SPIELVARIANTEN ©
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REGELN FUR EIN SCHNELLERES SPIEL

Spielt wie auf der anderen Seite dieser Anleitung
peschrieben, aber wenn Max ein Tierchen schnappt, misst ibr keine
Beeren zuriicklegen.

REGELN FUR FORTGESCHRITTENE MAX MATSCHER

Spielt wie auf der anderen Seite dieser Anleitung

pbeschrieben, aber mit den folgenden Ausnahmen:

« Ihr kénnt selbst steuern, wie sehr sich Max dreht. Zieht die Schnecke
einfach so weit wie ihr wollt!

« Wenn ihr Beeren sammelt, legt ihr sie in dieser Spielvariante zunachst

vor euch. Ihr diirft sie erst dann in euren Baumstamm legen, wenn ihr

auf eurem eigenen BONUS-Farbfeld landet.

Wenn ein Spieler auf seinem BONUS-Farbfeld landet:

- schnappt er sich die dort gezeigte Anzahl Beeren vom
Beerenstapel.

- legt ALLE bereits gesammelten Beeren in seinen Baumstamm.
Hinweis: Dies ist jetzt das Geheimversteck dieses Spielers - hier sind alle Beeren vor Max sicher!

- zum Schluss weckt dieser Spieler Max wieder auf und zieht noch einmal.

« Falls ein Tierchen eines Spielers geschnappt wird, muss sein Besitzer
alle Beeren, die vor ihm liegen, wieder zuriick auf den Beerenstapel
legen. Beeren, die sich aber in seinem Geheimversteck im Baumstamm
befinden, sind sicher und diirfen dort bleiben.

« Ist der Beerenstapel leer, bevor das Spiel endet, so bittet ihr einen
anderen Spieler haflich darum, euch welche zu schenken. Dieser
Spieler muss euch dann Beeren geben, die sich entweder vor ihm oder
aber in seinem Geheimversteck befinden.

Das Spiel endet, wenn Max alle drei Tierchen eines Spielers.geschnappt
hat. Alle anderen Spieler zihlen die Beeren vor sich undin ihren
Geheimverstecken. Der Spieler, der die meisten Beeren besitzt,
gewinnt!

Max patscharm

Schildkroten

spielwiese

Baumstamm

INHALT: MATSCH MAX (1 Kérper, 2 Arme, 2 FiRe) * Spielbrett (Spielwiese)

« blauer Baumstamm * griiner Baumstamm  Gelber Baumstamm 3 blaue Hasen
« 3 gelbe Igel * 3 griine Schildkrsten * 2l4 Beeren-Spielchips * 1 Tdtchen zur
Aufbewahrung des Spielzubehdrs

& SO PACKT IHR MATSCH MAX EIN @

1. Last Max vom Spielbrett, indem ihr ihn vorsichtig an seinem Kérper hochzieht.
2. Lost Max’ Arme und FiiRe, indem ihr sie sanft aus seinem Kérper zieht.

3. Entfernt die Baumstdmme vom Spielbrett.

Y. Legt alle Tierchen und Beerenchips in die Tiite.

5. Dann packt alle Zubehérteile wieder in die Spieleschachtel.

ALTER

4+

ZIEL DES SPIELS

ZUSAMMENBAU
&S ouat = A\ pchTune:

ERFORDERLICH ERSTICKUNGSGEFAHR - Fiir Kinder unter 3 Jahren

nicht geeignet, da Kleinteile enthalten sind.

/A wrrenmion |

DANGER D’ETOUFFEMENT - Petites piéces. Ne
convient pas aux enfants de moins de 3 ans.

/AN awverrenza 69

PERICOLO DI SOFFOCAMENTO - Contiene piccole parti.
Non idoneo a bambini di eta inferiore a 3 anni.

Hapfe frohlich dber die Wiese mit deinem Tierlein und sammle so viele Beeren wie
médlich ein. Doch ni ich in Acht vor Matsch Max, dem Tierchenschreck, denn

wenn er dich schnappt, sind alle gesammelten Beeren wieder weg.
DER SPIELER, DEM ES GELINGT, DIE MEISTEN BEEREN ZU SAMMELN, T!
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VOR DEM ALLERERSTEN SPIEL B

Bittet einen Erwachsenen, euch beim " L ! )
Zusammenbau des Spiels zu helfen: Lésen Sie - -
zundchst die Beeren-Spielchips aus dem Bogen. =~

ZUSAMMENBAU

1. Befestigen Sie die 3 Baumstdamme
an der Spielwiese.

Achten Sie darauf, dass die Farbe eines
Baumstamms mit dem entsprechenden
Farbfeld auf der Wiese iibereinstimmt.

Der blaue Baumstamm sollte sich also in der
Nahe des blauen Farbfelds befinden usw.

2. Bringen Sie Max’ FiiRe an.

Richten Sie gje Stifte aus

| 3. Bringen Sie Max’
Arme an.

Max’ rechter Arm ist

Ordpg,
N Sia
der Patscharm "€ die Formen -

4. Befestigen Sie Max an der
Spielwiese.
Richten Sie die Offnung, die sich in dem Rad
an Max’ Po befindet, mit dem rechteckigen
Schlitz in der Mitte der Wiese aus.

L- S
! Driicken Sje das Rad sanft hinein
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@ LOS GEHT’S! ©
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Jetzt sind die Kinder an der Reihe! > 7
W GEWINNEN _“-,.___ Z) B
MACHT EUCH BEREIT! - — -
. |gedber Spieler sucht sich eine dreikspfige Tierfamilie in einer i DAS SPIEL ENDET, - __)!J
EieIS EX wenn der Beerenstapel leer ist ODER we e
* Dann werden die Tierchen auf die kleinen Stifte gesetzt, M nn i Ti nstap ey nn
B 1 A e gleichfarbigen Baumstamm befinden. ax alle drei Tierchen eines Spielers geschnappt hat.
* Die Beerenchips werden so platziert, dass alle Spieler sie gut : -
erreichen kénnen. m WEB GEWINNT' ) )
« Bewegt Max’ rechten Arm nach oben, bis er einrastet = - patscharm hoch- * Ein Spieler, dessen 3 Tierchen geschnappt wurden, ist raus aus
und oben bleibt. \ﬁ% dem Spiel - ausgematscht! Alle anderen Spieler zdhlen die Beeren
ZIEL DES SPIELS - in ihremjeweiligen Baumstamm.
Hupfe Uber die Wiese mit deinem Tierlein, sammle so viele Beeren wie méglich ein * Der Spieler, der die meisten Beeren gesammelt hat, gewinnt!
und bewakhre sie in deinem Baumstamm auf. Doch sei auf der Hut, denn wenn * Besitzen zwei Spieler dieselbe Anzahl Beeren, so gewinnt
Max dich schnappt, musst du die Beeren wieder rausriicken. Der Spieler, S ;‘f_;_ derjenige, der noch die meisten Tierchen hat. Stimmt auch die
dem es gelingt, die meisten Beeren zu sammeln, gewinnt! {:1 0 4 Tierchenanzahl Uiberein, ist es unentschieden. Spielt einfach noch
WER BEGINNT? ) 3 eine Runde MATSCH MAX. Viel SpaR!

o]
Der Spieler, der das beste MATSCH MAX Gesicht machen kann, darf beginnen! :;l;xf
Danach geht’s im Uhrzeigersinn weiter. T‘

WENN DU AN DER REIHE BIST

Fihre die 3 folgenden Spielziige aus:

WECKE MAX AUF
Vergewissere dich, dass Max’ Patscharm
nach oben gerichtet und eingerastet ist. |

% SO BEWEGST DU DEIN TIERCHEN
* Wenn du ein Tierchen aus deinem Baumstamm holst
und auf den Spielweg bewegst, startest du

Ziche die kieine Schnecke zuriick, und zwar | immer auf deinem eigenen Farbfeld.

so weit wie mdglich. Schau nur, Max wird wild! Zi‘,’se 935 Spiefbregy ' * Bewege ein Tierchen immer in Richtung der Pfeile.

Er dreht sich im Kreis und patscht mit seiner Hand —ie Schneci 1, ten * Falls du auf einem Feld landest, auf dem bereits ein
auf ein beliebiges Wiesenfeld. = Tierchen sitzt, so flitzt du einfach auf das nichste Feld.
Landet Max’ Patschhand auf einem Tierchen? + Achte darauf, dass dein Tierchen am Ende deines

Oh je, dieses Tierlein fliegt nun raus und darf leider nicht
mehr mitspielen. Nehmt es aus dem Spiel. AuRerdem muss
der Besitzer dieses Tierchens alle Beeren, die er bereits
gesammelt hat, wieder auf den Beerenstapel egen.

Hinwesis: Bei der ersten Spielrunde kann dies noch nicht geschehen.

(2) LASS DEIN TIERCHEN HUPFEN
Hebe Max’ Arm wieder hoch, bis er einrastet.

Welche Zahl hat das Matschfeld? Schau —2 2
nach, welche Zahl sich auf dem Feld befindet, Q
auf das Max gepatscht hat. Du darfst nun
irgendeines deiner Tierchen die entsprechende
Felderanzahl weiterbewegen. *

(3) SAMMLE BEEREN
Wo ist dein Tierchen gelandet? Zihle die Beeren

auf diesem Feld und schnapp dir die entsprechende
Beerenanzahl vom Beerenstapel. Bewahre deine
Beerensammlung in deinem Baumstamm auf!

Spielzugs auf einem Felderstift sitzt.

TIPP

Tummeln sich mehrere deiner
Tiere auf der Wiese, so pass
gut auf! Mehr Tierchen bedeuten
auch mehr GEMATSCHE!

TIPP

Nun ist der ndchste Spieler an der Reihe!
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Fallen Tierchen vor Schreck von
ihrem Baumstamm, wenn Matsch

Max patscht? Dann setze sie
einfach wieder zuriick!



