J. & R.ESCALANTE

FACTORY




Schnippe den schnellen Max in den See. Je besser du schnippst, desto mehr Tierplattchen darfst du
aufdecken. Findest du als Erster alle Freunde, gewinnst du das actionreiche Versteckspiel am See!

SPIELVORBEREITUNG

Verbindet den Fluss @) und den See €) in der Tischmitte
miteinander und platziert den schnellen Max €) ganz oben
auf dem Fluss. Mischt die 12 Tierplattchen €) verdeckt
und legt sie in einem 3x4-Raster aus. Nehmt euch je eine
Tiertafel € und legt jeweils 1 Wasserball () auf jedes der
Ballfelder auf eurer Tiertafel. Legt die 4 Schwimmringe €
als allgemeinen Vorrat bereit.
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Ihr konnt den Schwierigkeitsgrad
anpassen, indem ihr die beiden
Begrenzungen in die Seiten des
Flusses steckt oder weglasst.

2 abnehmbare
Begrenzungen

1 See 1 Fluss

4 Schwimmringe 12 Wasserballe 1 Schildkrote
(Der schnelle Max)

Vorderseite

12 Tierplattchen

SPIELABLAUF

Der jiingste Spieler beginnt das Spiel. Danach seid ihr reihum
im Uhrzeigersinn am Zug.

SCHNIPPEN UND TIERKARTEN AUFDECKEN

Bist du am Zug, versuchst du, den schnellen Max von ganz
oben am Fluss in die Mitte des Sees zu schnippen.

- Landet der schnelle Max nicht im See (berlhrt er also nicht
das Wasser des Sees), decke 1 Tierplattchen auf — selbst
wenn er vom Spieltisch fliegt.

« Landet der schnelle Max im See (im hellblauen Wasser),
decke 2 Tierplattchen auf.

- Landet der schnelle Max in der Mitte des Sees (im dunkel-
blauen Wasser), decke 3 Tierplattchen auf.

* Liegt der schnelle Max auf der Grenze zweier Bereiche,
dann zahlt der bessere Bereich!

* Landet der schnelle Max auf dem Fluss, hat er den See nicht
erreicht. Also deckst du nur 1 Tierplattchen auf.

* Decke Tierplattchen immer so auf, dass alle Mitspieler die
Tiere darauf sehen und auch sie sich diese merken kénnen.

Beispiel: Da der schnelle Max
zur Halfte im hellblauen Wasser
des Sees liegt, darf Matea

2 Tierplattchen aufdecken.

WASSERBALL BEWEGEN

Nachdem du entsprechend obiger Regeln Tierplattchen
aufgedeckt hast, schaust du, ob du einen oder gleich mehrere
Wasserballe bewegen kannst. Dazu musst du Plattchen jener
Tiere aufgedeckt haben, die sich auf deiner Tiertafel direkt
rechts neben einem Wasserball befinden.

Beispiel: Matea braucht
Jeweils den Panda,
Elefanten und Orang-
Utan, damit sie den
Wasserball in den
Reihen 1, 2 und 3
weiterbewegen darf.

* Du musst nicht erst eine Reihe abgeschlossen haben,
um eine andere zu beginnen, sondern darfst deine
Wasserballe in jeder Reihe bewegen.

e Hast du mehrere passende Tiere fir eine Reihe aufge-
deckt, darfst du den Wasserball dieser Reihe gleich
mehrmals weiter nach rechts bewegen. Dabei spielt
es keine Rolle, in welcher Reihenfolge die Tierplattchen
aufgedeckt wurden.

SCHWIMMRINGE

Hast du kein passendes Tier gefunden, darfst du keinen
Wasserball weiter nach rechts bewegen. Dafiir erhaltst du
als Trost einen Schwimmring.

Du musst den Schwimmring in deinem nachsten Zug nutzen,
um ein zusatzliches Tierplattchen aufzudecken. Den genutzten
Schwimmring legst du dann zuriick in den allgemeinen Vorrat.

Beispiel: Matea hat in ihrem Zug weder den Panda noch den Elefanten
noch den Orang-Utan aufgedeckt. Deshalb darf sie keinen Wasserball
weiterbewegen. Sie erhalt stattdessen 1 Schwimmring.

Am Ende deines Zuges drehst du alle Tierplattchen wieder um,
sodass sie verdeckt liegen. Jetzt ist der nachste Spieler am Zug.

SPIELENDE ¢

Wer von euch zuerst die 3 Wasserballe auf der eigenen
Tiertafel auf das letzte Feld jeder Reihe

bewegen konnte, gewinnt das Spiel sofort. ?‘EEE!
&,

Beispiel: Tiertafel bei Spielende.
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LEBEN IN ASIEN. SCHILDKROTE SCHNEELEOPARD GLEITHORNCHEN
'N DEN STECKBRIEFEN Es gibt Schildkroten, die Schneeleoparden bewohnen Gleithérnchen werden auch

ERFA"RST Du ETWAS iiber 200 Jahre alt werden. Bergregionen in bis zu Flughdrnchen genannt,

6.000 Meter Hohe. obwohl sie gleiten und nicht

ME“R ‘"’BER SIE YY) wirklich fliegen konnen.

NASHORN KRAGENBAR KOMODOWARAN ELEFANT ROTKRONENKRANICH

Alle Nashorner ernahren Der Kragenbar verdankt Wird auch Komododrache Elefanten sind die grofRten Bei der Bebriitung der Eier
sich ausschlieRlich von seinen Namen den stark genannt und ist der Landtiere und leben in wechseln sich die beiden
Pflanzen. verlangerten Haaren im grofite Vertreter der sozialen Gruppen. Elternvogel laufend ab.
¢ Bereich des Halses. Schuppenkriechtiere.

ORANG-UTAN PANDA ROTER PANDA PFEIFHASE

Die Menschenaffen bauen Grofde Pandas ernahren sich Weil rote Pandas sich Ihren Namen erhielten Tiger sind die groften
jede Nacht ein neues Nest, zu 99% von Bambus - da wie Katzen durch Ablecken Pfeifhasen wegen der hohen Katzen der Welt und werden
gelegentlich wird dasselbe dieser sehr nahrstoffarm des gesamten Korpers Tone, die sie als Warn- und bis zu 250 kg schwer.
zweimal verwendet. ist, miissen Pandas enorm reinigen, nennt man sie Erkennungssignal von
viel fressen. auch Katzenbaren. sich geben.
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