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Ein fruchtiges Wiirfelspiel fiir 1-5 Personen
ab 8 Jahren von Jules Messaud

Anleitung

In Miams lasst ihr die Wiirfel rollen, um die leckersten
ObstspieRe zu erstellen. Dafiir erhaltet ihr Herzen und Sterne.
Mit den Sternen konnt ihr Boostkarten kaufen, die euch wertvolle
Vorteile bringen. Wer bei Spielende die meisten Herzen (sowie
gegebenenfalls iibrige Sterne) hat, gewinnt!
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Spielmaterial

~—— 1 Block mit 100 Spielzetteln N 1 Marktplan ————

. J . J/

——— 42 Boostkarten N - 54 Sternpldttchen ———
(21x Wert 1, 18x Wert 3, 15x Wert 10)

J . J/

12 Neu- 12 Roter-
Wiirfeln- Wiirfel-
Pldttchen Pldttchen

1 Solo- —
spieltafel

Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitatsprodukt gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt
oder ein anderer Anlass zur Reklamation besteht, wende dich bitte an uns:

www.pegasus.de/ersatzteilservice
Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel.
Dein Pegasus Spiele Team



Spielvorbereitung

A Nehmtalle jeweils B Legtden Marktplanin
1 Spielzettel. die Mitte der Spielflache.

Legt die Stern-,

die Neu-Wiirfeln- und
die Roter-Wiirfel-
Plattchen als Vorrat
neben dem Marktplan
bereit.

Wabhlt eine Startperson.
Diese kreist zur Erinne-
(@ Mischt alle Boostkarten ) rung das (D-Feld auf

und legt sie als verdeck- ihrem Zettel ein.

ten Stapel auf den ent-

sprechenden Platz auf

dem Marktplan. Zieht fiir

jeden leeren Platz darun-

ter je 1 Karte vom Stapel Hinweis: |hr benétigt zusdtzlich

und legt sie offen auf den fiir jede Person 1 Stift.

jeweiligen Platz.

ines Aufholfelder 4
e
ufbau
ASP'\e\ze“e‘s /h —— ©-Feld
angekreuzt
eingekreist
~ Bonus

Herzleiste ————— \ Endfeld einer Reihe



Spielablauf

Das Spiel verlauft tber mehrere
Runden, in denen ihrim Uhrzeiger-
sinn nacheinander jeweils 1 Zug aus-
fuihrt. Die Startperson beginnt.

Ein Zug besteht aus 3 aufeinander-
folgenden Phasen:

1. WURFELN
Wirf alle 5 weillen Wiirfel und
versuche, den bestmoglichen
Obstspiel? (= Wiirfelkombination)
zu erstellen.

2. WERTEN
Werte dein Wurfergebnis und
erhalte Herzen Q und ggf. einen
Bonus je nach Spief3, den du
erstellt hast.

3. KAUFEN
Kaufe 1 Boostkarte, um wertvolle
Effekte fiir deine nachsten Ziige zu
erhalten.

AnschlieBend ist die nachste Person
im Uhrzeigersinn am Zug.

Das Spiel endet nach der Runde, in
der eine Person alle 50 Herzen Q auf
ihrer Herzleiste ausgefiillt hat.

1. WURFELN

Wirf alle 5 weiBen Wiirfel und versuche,
1 der 6 moglichen Obstspielie zu erstellen:

€10

Zweierpasch: 2 gleiche Friichte

£

Dreierpasch: 3 gleiche Friichte

Hlelo, ol

Full-House: 3 gleiche Friichte
und 2 andere gleiche Friichte

il

Viererpasch: 4 gleiche Friichte

39,89, 0, 0,

StraBe: 5 unterschiedliche Friichte

eddddd

Miams: 5 gleiche Friichte

Du darfst in deinem Zug 1 Mal neu wiirfeln
und zwar so viele Wiirfel, wie du mochtest.
Lege die Wiirfel, die du behalten willst vor-
her zur Seite.

Die Wiirfelseiten mit den Kreuzen X tragen
nichts zu den Obstspiefien bei. Wenn du
neu wiirfelst, darfst du sie (wie alle anderen
Wiirfelseiten) erneut werfen.

Spétestens nach deinem 2. Wurf steht dein
Wurfergebnis fest, das du werten musst.



2. WERTEN

Reihe des spiefes =

n ekreuzt) in der
er: Dreierpasch.

- weder eingekreist noch ang
den du mit deinem \Nurfergebn'\s erstellt hast. Hi
Erhalte ggf.den
Bonus, der ur\terha\b
des e'\ngekre'\sten

b 9 Felds abgeb'\\det'\st.
Hier: 1 Roter«VVu’rfe(—

OOO plgttchen.

= Wichtig: DU markierst
nie das gndfeld einer

\eiste
Reihe! Hast du zuvor
pereits alle Felder
dieser Reihe einge”
kreist bZW- ange-
kreuzt, erhaltst du
fur jeden weiteren
dieser spiefse SO

Hier: 3 Herzen.
viele Herzen,w'\e

das Enc\fe\d der

deiner Herz
,wie durch

den Wertin dem
e'mgekre'\sten Fe
angegeben.

Reihe angibt.

Wichtig: Fiir j
rtﬂﬂssen alle al::es Kreuz indeinem
linke licgende, urmar (nicht du!) das Wurfergebnis
Spieles ihrer\,/v nmarkierte Feld in de am_WeiteSten
ahl ankreuzen. Sie erh;ﬁz'hz afines
n dafiir keine

Herzen, ab

) ) er ggf d

Hier: 3 Ste en Bonus, d

. rne. ,derdort ab .
gebildet ist




Neu-Wiirfeln-
Plattchen

In deiner Wiirfeln-
Phase darfst du
Neu-Wiirfeln-
Plattchen in den

Vorrat zurticklegen,
um jeweils 1 weiteres
Mal neu zu wiirfeln
(so viele Wurfel, wie
du mochtest).

Es gibt 3 Arten von Boni:

* kXX

Sternplattchen

In deiner Kaufen-Phase (siehe
ndchste Seite) darfst du Sterne
in den Vorrat zuriicklegen, um
1 Boostkarte zu kaufen. (lhr
diirft Sternplattchen jederzeit
mit dem Vorrat wechseln.)

Bei Spielende ist jeder Stern,
den du nicht ausgegeben hast,
1 Punkt wert.

&  Wichtig: Du erhltst
% % 3 Sterne, sobald du in
jeder Reihe das 1. Feld

(= die komplette 1. Spalte) einge-

kreist oder angekreuzt hast.

Marshmallow

©)

Roter-Wiirfel
Pldattchen

Zu Beginn deiner
Wiirfeln-Phase darfst
du 1 Roter-Wiirfel-
Plattchen in den Vorrat
zurticklegen, um zusatz-
lich den roten Wiirfel
mitzuwerfen.

Auf dem roten Wiirfel
gibt es stattder -Seite
eine Marshmallow

©-Seite.

Die Marshmallow # -Seite ist ein Joker und zahlt als Frucht deiner

Wahl.

Ergdnzungen:

« Wahrend deiner Werten-Phase darfst du maximal 1 Obstspield werten. Falls du mit
deinem Wurfergebnis mehrere Spiele werten kdnntest, wéhle 1 davon.

« Hast du bereits alle Herzen O auf deiner Herzleiste ausgefiillt,
erhaltst du 1 Stern % fiir jedes Herz Q, das du zusatzlich aus-

flllen wiirdest.

« Kannst du mit deinem Wurfergebnis gar keinen Obstspiefl
werten, darfst du stattdessen 1 leeres Aufholfeld ausfiillen
(falls noch vorhanden). Nimm dir dafiir den Bonus, der
unterhalb des Felds abgebildet ist.

@@
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den Sieg.

3. KAUFEN

Wichtig: Du darfst maximal 1 Boostkarte pro Zug kaufen.
Du musst aber keine Karte kaufen.

> Zahle die Kosten (0 bis 3 Sterne), die neben der Karte

abgebildet sind, die du kaufen mochtest. Du darfst auch
die oberste Karte vom Stapel fiir 3 Sterne kaufen. Die
Karte ganz unten auf dem Marktplan ist immer kosten-
los - nimmst du sie, zahlt das trotzdem als Kauf.

Lege die gekaufte Karte offen vor dir ab. Du darfst ihren
Effekt ab deinem nachsten Zug nutzen.

Schiebe ggf. alle offenen Karten, die oberhalb der

gekauften Karte liegen, um 1 Platz nach unten. Ziehe
anschlieend 1 Karte vom Stapel und lege sie offen auf
den leeren Platz direkt unterhalb des Stapels.

Es gibt 3 Arten von Boostkarten:

Permanent-Karten haben einen andauernden
Effekt bis zum Spielende.

Einmal-Karten [ darfst du in deiner Wiirfeln-
Phase abwerfen, um ihren Effekt einmalig zu
nutzen.

Werten-Karten haben ebenfalls einen andau-

ernden Effekt, der aber immer nur am Ende deiner
Werten-Phase ausgelost wird.

Spielende

Sobald eine Person alle 50 Herzen Q ihrer Herzleiste
ausgefillt hat, spielt ihr noch die aktuelle Runde zu
Ende (die Person rechts von der Startperson hat den
letzten Zug). Anschliefend endet das Spiel.

Ermittelt nun alle eure jeweilige Gesamtpunktzahl,
indem ihr die Anzahl eurer ausgefiillten Herzen QO und
die Sterne {7 auf euren Sternplattchen zusammenzahilt.

Die Person mit der hochsten Gesamtpunktzahl gewinnt.
Bei Gleichstand teilen sich die daran beteiligten Personen



Solospiel

Im Solospiel spielst du gegen eine virtuelle Gegnerin: Katharina die Immerhungrige.
Es gibt 3 Schwierigkeitsgrade, sodass du auswahlen kannst, wie stark sie ist.
Bist du bereit fiir diese Herausforderung?

Spielvorbereitung

Nimm je 1 Spielzettel fiir dich und
Katharina die Immerhungrige,
auch die KI genannt. Lege die
Solospieltafel bereit.

Die Kl beginnt. Kreise das ()-Feld
aufihrem Spielzettel ein.

Bereite den Zettel der Kl je nach
Schwierigkeitsgrad wie folgt vor:

« Snackpause: Keine Anderungen.

» Mittagessen: Kreuze jeweils die 2 am wei-
testen links liegenden, unmarkierten Felder
in jeder ihrer Reihen an.

» Festmahl: Kreuze jeweils die 4 am
weitesten links liegenden, unmarkierten
Felder in jeder ihrer Reihen an.

Wichtig: Ignoriere dabei eventuelle Boni fiir
die angekreuzten Felder.

Spielablauf

1.KI-Zug

Wirf fiir die KI nur den roten Wiirfel. Die Solo-
spieltafel gibt an, welchen ObstspieR sie
dadurch wertet. Kreise das am weitesten links
liegende, unmarkierte Feld in der Reihe dieses
SpieRes ein und fiille so viele Herzen Q auf
ihrer Herzleiste aus, wie in dem eingekreisten
Feld angegeben.

Die Kl erhalt wahrend des Spiels die Boni fiir
das Einkreisen und Ankreuzen von Feldern auf
ihrem Zettel.

Lege die Sternplattchen, die die KI
~ erhalt, vor ihrem Zettel ab. Sie wer-
den bei Spielende als Punkte gezahlt.

Lege die Roter-Wiirfel- und die Neu-

Wiirfeln-Plattchen sofort wieder

zurlick in den Vorrat. Fiir jedes so
abgeworfene Plattchen kreuzt du
fiir die Kl das am weitesten links
liegende, unmarkierte Feld ihrer
am wenigsten fortgeschrittenen
Reihe an (bei Gleichstand in der
obersten davon).

®/@®->%

In der Werten-Phase der Kl spielst
du so, als hatte die Kl auch 1 Kreuz
X gewiirfelt. Kreuze also immer

1 Feld nach den gewohnten
Regeln bei dir an.

Die Kl spielt keine Kaufen-Phase.

2. Dein Zug
Fiihre deinen Spielzug wie gewohnt durch.

In deiner Werten-Phase kreuzt du bei der
Kl fiir jedes deiner gewiirfelten Kreuze X
das am weitesten links liegende, unmar-
kierte Feld ihrer am wenigsten fortge-
schrittenen Reihe an (bei Gleichstand in
der obersten davon).

Spielende

Ermittle deine Gesamtpunktzahl und die
der Kl wie gewohnt.

Du gewinnst, wenn deine Gesamtpunkt-

zahl hoher ist als die von Katharina der
Immerhungrigen.




