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Ein Sammel- und Aktionsspiel
fiir 2-4 Spieler von 6-12 Jahren.

Autor: Christian Beiersdorf

Inhalt: 36 Kartchen
1 achtseitiger Wiirfel

Vorbereitung

Lést die Kértchen vorsichtig aus der Stanztafel. Die
Kartchen werden verdeckt gemischt und mit der
Bildseite nach unten auf dem Tisch ausgebreitet.
Wer von euch die héchste Zahl wirfelt, beginnt.

Ziel ist es

moglichst viele Digimon-Teams zu je 4 Kartchen zu
sammeln, Ein 4er-Team besteht aus einem Kid und
dem jeweils passenden In-Training Digimon, Rookie
Digimon und Champion Digimon.
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Spielende

Es wird solange gespielt, bis kein Kértchen mehr in
der Tischmitte ist. Dabei kann es passieren, dass
keine Kids mehr da sind, cbwohl du ein neues Team
anfangen misstest. In diesem Fall musst du ausset-
zen.

Jetzt wird abgerechnet: ein vollsténdiges aktives
4er-Team zahlt 5 Punkte, jedes weitere nicht deakti-
vierte Digimon-Teammitglied zahlt 1 Punkt. Evil
Digimons zéihlen 2 Punkte. Wer die meisten Punkte
hat, gewinnt das Spiel.
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Spielverlauf

Wer an der Reihe ist, dreht eines der Kartchen um,
so dass alle es sehen kdnnen. Passt das Kértchen,
darfst du es behalten und offen vor dir ablegen.
Passt es nicht, drehst du es wieder um.
AnschlieBend ist der nachste Spieler an der Reihe.

Zu Beginn musst du als erstes eines der Kids fin-
den. Hast du alle 4 Kartchen eines Teams komplett,
darfst du ein neues Team anfangen.

Das Duell beginnt, wenn du ein Kértchen mit einem
Evil Digimon aufdeckst. Wirf das Kartchen einem
beliebigen Mitspieler zu. Dann macht ihr ein
Wirfelduell. Als Angreifer wirfelst du zuerst. Die
héhere Zahl gewinnt.

Gewinnst du als Angreifer, muss dein Mitspieler ein
Digimon seines noch nicht kompletten Teams
umdrehen und somit deaktivieren. Du selbst darfst
ein eigenes deaktiviertes Digimon (wenn du eines
hast) wieder aktivieren, indem du es wieder mit der
Bildseite nach oben umdrehst, Zusatzlich bekommst
du das Evil Digimon als spateren Gewinnpunkt.

Verlierst du als Angreifer, kann
dein Mitspieler eines seiner
deaktivierten Digimons wieder
aktivieren und bekommt das Evil
Digimon als Gewinnpunkt. Dir
selbst passiert nichts.




