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SPIELIDEE UND ZIEL

Wiirfle, um Kaija ™ oder Mecha@zu rufen, und nimm dir die
passenden Karten.

* 63 Karten (53 Kaijd, 6 Mecha,
4 Spielhilfen)
* 2 Wiirfel
* 12 Plattchen (6 Pasch, 6 Wunden)
* 1 Kartenhalter
* Diese Spielanleitung

Spiele diese Karten, um ihre Effekte zu nutzen, oder behalte sie
auf deiner Hand, um am Ende des Spiels mehr Punkte zu bekommen.
Wer die meisten Punkte hat, gewinnt.

O Kaiji (1%%X) sind fremdartige Kreaturen und Riesenmonster.
@ Mecha (X7) sind gepanzerte Roboter, meistens in Menschengestalt.

Kaija-Karten Mecha-Karten
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Das Beispiel zeigt eine Partie zu dritt.

[ Legt den Kartenhalter auf den Tisch.
E3 Nehmt euch je 1 Spielhilfe.

EJ Legt die 6 Mecha-Karten offen aus. Legt anschlieBend
die passenden Pasch-Plattchen unten auf die Karten.

B Haltet die Wunden-Pléttchen griffbereit.

B Benutzt die Spielschachtel als Wiirfelteller.




B Mischt die Kaiji-Karten und legt sie als Stapel verdeckt
auf eine Seite des Kartenhalters.
Die andere Seite kénnt ihr spdter als Ablage verwenden.

Beim Spiel zu zweit: Sortiert von allen Kaija-Karten mit
den Werten 1 bis 8 jeweils 2 Stiick aus (insgesamt 16 Karten).
Ihr braucht sie nicht.

EA Zieht die obersten 8 Karten vom Stapel und legt sie offen
in der Mitte des Tisches aus.

) Zieht jeweils eure Starthand: Nimm dazu die oberste Karte
des Stapels und lege sie offen vor dich. Wiederhole dies
so lange, bis die Karten vor dir einen Gesamtwert von
mindestens 10 haben. Nimm anschlieBend alle diese Karten
auf deine Hand und halte sie vor den anderen geheim.

-
E Beispiel: Du ziehst eine 5er-Karte, dann eine 2er-Karte

1 und danach eine 8er-Karte. Damit hast du die 10 berschritten.
i Du beginnst das Spiel also mit 3 Handkarten: einer 2er,

1 einer Ser und einer 8er.

w

Sobald ihr alle eure Starthand gezogen habt, kann
das Spiel beginnen.




r

SPIELABLAUF

Der oder die Jiingste beginnt. Dann geht es
im Uhrzeigersinn weiter, bis das Spiel endet.

| 3. KARTEN AUF DIE HAND NEWMEN |

Wer am Zug ist, macht Folgendes der Reihe nach: Je nachdem, was du gewiirfelt hast, kannst du Karten
aus der Mitte des Tisches nehmen. Entscheide dich

1. WORFELN fiir eine der folgenden Optionen:

@ Nimm 1 Karte, die der Summe beider

’ 2. KARTEN SPIELEN ‘ Wiirfelergebnisse entspricht.
® Nimm 1 Karte, die der Differenz beider
Du darfst 1 oder mehrere Karten von deiner Hand Wiirfelergebnisse entspricht.

spielen, um ihren Effekt zu nutzen.
Wenn du eine Karte spielen willst, lege sie offen ab
und wende ihren Effekt an (mehr dazu auf Seite 8).

® Nimm 1 oder 2 Karten, die genau einem bzw.
beiden Wiirfelergebnissen entsprechen.

® Tu nichts, falls es keine passenden Karten gibt.

| 4. ZUG REENDEN |

Falls nétig, decke Karten vom Stapel auf, bis wieder
8 Karten in der Mitte des Tisches liegen.
Die Person links von dir kommt an die Reihe.




Zugbeispiel

Du wiirfelst eine 1 und eine 3.

Mit diesem neuen Wurf kannst du entweder die 7er-Karte
(6+1), die 5er-Karte (6-1) oder eine 1er-Karte und die
6er-Karte nehmen. Du entscheidest dich fiir die 7er-Karte.

2

Bevor du Karten aus der Mitte des Tisches nimmst, spielst
du eine 2er-Karte von deiner Hand, um neu zu wiirfeln.
Dieses Mal ist es eine 1 und eine 6.

J

Zu guter Letzt deckst du die oberste Karte des Stapels auf
und legst sie in die Mitte des Tisches, damit dort wieder

8 Karten liegen. Dein Zug ist jetzt vorbei.
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Wenn du zwei gleiche Zahlen wiirfelst, hast du zwei
weitere Optionen:

@ Falls der passende Mecha auf dem Tisch liegt, kannst du
ihn auf deine Hand nehmen.

@ Falls der passende Mecha auf der Hand einer anderen
Person ist, kannst du versuchen, ihn zu stehlen, indem
du eine zufdllige Karte von der Hand dieser Person ziehst.
Decke die gestohlene Karte auf und nimm sie auf deine Hand
(auch wenn es nicht der passende Mecha ist).

PASCH-PLATTCHEN
————

Pasch-Plattchen zeigen an, wer welchen Mecha auf der Hand hat. &
Immer wenn du einen Mecha nimmst (sei es vom Tisch oder
von der Hand einer anderen Person), lege das passende
Pasch-Plattchen gut sichtbar vor dich.

(6]



ENDE DES SPIELS

Das Ende des Spiels wird eingeldutet, sobald die
letzte Karte vom Stapel gezogen wird. Dann haben
alle noch einen letzten Zug, ehe gewertet wird.
Folgendes gibt Punkte:

@ Die Werte der Kaiju-Karten auf deiner Hand.

@ 15 Punkte pro Mecha auf deiner Hand (wie auf
der Riickseite der Pasch-Plattchen angegeben).

® Bonuspunkte und Abziige durch Effekte
(siehe Seite 8).

Wer die meisten Punkte hat, gewinnt.

Bei Gleichstand gewinnt, wer weniger Karten (Kaijd
und Mecha) hat. Herrscht immer noch Gleichstand,
wird der Sieg geteilt.
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Beispiel: Du erhdltst 39 Punkte fiir deine Kaiji und 15 Punkte
fiir deinen Mecha. AufSerdem bekommst du durch Effekte

15 Bonuspunkte und 3 Punkte Abzug. Deine Gesamtwertung
ist also 66 Punkte (39+15+12).
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Wirf 1 oder 2 Wiirfel neu.

Stiehl 1 zufdllige Karte von der Hand einer anderen
Person. Decke sie auf und nimm sie anschlieRend
auf deine Hand.

Ziehe die oberste Karte des Stapels und nimm sie
auf deine Hand, ohne sie dabei aufzudecken.

Spiele diese Karte jederzeit und neutralisiere
damit den Effekt einer beliebigen Karte,
die eine andere Person gerade gespielt hat.

Drehe 1 Wiirfel auf ein Ergebnis deiner Wahl.

Wabhle einen der anderen 5 Spieleffekte
und wende ihn an.

Es gibt zwei Arten von Kaiju-Effekten: Spieleffekte (die eintreten, wenn du die Karte spielst)
und Automatische Effekte.

SPIELEFFEKTE AUTOMATISCHE EFFEKTE

Am Ende des Spiels erhdlt die Person

(oder Personen) mit den meisten 1er-Karten
15 Bonuspunkte. Um das anzuzeigen, dreht
sie ihre Spielhilfe um.

Wenn du von einer anderen Person eine 3er-Karte
stiehlst, lege sie ab und lege anschlieRend

ein Wunden-Pldttchen vor dich. Es gibt dir am
Ende des Spiels 3 Punkte Abzug.

Wenn du eine 8er-Karte aus der Mitte des
Tisches nimmst, erhaltst du auch alle anderen
8er-Karten, die in der Mitte des Tisches liegen.






