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m ZIEL DES SPIELS

o Wenn fiinf Wiirfel in einer Reihe iibereinstimmen, erhaltst du Punkte.
Jede Reihe gilt als ein Match.

* Der erste Spieler, der fiinf (oder sechs) Punkte erzielt hat, gewinnt das Spiel.
e Die Reihe kann waagerecht, diagonal oder senkrecht sein.

e Es gibt 15 Symbole auf den Wiirfeln und Karten.

¢ Wenn die Reihe mit einer deiner Karten libereinstimmt, erhaltst du mehr Punkte!
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1. Setze die 25 Wurfel in das Raster ein! Sprich dich mit
deinem Mitspieler ab, damit ihr auf beiden Seiten des
Rasters nicht mehr als zwei gleiche Symbole in einer
waagerechten, senkrechten oder diagonalen Reihe habt.

2. Mische die 15 Symbolkarten und teile jedem Spieler
zwei verdeckte Karten aus. Sieh sie dir aber noch
nicht an!

3. Lege sie aufgedeckt auf den Kartenplatz vor deinem
Raster, sodass dein Mitspieler sie nicht sieht!

4. Der jungste Spieler beginnt.



SO WIRD GESPIELT

1. Spieler 1 driickt den Wiirfel in der linken oberen
Ecke aus dem Raster heraus.

2.Spieler 2 nimmt diesen Wiirfel und verwendet
ihn, um einen beliebigen Wiirfel aus dem Raster
herauszudriicken.

3. AnschlieBend driickt ihr abwechselnd Wiirfel heraus.

4, Denke daran, das Ziel des Spiels ist es, fiinf gleiche
Symbole in einer Reihe zu sammeln und ein Match
zu erzielen. Wenn du eine Reihe bildest, die deiner
Karte entspricht, erhaltst du mehr Punkte! Der erste
Spieler, der fiinf (oder sechs) Punkte hat, gewinnt
das Spiel.

HINWEIS:

¢ Du kannst nicht den Wiirfel herausdriicken,
der im vorherigen Zug herausgedriickt wurde.

¢ Du kannst deinen letzten Wiirfel an die freie Stelle
setzen, um deine Flinferreihe zu vervollstandigen,
musst dies aber nicht tun.

5.Wenn du fiinf gleiche Symbole
in einer Reihe hast, rufe:

“MATCH!”

SO GEWINNST DV

Sage (oder zeige) deinem Mitspieler, mit welchem Symbol du eine Reihe
gebildet und welche Karten du hast. Wenn deine Reihe mit einer deiner
Karten lbereinstimmt, erhaltst du zwei Punkte und gewinnst diese Runde.
Wenn nicht, erhaltst du einen Punkt. Vorsicht - der Punkt gehort noch nicht
dir, dein Mitspieler kann dir den Rundenpunkt immer noch wegschnappen!



PASSEN DEINE KARTEN ZUM MATCH,
SCHNAPPST DV DIR DIE PUNKTE!

1. Der Verlierer zeigt seine zwei Karten.

2.Wenn eine seiner Karten mit deiner Fiinferreihe
ubereinstimmt, sichert er sich zwei Punkte und
du erhaltst keinen!

3.Wenn niemand eine lbereinstimmende Karte hat,
behaltst du den einen Punkt.

JETZT SPIELT THR NOCH EINMAL!

Driicke alle Wiirfel heraus und setze sie wieder ein! Mische die Karten erneut und
teile jedem Spieler wieder zwei aus. Der erste Spieler, der fiinf (oder sechs) Punkte
erzielt, gewinnt das Spiel!

: 5-MINVUTEN-SPIEL

Eine einfachere und schnellere Version fiir kleinere Kinder spielt
= ihr mit folgenden Regeln:

1. Lasst eure Karten zu Beginn des Spiels VERDECKT.
:: 2, Versucht, eine Reihe von fiinf Symbolen zu bilden.

3. Ruft MATCH, wenn ihr eine habt und sagt/zeigt eurem Mitspieler,
& was ihr gesammelt habt.

4.Euer Mitspieler dreht seine Karten dann um...

5.Wenn eines dieser Symbole mit deinen Symbolen iibereinstimmt,
gewinnt er das Spiel. Wenn nicht, gewinnst du!



