als Ersatz
verwendet werden.
Wenn du die starkste Karte F (oder wéhrend einer Revolution die 0)
ausspielst, missen alle anderen Spieler passen.

Nachdem jeder ein Streichholz erhalten hat, werden die Karten
abgerdaumt und der nachste Zug beginnt.

Ein Streichholz zurlickgeben
Ein Streichholz wird zurtickgegeben.
Wenn du nach dem Ausgeben von Streichhélzern keine mehr hast,
hast du ,Agari“ erreicht (siehe Riickseite der Anleitung).

Kartenstarke

Zu Beginn des Spiels ist
,0“ die schwéchste Karte
und ,F“ die starkste.
Wenn eine ,Revolution®
(siehe spater) eintritt,
wird die Reihenfolge der
Kartenstérke sofort
umgekehrt.

Kartendnderungen

Beim Ausspielen einer Karte kannst du sie entweder auf
den Kopf stellen oder beliebig viele Streichhdlzer
darauflegen, um ihre Zahl zu verandern.

Bei ,3“ und ,E“ sowie bei ,6“ und ,9“ musst du beim
Ausspielen die gewahlte Zahl ansagen.

Die Zahl muss dem Format auf der Ubersichtskarte
entsprechen.

Die Zahl der Karte kann verédndert werden!

iis:

Lege 2 Streichholzer auf die 4-Karte, um sie in eine 9 zu verwandeln!

Beispiel:

MR

Das Umdrehen der Karte ist erlaubt.

-3 e

Umdrehen und Ablegen der Karte ist erlaubt.  Das Stapeln von Karten ist nicht erlaubt.

Revolution

Eine Revolution tritt ein, wenn du funf Karten auf einmal ausspielst.

Du kannst bis zu finf Karten ausspielen. .
P [ Revolution!! y

—

Die Reihenfolge der
Kartenstérke wird
umgekehrt!

=]

Wenn du funf Karten mit derselben Zahl (z. B. 8 8 8 8 8) auf einmal
ausspielst, tritt eine ,Revolution ein.

Die Reihenfolge der Kartenstéarke wird sofort umgekehrt.

Drehe den ,Stéarkeanzeiger-Bogen* um.

=

Umdrehen.
Stark < Schwach
01 23 45 67 8 9 ABCDEF

Danach kann ein anderer Spieler, der funf Karten geméaB der neuen Reihenfolge
der Kartenstarke auf einmal ausspielt, erneut eine ,Revolution® auslésen, wodurch

sich die Stéarke wieder umkehrt (,Revolutions-Ruckkehr*).

Beispiel 1: Wenn eine ,,Revolution® mit einer 8 ausgelést wird, kann der néchste
Spieler mit den Zahlen von O bis 7 eine weitere Revolution beginnen.

Beispiel 2: Wenn eine ,Revolution® mit einer 8 ausgeldst wird, kann sie
anschlieBend mit einer 3, dann einem A und schlieBlich einer 9 fortgesetzt

werden. Mehrere ,Revolutionen kénnen aufeinander folgen.

Fortsetzung auf der Rickseite (Gewinner und Spielende) »



Sieg (Agari) und Spielende

Du gewinnst (Agari), wenn du O Karten und O Streichhélzer hast!
Wenn du noch Streichhélzer hast, kannst du in deinem Zug ein
Streichholz zurtickgeben.

Der Spieler, der 0 Karten und O Streichhélzer hat, wird zum ,Agari®
(Gewinner).

Hat ein Spieler jedoch O Karten, aber noch Streichhélzer brig, gilt er nicht als
LAgari®. In seinem Zug muss er jeweils ein Streichholz zurtickgeben. Sobald alle

Streichhélzer zuriickgegeben sind und er O Streichhélzer hat, wird er ,,Agari®.

Das Spiel endet, wenn alle Spieler bis auf einen ,,Agari“ geworden sind.

Sondersituationen

Wenn du alle deine Karten ausspielst, wahrend du noch Streichhélzer
hast, und alle anderen Spieler passen, werden die bisher gespielten
Karten abgerdumt (beiseitegelegt), und du wirst der nachste Geber.

Alle auf den Karten liegenden Streichhélzer werden in die Tischmitte
zurtickgelegt.

Beispiel fur 3 Spieler

@

Keine Karten mehr!]

Spieleifi\ / / < Verbleibende Streichholzer

® 4 Passen ]

Shleler I « / Ein Streichholz nehmen

Passen ]

I I « /Ein Streichholz nehmen

In diesem Fall, wenn der Geber in seinem ersten Zug keine Karten mehr
hat, treten folgende Aktionen ein:

1.Der Geber gibt ein Streichholz zurtick.

2.Der nachste Spieler (in diesem Fall Spieler B) wird der neue Geber.

Danach verlauft das Spiel wie gewohnt.

Regeln, die leicht vergessen oder falsch gespielt werden
____________________________________________________________________________|

* Wenn die starkste Karte, F (oder wahrend einer Revolution die 0),
gespielt wird, mussen alle anderen Spieler passen. Nachdem jeder ein
Streichholz erhalten hat, werden die Karten abgerdumt.

* Der Geber darf in seinem ersten Zug nicht passen.
* Beim Passen ist es nicht erlaubt, kein Streichholz zu nehmen.

* Wenn nicht genligend Streichhdlzer vorhanden sind, kénnen Chips
oder andere Gegenstande als Ersatz dienen.

“

* Dies ist ein ,Soft Pass

* Karten dirfen nicht in Sequenzen wie ,,2, 3, 4 “ oder ,9, A, B, C ©
ausgespielt werden (keine StraBen).

“

* Es gibt keine Sonderregeln wie ,8 Cut “ oder ,Fall von der Wiirde ©,
die im Daifugd ublich sind (auBer der Revolution).

* Zahlen wie -1, L, P usw., die es in diesem Spiel nicht gibt, durfen nicht
gebildet werden.

* Karten durfen nicht als ,b “oder ,,Q “fur 6 oder 9 ausgespielt werden.
Sie mussen gemaB der Ubersichtskarte gespielt werden.

* Eine Revolution tritt ein, wenn funf Karten gleichzeitig ausgespielt
werden (nicht vier).

* Es durfen nicht sechs oder mehr Karten auf einmal ausgespielt werden.

* In diesem Spiel darfst du z. B. nicht 2-5 Karten spielen, wenn eine
Karte gespielt wurde, oder 4-5 Karten, wenn 3 Karten gespielt wurden.
Du musst immer die Anzahl der vom Geber gespielten Karten befolgen.

* Du darfst deine Handkarten frei neu anordnen.

* Wenn eine Revolution eintritt, drehe den Stérkeanzeiger-Bogen um.
Beispiel: Wenn eine Revolution mit funf 8ern passiert, kann eine ,Revo-
lutions-Ruickkehr “ mit funf Karten von O bis 7 erfolgen.

Tipps
|
* Aus der 2 lasst sich keine andere Zahl bilden; die einzige Zahl, die aus
einer 2 erzeugt werden kann, ist die 8. Sie ist vermutlich die am schwer-
sten zu nutzende Zahl.

* Aus der 7 kann kein F werden.
* Die einzige Zahl, die zu F werden kann, ist die 1.

* Die Ubersichtskarte dient zugleich als Ablage fiir Streichhélzer. Bitte
legt die genommenen Streichhélzer auf eure Ubersichtskarte.

Botschaft des Entwicklers

* Dieses Spiel kann sogar mit 7-8 Spielern gespielt werden! Da euch
dabei mdglicherweise die Streichhélzer ausgehen, ersetzt sie bitte durch
andere Gegenstéande.

* Fuhlt euch frei, die Regeln zu &ndern - zum Beispiel, dass eine Revolu-
tion schon mit 4 Karten eintritt - und probiert verschiedene Varianten
aus!

* Fur ein anderes Spielerlebnis kénnt ihr die separat erhaltlichen Karten
der ersten Erweiterung - ,G, H, = (Equals) und Blank (WeiB) “ - ins Spiel
mischen oder austauschen. Die Empfehlung des Autors ist, 2 G-Karten
und 2 H-Karten hinzuzufiigen, sodass ihr insgesamt 60 Karten habt.
Probiert es aus, sobald ihr mit dem Grundspiel vertraut seid!

* Mit allen 16 Karten und 7-8 Spielern entsteht eine chaotische, lustige
Atmosphére - ein ganz besonderes Erlebnis (lacht)!

* Ein groBes Dankeschon an alle, die beim Playtesting geholfen haben!
Dank euch konnten wir etwas GroBartiges erschaffen.



Vorstellung friherer Werke

Sold Out
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SEVEN KNIGHTS BEWITCHED

O ol i L ——
T A k. iR (XL x EREM LIS L IEISRRE
Spieldesign: Unamu Hiduki Spieldesign: Kamomeno Jona
Spielerzahl: 2-8 Spielerzahl: 3-8
Spielzeit: ab 10 Minuten Spielzeit: 10 Minuten X 3 Runden
Empfohlenes Alter: ab 6 Jahren Empfohlenes Alter: ab 9 Jahren
Sold Out
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Spieldesign: Unamu Hiduki Spieldesign: Toshi Kadota
Spielerzahl: 2-6 Spielerzahl: 1-4
Spielzeit: 20-30 Minuten Spielzeit: 20-30 Minuten

Empfohlenes Alter: ab 7 Jahren Empfohlenes Alter: ab 10 Jahren
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