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o ne @ 2 Scheunen und
Spielinhalt 1 Planke
lII‘Id AUfbau 1. Steckt die beiden

Scheunen in die Schlitze
des Schachtelbodens.
2. Befestigt anschlie-
Rend die Planke auf
beiden Scheunen.

% Spielplan
Legt den Spielplan in die
Schachtel.

O Matschpfiitze

Schale im Schachteleinsatz

® 44 Karten
(11 far jedes Schwein)

® 120 Matschklumpen Nehmt euch, passend zur

Fullt alle Matschklumpen Farbe eures Schweins,
in die Matschpfutze. 11 Karten. Mischt sie und

legt sie als verdeckten

© 4 Schweine Nachziehstapel unterhalb
Wahlt jeweils eine Farbe eurer Sammelplattchen

und legt das passende bereit. Danach zieht ihr
Schwein in die Matsch- 3 Karten und legt sie offen

pfitze. daneben.

QA 16 Sammelplattchen
(4 fir jedes Schwein)
Nehmt euch, passend zur
Farbe eures Schweins, "
4 Sammelplattchen.
Legt sie mit der Vordersei- o
Die Riickseiten

te nach oben nebeneinan- der Karten und die
der vor euch. Umrandung der
I Ablages I jehs Sammelplattchen
haben die gleiche
Farbe wie euer
Schwein!

(Nehmt euch bei 4 Personen

I stapel, I

jeweils 3 Sammelplattchen.)




Spielziel

Mit euren Karten bewegt ihr eure Schweine tiber den Spielplan und sammelt Matschklumpen. Je mehr Matsch, desto dreckiger
werden sie — und desto schneller fillt ihr eure Sammelplattchen. Wer zuerst alle eigenen Sammelplattchen voll hat und umdre-

hen konnte, gewinnt!

Spielablauf

Das jlingste Kind darf beginnen. Danach spielt ihr reihum im Uhrzeigersinn weiter. Wenn du an der Reihe bist, wahlst du

EINE der beiden folgenden Moglichkeiten:

Spiele 1 Karte

Wabhle eine deiner offen vor dir liegenden Ve
aus. Bewege dein Schwein auf dem Spielplan im

Uhrzeigersinn so viele Felder weit, wie auf der Karte

angegeben ist. /

Mit der Jokerkarte kannst du zwischen
1 und 5 Felder weit ziehen.

FUhre danach die auf dem Feld abgebildete
Aktion (siehe Seite 3 & 4) aus.

AnschlieBend legst du die gespielte Karte zur Seite
und bildest damit deinen Ablagestapel.

R

( Liegt dein Schwein zu
Beginn deines Zuges in der
Matschpfiitze, bewegst du
es im Uhrzeigersinn Uiber
das Feld mit dem gelben

] Pfeil auf den Spielplan.

Wichtig: Endet deine Bewegung auf einem Feld
auf dem bereits ein Schwein steht, ziehst du
auf das nachste freie Feld. Auf jedem Feld darf
immer nur ein Schwein stehen.

Beispiel: Sam wdihlt eine seiner
offen liegenden Karten mit einer 2
drauf und zieht mit seinem gelben
Schwein 2 Felder weit. Da dort be-
reits das blaue Schwein steht, stellt
er sein Schwein auf das freie Feld
dahinter.
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Ziehe auf 3 Karten nach

Ziehe von deinem Nachziehstapel so viele Karten
nach, bis wieder genau 3 Karten vor dir liegen.

Wichtig: Es diirfen nie mehr als 3 Karten vor dir
ausliegen.

Sollte dein Nachziehstapel leer sein, nimm alle bis-
lang gespielten Karten von deinem Ablagestapel
und mische sie. Dann lege sie verdeckt als neuen
Nachziehstapel vor dir ab.

Hinweis: Du kannst diese Moglichkeit nicht wahlen,
wenn du schon 3 Karten offen vor dir liegen hast.




Diese sammelt ihr auf euren Sammelplattchen.
Auf jedem Sammelplattchen kdnnen 4 Matschklumpen liegen. Wenn ein Sammelplattchen voll ist, legst

du die 4 Matschklumpen zurtick in die Matschpfiitze und drehst das Plattchen um.

Sprung von der Planke -

Ziehst du auf eins der beiden Scheunen-Felder, darf dein Schwein auf
die Planke und springen. Stelle es dazu an den Rand des Loches und
schubse es vorsichtig in die Matschpfiitze.

Nachdem du entweder eine Karte gespielt und die Aktion ausgefihrt, oder auf 3 Karten nachgezogen /\
hast, ist die nachste Person an der Reihe.
Durch die Aktionen, die ihr auf dem Spielplan ausflihrt, erhaltet ihr im Laufe des Spiels Matschklumpen. .

Spielende

Sobald du dein letztes Sammelplattchen umgedreht hast, endet das Spiel sofort.
Du bist das dreckigste Schwein und hast gewonnen!

Sollte es vorkommen, dass mehrere Personen im selben Zug ihr letztes
Sammelplattchen umdrehen, teilt ihr euch den Sieg.

Uberpriife, ob Matschklumpen herausgesprungen sind:

a) Sind keine Matschklumpen herausgesprungen? O O

Es passiert nichts weiter und die nachste Person ist an der Reihe.

b) Landen Matschklumpen auf einem Feld, auf dem ein Schwein
steht, wird es dreckig. Die Person, der das Schwein gehort, darf
sich freuen und legt die Matschklumpen auf ihre Sammelplattchen.

c) Landet ein Matschklumpen genau zwischen zwei Feldern und es ist nicht
eindeutig, welches Schwein dreckig wird, bekommen beide einen Matschklumpen.
Nehmt euch dazu einen weiteren Matschklumpen aus der Matschpfiitze.

d) Alle anderen Matschklumpen, die aulRerhalb der Matschpfiitze landen
(auf leeren Feldern oder aulRerhalb der Schachtel) erhaltst du und legst sie auf deine Sammelplattchen.
e) Dein Schwein landet nicht in, sondern neben der Matschpfiitze:

e Wenn dabei keine Matschklumpen aus der Pfiitze springen, darfst du den Sprung wiederholen.

e Springen Matschklumpen aus der Pflitze, verteilst du sie nach den bekannten Regeln und legst dein
Schwein direkt in die Matschpfitze.

[Wichtig: Dein Schwein bleibt nach dem Sprung in der Matschpfiitze, bis du wieder an der Reihe bist.




Du darfst direkt noch einen weiteren Zug machen! 1 Karte ausspielen oder auf 3 Karten nachziehen.

Alle anderen mussen dir einen Matschklumpen von einem ihrer Sammelplattchen geben — sofern sie mindestens
einen Matschklumpen haben.

Positionstausch

Tausche die Position deines Schweins mit der eines beliebigen anderen Schweins und fiihre auf dem neuen Feld
die Aktion aus. Tauschst du deine Position mit einem Schwein in der Matschpflitze, flhrst du keine Aktion aus.

Matschklumpen nehmen

Nimm dir so viele Matschklumpen (1, 2 oder 3) aus der Matschpflitze, wie auf dem Feld abgebildet sind.

Karte(n) ziehen

Ziehe maximal so viele Karten (1 oder bis zu 3) wie auf dem Feld abgebildet sind. Es diirfen aber nie mehr
als 3 Karten vor dir ausliegen.

Karte vom Nachziehstapel spielen

Ziehe die oberste Karte deines Nachziehstapels und bewege dein Schwein entsprechend
viele Felder. Fihre die abgebildete Aktion auf dem neuen Feld aus.

Du hast ein Qualitatsprodukt gekauft. Falls du Fragen zur Regel hast oder dein Art.-Nr. 40674
neues Spiel nicht vollstandig sein sollte, wende dich bitte an uns:
kundenservice@schmidtspiele.de.

Wir helfen dir gerne weiter. Schmidt Spiele GmbH

Lahnstr. 21
12055 Berlin
www.schmidtspiele.de

Autorenteam: Martino Chiacchiera & Carlo Molinari
[llustration: Cyril Bouquet
Grafik: Daniel Muller

Redaktion: Thomas Franke :go Anderungen vorbehalten

www.schmidtspiele-shop.de




