SPIELANLEITUNG
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Ein Schweinemdrchen

Elphlﬁlm!cfw Zeit, m der dus
tradilionsreiche Historienspiel des
Sclnvesneschmeiflens tatsiichlich noch mit
Oviginnl-Selnséinen ansyelibl rurde.
Jonns vnd Frmmgt, xoe der Melichtesten
Wrfschnoeiine, ravren e5 lebl, stardig it
biarien Flecken nn den peinlicksien Stellen
hernzrulnufen. Eines Toges knnen sie
wiiif die Mee, Keing. nindliche Schuvinchen
221 eptaerfin, die dwion an ihrer Stelle

geichmissen werden sollten
Nachi fifr Nacht sclinitzten sie an den
Minischmtinchen, gonz pack fhrem
Ebenbitd. Schiieflick, watlrend sie cine
Pumktetabelle i deir Pkl enies

Sclaweimepferchs schmitzien, rief Janes
biteet “S0 tine Schrovingres!”, i das woar
di¢ Gelnertsstumee des Spieles.

Des Spiel wer ek den Elwwolmern vox
Schuweimeland ein senmifiiger Erfoly, Jomes
unid Frstmrel in ihiren Plevchrs wren tofel
lernalligt van dew Folgen shrey Idee. Sie
ungrders it Elrungen dberlsiuft und golten
Bolé als gevmachly Snacine. Aber nign
vergnfion e die hierten Zeiten, in denen sic
wpoclk Wirfscline warens weed noch 2y
Lebaeitere oenmachien sie hr gesmmies
Vermigen der Unfall- Kiinik, in der wan
sich tpmer lichevoll dhrer Wanen Flecken
tageronune kutiv. Wit hoffen. S migen
sy Spiel von forms und Framel, Denken Sie
s eingd 2 gl am die bertfen aramen
Schrivee - und no [hre blaen Fleckon!

Ziel des Spiels

Alle Spieler schmeif3en in Jeder Runde
beide Schweinchen und versuchen,
saumaldig viele Punkte (die meisten) zu
erreichen. Wer zuerst 100 Punkte
gesammelt hat, gewinnt.

Spidlausstattung
1 Etui, 2 Schweinchen, | Wertungsblock,
2 Stifte.

7

SAUEREIM
Ein Schweinchen wolltein der Hohereiten,
herrlich durch die L iifte gleiten.
Dahat es das Gleiten mal probiert
und ist dabei pl6tzlich abgeschmiert.

Aus der Traum, eslandeteleider aut der Sdten.

Das Spid

|. Entfernen Sedas Deckblatt des
Wertungsblocks. Eszeigt eine Ubersicht
der Punkte, die man pro Wurf erhalt und
kannim Spiel sehr niitzlich Sein-

2, Ein Spider wird (nur fir das Spid) zum
"Schweinehirten" befordert; seine Aufgabe
ist es die Punkteder einzelnen Spieler auf
dem Wertungsblatt zu notieren.

3 Ein Spider fingt an, vielleicht, wer die
schonsten Ohren hat? Der Startspieler
ninimt beide Schweinchenin dieHand. Er
wirftsekurzinL uft... dannwerden seine
Punktegezahlt. DieHoheder Punktehangt
davon ab, wiedie Schweinchen landen.

SAU 1 Pankt

Beide Schverinechen

Nepon jewedls aul der
@ LB Beide mit dem
-~ Punkt nach ohen, oder
besde mit der legren
Seitr nach oben.)

FAULE SAU

o Seile. | Dhese
& o Gl o) Winfelrande wird mit
- 0\rry ‘1‘, ] fﬂ O Punkten geweriet
(L9 Bines mit dem

HAXE
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DOPPELHAXE
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Jedis Schwetnchen HALBESUHLE
liegt st siney andrmen
Punkt navh oben, das ‘@
andere peipt Jiz boere
Selle)

VOLLESUHLE
5 Punkte

Ein Schweinchen stolu
aud allen vier Fuflen.
(M acidene ficgt suf
dey Seite - epal and
weicher.d

20 Punkte SCHNAUZE

Belde Schweinchen

steben and thyen
f¥= e E: ,--b Fapgen

5 Puakte

Ein Silweinchen Heg
auf them Rilickea und
streckt dle Fille in die
Lujt

(D5 anddere legl sut
der Seite - egal aul
welcher)

20 Punkte
Belde Schwelnchen
liegen aut dem
Riickent

s Cas

10 Punkte

Ein Schwvotndhen steht
sl den befden
Vorderiuften und der
Schnauge.

Das andere flegi aul
der Seite - epal aul
welcher )}



VOLLE SCHNAUZE

Variante - Fur echte
Schweinefans

Tritt dasvorhergesagte Ergebnis en:
Der Hellseher erhdlt die doppelte

Punktezahl dieses Wurfes gutgeschrieben.

Gespidt wird nach den bekannten
Regeln. Sobad aber ein Spider 20 oder
mehr Punkte erreicht hat, darf er Sch as
Schweinehellseher betétigen - indem er
laut Tipschwein" ruft.

Der Hedlseher versucht vorherzusagen, in
welcher Position die Schweinchen landen
werden. Wichtig: Als Hellseher dirfen
sch nur Spieler betétigen, die nicht an der
Reihe sind!

Um "hellzusehen™, muR ein Spieler laut
"Tipschwein" rufen, bevor der Spider, der
ander Reiheigt, die Schweine
geschmissen hat. Wer zuerst gerufen hat
darf laut seinen Tip abgeben!

nicht).

Jede Kombination aus
HAXE, HALBE
SUHLE, SCHNAUZE
und HACKE, bei der

GULASCH

40 Punkte

Detlde Schweinchen
stehen syl Schnavae

ot Vorteriifen die jewriligen Punkie
adiiert werden
(ZB: Haxe + Schnaure
=15 Munkie)

15 Punkte Herde Schwemnchen

berGhnen sich in
beliehiger Mogition. Der
Spheler virfisrt alle
Punkte, die grin dea
bishengen Runden dirss

Ein Schwainchen sgelt aul
eier Dacke und sttt
sieh wd veven Voudesnul
und ain Ohr. (Dns andep
legt anf der Sette - ¢l

weldh Spirles erdich hat. Der
et e linke Nachbar setzt das
Spiel font
60 Punkte SCHWEINEREI Fiir Schweine ial das eine
Beide Schwainchen willig unmivgliche

Position. Der Speler mug
sobart aurs dem Sple!
aumacheiden!

stehen auf der Backe ¢
und strecken cipen /
FuB in die Luft! “

I dieVorhersagefalsch:

Der Hellseher muf3 sich die doppelte
Punktezahl von seinem Gesamtergebnis
abziehen. Der Spidler, der an der Reihe
ist, erhalt die doppelte Punktezahl dieses
Wurfesgutgeschrieben.

Der Spieler, der dran igt, bleibt weiter an
der Reihe, solange er es wiinscht -
entsprechend der Regeln des Bassypides

Der Spider, der an der Reiheist, muR3 die
doppelte Punktezahl von ssinem
bisherigen Gesamtergebnis abziehen (bis
maximal auf "O", Minuspunktegibt es

SAUEREIM
Eswar ein Schweinchen aus Sachsen,
das malte gern Bilder mit Wachsen.

Es (ibte mit Sand und mit Steinchen.
malte Schnauze und Backe und Beinchen.

Doch am besten gelangen ihm Haxen.
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Fortgang des Spiels

Sobald die Punkte des Spiders notiert
sind, mulRersieh entscheiden, ober ssine
Rundefortsetzt, also weiter "Schweine
schmefd" (um zusétzliche Punkte zu
gewinnen), oder ob er genug hat und
aufhort. Nicht vergessen: Wer
weitennacht, kann zwar Punkte
dazugewinnen, er kann aber auch Punkte
Verlieren. Wer hat schon sovid Schwein?

Wer an der Reiheist, kann in sainer
Runde beliebig lange weiterwurfeln, bis

1 Der Spieler aufhort und seine Punkte
fir diese Runde notieren &3,

2. Der Spieler eine"Faule Sau™ wirft und
KrdieseRunde"0" Punkteerhdlt-

3. Der Spielereinen" Sauhaufen™ wirft
und olle seine Punkte verliert, dieer
bisher in diesem Spiel angesammelt hat.

Hat ein Spider seine Runde beendet,
nennt der "Schweinehirte" die erzielten
Punkte dieser Runde upd notiert Se
Dann setzt der linke Nachbar das Spid
fort.
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SAUEREIM
Ein Schweinchen sang gern Lieder,
auf alen Beinen hiipft es auf und nieder.
Daswar doch einetolleTat,
wurd aber nichtin Futter ausgezahlt.
Auf der Schnauize steht es nun lieber.

Das Ende des Spids
Der erste Spieler, der 100 Punkteerreicht,
gewinnt das Spid!



