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All meine Frichtchen

Das lustige Brettspiel zum Wirfeln und
Sammeln mit der Maus

fur 2 bis 4 Spieler ab 5 Jahren. Von Heinz Meister.

Das ist etwas fiir alle kleinen und grofRen Maus-Fans:

Mit Hilfe eines Korbes pflickt die Maus fleiig alle reifen Friichte von den Baumen
im griinen Garten und macht daraus leckere Marmelade. Wer sammelt geschickt
die vielen, vielen Friichtchen und kann diese gegen gefilllte Marmeladenglaser
tauschen? Wer am meisten sammelt und abliefert, gewinnt.

Damit gelingt die Marmelade:
Das Spielmaterial

1 Mausgarten-Spielplan, 4 Maus-Figuren (rot, gelb, griin und blau),
20 Friichte-Plattchen, 10 Kértchen mit Marmeladengléasern,
12 Mauskértchen, 1 Wiirfel und diese Spielanleitung

Bevor die Korbe gefillt werden:
Die Spielvorbereitung

Bevor es losgeht, misst ihr die Kértchen und Plattchen vorsichtig aus den Stanz-
tableaus driicken und die vier Maus-Figuren zusammenbauen (so wie in den Abbil-
dungen). Den Spielplan legt ihr in die Mitte und die 4 Maus-Figuren stellt ihr auf ein
beliebiges Feld. Die Friichte-Plétichen legt ihr ebenfalls auf ein beliebiges Feld,
wobei die Felder mit den Kérbchen in den vier Ecken frei bleiben miissen. Dann
mischt ihr die Mauskértchen und legt sie verdeckt neben den Mausgarten-Spielplan.
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Jetzt geht's zum Friichtesammeln:
Der Spielverlauf

Jeder Spieler zieht ein Mauskartchen und hélt es so, dass kein Mitspieler die Farbe
darauf sehen kann. Das Kdrtchen zeigt dem Spieler, welche Maus er, mit mdglichst
vielen Friichtchen beladen, zu einem der vier Korbfelder in den Ecken des Spielplans
ziehen sollte. Doch Vorsicht! Zieht ihr ausschlieRlich mit der Maus, die ihr als Kért-
chen auf der Hand habt, kénnen die anderen Spieler schnell erkennen, dass ihr diese
Farbe gezogen habt. Passt auf, dass ihr euch also nicht verratet.

Der Jiingste beginnt. Ihr wirfelt und stellt danach eine der vier Maus-Figuren um so
viele Felder waagerecht, senkrecht oder diagonal weiter, wie die Zahl auf dem
Wiirfel angibt. Kommt ihr nach dem Zug auf ein Feld mit einem Friichte-Pléttchen,
legt ihr dieses in den Korb eurer Maus-Figur. Der Néchste ist dran mit Wirfeln und
geht wie beschrieben vor, wobei niemals zwei oder mehr Mausfiguren auf einem
Feld stehen konnen. lhr kénnt bei euren Zug andere Maus-Figuren dberspringen.
Versucht nun, mit der Maus in der Farbe der Karte, die ihr verdeckt in Handen
haltet, zu einem der vier Kérbe in den Ecken des Spielplans zu ziehen. Gelingt es
einem Spieler, die Maus-Figur, die er farbgleich als Karte auf der Hand hat, mit min-
destens einem Friichte-Plattchen auf einen der vier Kérbe in den Ecken zu ziehen,
S0 zeigt er den Mitspielern sein Mauskartchen und legt es zurlick in die Schachtel.
Er nimmt sich das oder die Friichte-Plattchen und stellt seine Maus-Figur wieder auf
ein beliebiges freies Feld auf dem Spielplan. Danach zieht er ein neues Maus-
kértchen vom Stapel und das Spiel setzt sich reihum wie beschrieben mit dem néchsten
Spieler fort.

Hat einer von euch drei Friichte-Plattchen gesammelt, so tauscht er diese gegen ein
Marmeladenglas-Kéartchen ein und legt die drei Friichte-Platichen auf drei freie
Felder seiner Wahl zurlick. Wiirfelt einer von euch den Elefanten, gibt es eine spe-
zielle Spielvariante: der Elefant méchte die Maus namlich ein bisschen an der Nase
herumfiihren, da er keine Lust auf Friichte-Sammeln hat. Zeigt der Wiirfel also den
Elefanten, konnt ihr einer Maus-Figur eurer Wahl die gesammelten Friichtchen
abnehmen und einzeln auf die Mausgarten-Felder neu verteilen.

Vom frischen Friichtchen zur leckeren Marmelade:

Das Spielende

Kann einer von euch keine Karte mehr ziehen, so ist das Spiel beendet. Derjenige
mit den meisten Marmeladen-Kértchen ist Sieger.

ey Viel SpaR!

-




