ANLEITUNG




Ein Spiel von Alexandre Aguilar & Julian Messaud
fur 3 bis 6 Personen ab 10 Jahren.

UBERBLICK und ZIEL

Moustache (gesprochen: Mus-tasch; Franzésisch fir Schnurrbart) ist ein Stich-
spiel, das ihr in Teams spielt. Die Regeln entwickeln sich im Spielverlauf:
In jeder Runde bestimmt ihr zufdllig, wer in welchem Team ist und welche
Regel neu hinzukommt. Wer nach 4 Runden die meisten Punkte hat, gewinnt!

Was ist ein STICHSPIEL?

In einem Stichspiel spielt ihr reihum 1 Karte von eurer Hand offen in die
Tischmitte. Wer die starkste Karte gespielt hat, gewinnt den Stich und
bekommt alle Karten, die in die Mitte gespielt wurden.

SPIELMATERIAL

0O 47 Spielkarten
44 Zahlenkarten von 0 bis 10
(in , Pink, und Blav) sowie

3 Jokerkarten (Einhorn, Affe und Taube)
O 6 Teamkarten
O 6 Ubersichtskarten

© 16 Regelkarten, aufgeteilt
in 2 Stapel (WeiB und Schwarz)

O 12 Pokale (3 Pokale pro Runde)



VORBEREITUNG

o Zieht 4 zufdllige Regelkarten fir diese Partie: 2 weiBe und
2 schwarze. Legt diese 4 Karten verdeckt in einer Reihe aus, erst

die weiBen, daneben die schwarzen. Sie werden im Verlauf der
Spielrunden aufgedeckt.

Ist das eure erste Partie? Dann entlernt zuvor die
Regelkarten mit dem w-Symbol. Figt sie nach ein

paar Partien hinzv. wenn ihr mit dem Spiel vertraut seid

9 Sortiert die Pokale nach

den rdmischen Zahlen

auf  ihrer  Rickseite
(1, 11, 1, V). Legt sie
dann wie abgebildet
Uber den 4 Regelkarten aus.

e Nehmt euch jeweils 1 Ubersichiskarte.

So sole es aussehen.
wenn ihr 2u viert spielt



© EINE RUNDE VORBEREITEN

@ Deckt die am weitesten links liegende verdeckte Regelkarte auf. Inmer
wenn eine Regelkarte aufgedeckt wird, gilt ihre Regel bis zum Ende
der Partie. Auf diese Weise kommt in jeder Runde eine neue Regel zu
den bestehenden hinzu.

@ Nehmt diejenigen Teamkarten, die auf -

der Rickseite der Ubersichtskarten fir e s | s
eure Personenzahl abgebildet sind. ' 12 (10 8 | 7
Mischt sie und zieht jeweils 1 Teamkarte.
Deckt sie gleichzeitig auf. Sie zeigen, v s BEE

wer in dieser Runde in welchem Team ist.

@ Mischt alle Zahlenkarten (ohne Joker) zu einem verdeckten Stapel.
Teilt so viele Karten an jede Person aus, wie auf der Rickseite der
Ubersichiskarten fir eure Personenzahl angegeben ist. Legt den
restlichen Stapel beiseite. Hiweis: Hallet eure Handkarten verdeckt ihr durft
ichts iiber eure Handkarten verraten. auch nicht euren Teammilgledern e

SONDERFALLE BEl 3 ODER 5 PERSONEN

Wenn ihr die Karten austeilt, erhélt das kleinere Team als
Ausgleich Jokerkarten (die weiter hinten erklcrt werden): B
» Bei 3 Personen: Wer alleine spielt, erhélt 9 Zahlenkarten und
alle 3 Jokerkarten.
® Bei 5 Personen: Die beiden Personen im kleineren Team erhalten
jeweils 7 Zahlenkarten und 1 zuféllige Jokerkarte (natirlich ohne zu
wissen, welchen Joker die jeweils andere Person erhalten hat!).

© ABLAUF EINER RUNDE

Ihr spielt so viele Stiche, bis ihr alle eure Handkarten gespielt habt.

Wer die Teamkarte mit der Krone hat, beginnt den ersten
Stich der Runde.




© ABLAVUF EINES STICHS

@ Wer den Stich beginnt, spielt 1 Karte offen vor sich in die
Mitte. Die Farbe dieser Karte ist die Bedienfarbe. Alle
anderen spielen reihum jeweils 1 Karte derselben Farbe, falls méglich.
Nur wer keine einzige Karte der Bedienfarbe hat (und nur dannl),
darf eine Karte einer beliebigen anderen Farbe spielen.

@ Sobald ihr alle jeweils 1 Karte gespielt habt, wertet ihr den Stich aus.
Die starkste Karte gewinnt den Stich. Wer diese Karte gespielt hat,
nimmt alle gespielten Karte aus der Mitte und legt sie verdeckt vor sich.

Die stdrkste Karte wird erst nach Farbe, dann nach Zahl bestimmt:

Die GRUNEN Karten sind die schwéchsten, gefolgt von den PINKEN Karten,
dann folgen die ORANGEN Karten und schlieBlich die BLAUEN (diese
Rangfolge steht auch auf den Ubersichtskarten). Wurden mehrere Karten der
starksten Farbe gespielt, gewinnt die Karte dieser Farbe mit der héchsten Zahl.

schwdcher stdrker

[in Beispiel-Stich mit 4 Personen:

Maria_ beginit den Stich. indem sie eine
pinke 7 spiell. Nora bedient diese Farbe
mit einer pinken 8 - die aktuel stirkste
Karte. Alex spielt cine grive 2. da er keine
pinke Karte hat (und offenbar diesen Stich
nicht durch eine stirkere Farbe gewinnen
machte). Julan hat ebenfalls keine pinke
Karte. Staffdessen spiett er eine blave | und
gewinnt damit den Stich.




@ Nach dem letzten Stich, wenn alle Karten gespielt
wurden, zéhlt jedes Team die Sterne aller Karten,
die es gewonnen hat. Beachtet dabei die Regeln
aller aufgedeckten Regelkarten.

@ Das Team mit den meisten
Sternen gewinnt die Runde.
Bei Gleichstand gewinnt das
Team, das die Teamkarte mit
der Krone 4 hat.

@ Jedes Mitglied des Sieger-
teams zieht 1 zufélligen Pokal
von den 3 Pokalen der
aktuellen Runde. Lasst eure
Pokale bis zum Ende des Spiels verdeckt vor euch liegen. Allerdings
durft ihr euch eure eigenen Pokale jederzeit geheim ansehen. Rdumt
nicht vergebene Pokale zuriick in die Schachtel, ohne sie euch anzusehen.

Jede PINKE
Karte ist
12ZUSATZLICHEN
STERN wert.

@ Spielteine neue Runde, indem ihr sie so vorbereitet, wie zuvor beschrieben.
Vergesst nicht, die Regelkarte dieser neuen Runde aufzudecken. Sie
gilt zusdtzlich zu allen bereits aufgedeckten Regelkarten.

ENDE pES SPIELS

Nach 4 Runden endet das Spiel. Deckt
eure Pokale auf und zéhlt ihre Punkte
zusammen. Wer die meisten Punkte hat,

gewinnt! Bei Gleichstand misst ihr einfach

noch mal spielen! &



DIE JOKER

Im Spiel zu dritt oder finft darfst du eine Jokerkarte
statt einer normalen Karte spielen, selbst wenn du eine
Karte der Bedienfarbe hast und bedienen konntest.

Es gibt 3 Jokerkarten, die sich alle auf den aktuellen
Stich auswirken:

Die Taube

//j’
; @ . Am Ende des Stichs werden alle Karten
{(K(\)@ dieses Stichs abgelegt. Sie werden am Ende
:\Q\\ der Runde nicht gewertet. Den nd&chsten

i Stich beginnt trotzdem die Person, die den
) aktuellen Stich gewonnen hat.

Das Einhorn

Das Einhorn gewinnt immer den Stich, ganz
egal welche anderen Karten gespielt wurden.
Wourde jedoch auch die Taube gespielt, werden
die Karten dieses Stichs trotzdem abgeworfen.
Mit Tauben ist nicht zu spaBBen!

D Der Atfe
\-—.— /41
~ % \)} Wer den Affen gespielt hat, wahlt am Ende des

‘((( Stichs 1 Karte aus diesem Stich und legt sie zu
,_’Q den gewonnenen Karten des eigenen Teams.

Hinweis: Falls jemand einen Stich mit einer
Jokerkarte beginnt. legt erst die danach gespielte
Karte die Bedienfarbe dieses Stichs fest




REGELKARTEN - Klarstellungen

Die Sterne von orangen
Karten zéhlen

Andert eine andere Regelkarte
die Anzahl oder das Vorzeichen
der Sterne einer Karte, wird dieser
verdnderte Wert anschlieBend verdoppelt
(siehe ,,Besondere Kombinationen®).

Thr misst alle pinken Karten
aus eurer Hand offen vor
euch legen.

Diese Karten gelten weiter als
Karten auf eurer Hand, sind aber nun fir
alle sichtbar. Misst ihr durch eine andere
Regelkarte eine oder mehrere Karten weiter-
geben, dirft bzw. misst ihr auch die vor euch
liegenden pinken Karten dafir wéhlen.

Karten

Die Sterne von
zéihlen minus.
Fir jeden Stern von euren
grinen Karten verliert ihr

(©) 1

1 Stern, anstatt 1 Stern zu erhalten.

gewinnen den Stich,
von ihrer Farbe.
Wourden mehrere 2er-Karten im
selben Stich gespielt, gewinnt die
mit der starkeren Farbe. Diese Regelkarte
hat Vorrang vor der rechts abgebildeten
Karte, nicht jedoch vor dem Einhorn.

Karten mit gleichen Zahlen wer-

den , unmittelbar bevor

der Stich ausgewertet wird.

Diese Karten werden bei der
Auswerfung des Stichs nicht bericksichtigt
und am Ende des Stichs nicht gewonnen.
Wourden alle Karten des Stichs abgelegt,
wird der ndchste Stich von derselben Person
begonnen wie dieser.

h

Selbst wenn die ausgespielten
Oer-Karten durch die obige

Regelkarte abgelegt werden,
musst ihr 1 Karte weitergeben.

-

WICHTIG: Sollen zwei Regelkarten
gleichzeitiy ausgefihrt werden. fihrt
sie von LINKS NACH RECHTS aus.

Das Team, das am Ende der
Runde die meisten blauen
Karten hat, verliert 5 Sterne.
Bei Gleichstand verliert kein
Team diese 5 Sterne.

Besondere Kombinationen
Die pinke 8er-Karte

P + 2 | zdhlt -2 Sterne,
E’b denn-3+1=-2,
+* 8 ==t

Jede 8er-Karte
zahlt —3 Sterne,
verdoppelt sind das

8 = =**| also —6 Sterne!

p==7>"==0 Die grine 8er-Karte
: + 770 | zahlt +3 Sterne,
sy &’\‘n denn Minus und

Minus ergibt Plus.

Befindet sich irgendeine
3er-Karte im Stich, gewinnt
von der starksten Farbe die
niedrigste Zahl den Stich.

Es gewinnt weiterhin die starkste Farbe;
innerhalb dieser Farbe aber die niedrigste
Zahl (statt wie Gblich die héchste).

Wenn eine Person
ﬁ.;

kann, wird die
Farbe ihrer gespielten Farbe
vt | lje neue Bedienfarbe.
Die Bedienfarbe kann sich dadurch im Laufe

eines Stichs mehrmals dndern.

Befindet sich

©2026 KODAMA GAMES
Alle Rechte vorbehalten.

Autoren: Alexandre Aguilar &
Julian Messaud
Illustration: Gorobei

spielentwicklung: Thomas Cosnefroy | © 2026 KOSMOS

Grafik: Supacat Axel Mahé Franckh-Kosmos Verlags- GmbH
Deutsche Redaktion: Wolfgang Ludtke | &C0.KG,

mit Sebastian Wenzlaff Pfizerstr. 5-7, 70184 Stuttgart, DE
Herstellung: Simone Gorgus kosmos.de/servicecenter

MADE IN CHINA . Alle Rechte vorbehalten, Wir
Art-Nr. 687540 [i] behalten uns auch die Nutzung
Hinweise zum G von uns verdffentlichter Werke
Verpackungsmilll: fiir Text und Data Mining im Sinne
kosmos.de/disposal [EEI von §44b UrhG ausdriicklich vor.




