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Speedy, der Igel, veranstaltet eine Party und ladt alle seine Freunde dazu ein:
die Eulen-Zwillinge, das Eichhdrnchen, den Elch, den Biren und das Wildschwein. Der Tisch
ist gedeckt und alles ist fiir das Eintreffen der Gaste vorbereitet. Aber Moment mal! Speedy
hat vergessen, seine legendare Torte aus den besten Zutaten zu backen! Doch wie kann er
sein Haus unbewacht zuriicklassen, um die Zutaten einzusammeln, wo doch der Fuchs be-
reits am Weg ist, um die Party zu ruinieren? Helft Speedy, zusammen mit seinen Freunden
die Zutaten fiir die Torte zu sammeln, bevor der Fuchs die Party crasht!

W 1 Fusselball (Igel) W 1 haftendes Igelgesicht W 1 Fuchs W 1 Igel

T

Bringt mich am
Fusselball an,
dovt sehe

ich begtimmt

+oll avusg!

" W) 8 beidseitig verwendbare W) 18 haftende Zutatenteile: W 5 haftende Freunde: W 2 konturgestanzte [

Spielplanteile: ' . Eulen
: A _ 1 Start-Spielplan ‘\u‘/ ‘ vﬁ“ -
" mit Igel | / >
—
1 Spielplan
1 Elch-R
— mit Haus L c utsche
1 Spielplan
~~ mit Fuchs
5 Spielplanteile
mit Wegen W 1 Baren-Katapult W ! gleitendes I
Wildschwein
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Das Ziel dieses kooperativen Spieles ist, dass ihr alle gemeinsam sowohl mit dem &
Fusselball von Speedy als auch mit den speziellen Fahigkeiten seiner Freunde die
Zutaten fur die legenddre Torte des Igels so schnell wie moéglich einsammelt und
nach Hause bringt, bevor der Fuchs das Haus erreicht. II
p | i
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W Vor dem ersten Spiel musst ihr vorsichtig alle Kartonteile aus den Stanztafeln T
herausdrucken. Baut danach die Elch-Rutsche behutsam wie abgebildet zusammen. /V
W Legt den Weg auf den Spielplanteilen entsprechend der gewdhlten |
Spielvariante aneinander:
..................
AUFBAU FUR EINSTEIGER : = 9
e Hinweis: Der Weg star- ¢
FUr euer erstes Spiel legt ihr die o tetimmer am Spielplan o
Spielplanteile am besten folgender- ¢  mif Igelund endefam ¢
maBen aneinander (ihr verwendet o SPi€lplan mif Haus. Der ¢
dafiir die Soielplanteile1. 2. 3 4. d K Spielplan mit Fuchs e
atur die opielplantelleld, 2, 5, 4, deéN o ,jget den Abschluss und e
Spielplan mit Haus und die Seite des schlieBt am Spielplan °
Spielplanteils mit dem Fuchs, die 12 {  mit Haus an. Die Wege ¢
Felder zeigt): ° auf den Spielplanteilen o
° mussen immer zusam- ]
® menpassen. In weiteren ®
2 : Spielen kénnt ihr die :
1 3 e Spielplanteile mit Wegen e
® beliebig auflegen (siehe @
: Der Igel-Weg unter FUR :
g 4 b NOCH MEHR SPASS). &
. 3 !
................l..
>
. Setzt den Igel auf das Igel-Feld auf dem Startspielplan. Gemeinsam fuhrt ihr den
Igel den Weg entlang nach Hause. Den Fuchs setzt ihr auf das Fuchs-Feld auf dem 7
entsprechenden Spielplanteil - er beeilt sich, das Igel-Haus vor Speedy zu erreichen! E

= Legt den Schachteldeckel neben den Spielplanteilen so bereit, dass ihr alle ihn gut erreichen kénnt.
Die haftenden Freunde legt ihr so in den Schachteldeckel, dass die haftende Seite nhach oben zeigt.

Die Tiere sind also nicht zu sehen.

= Mischt die 18 haftenden Zutatenteile und legt sie mit der haftenden Seite nach oben in der Tischmitte

bereit.

= Legt den Fusselball, die Eulen, das Bdren-Katapult, die
Elch-Rutsche und das Wildschein ebenfalls bereit.

= Wer von euch am jungsten ist, darf beginnen und
nimmt sich den Fusselball. Danach wird im Uhrzeigersinn

gespielt.

Hinweis: Wer bereits Profi ist,
kann fir noch mehr Heraus-
forderung die Sonderregeln FUR
NOCH MEHR SPASS befolgen, die
auf der letzten Seite der Spielanlei-
tung zu finden sind.
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Wer von euch an der Reihe ist, fUhrt folgende Aktionen der Reihe nach aus:

WAHLE EINEN FREUND!

Sammle mit dem Fusselball einen Freund ein, der dich in dieser Runde ="
unterstitzt. Dabei gehst du wie folgt vor:

E  _an |
Wirf den Ball so in den Schachteldeckel, dass er vorher am Tisch aufprallt.

Du hast so viele Versuche, bis zumindest ein Freund am Fusselball haften bleibt oder durch
das Werfen auf die andere Seite umgedreht wurde.

Ist ein Freund am Fusselball haften geblieben oder wurde auf die Vorderseite umgedreht,
darfst du nicht mehr weiter werfen, um einen anderen Freund zu bekommen.
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W Sind mehrere Freunde am Ball haften geblieben bzw. auf
die Vorderseite umgedreht worden, darfst du dir aussuchen,
welcher Freund dir mit seinen speziellen Fahigkeiten in dieser

’ Runde helfen soll und hdaltst das entsprechende Zubehor bereit.

j ® Lege anschlieBend wieder alle Freunde mit der haftenden Seite
nach oben in den Schachteldeckel und mische sie gut.

Speedy. sucht die Zutaten flr seine Torte und bittet seine Freunde um Hilfe.

Mache dir die speziellen Fahigkeiten der Freunde zunutze, die in Folge beschrieben werden,
um die Zutatenteile einzusammeln. Dabei darfst du alle Zutaten einsammeln, die am Fus-
selball haften bleiben oder auf die Vorderseite umgedreht werden. Die eingesammelten
Zutaten legst du vor dir ab.

V ] —
\ Eulen-Zwillinge Bar

Von oben sieht man mehr! Du siehst Der Béar ist stark und schwer! Er kann

+ die Zutatenteile mit Hilfe deiner Speedy spielend in die Héhe werfen!

) fliegenden Freunde viel besser! Stelle das Bé&ren-Katapult etwa
Nimm die zwei konturgestanz- 10-15 cm entfernt von den Zu-
ten Eulen, je eine pro Hand, und fecccecccccccece tatenteilen am Tisch auf. Lege den
halte den Fusselball mit ihnen Fusselball auf die untere Seite des
fest. StUtze dich mit den Ellbogen Katapults und richte es in Richtung
am Tisch ab, halte den Ball Gber Zutatenteile aus. Schlage nun auf
die Zutaten, und lass ihn dann die leere Seite des Katapults und
los, um die Zutaten einzusam- schleudere den Fusselball auf die
meln. Hast du den Ball verloren, Zutatenteile, um diese einzusam-

bevor du die Ellbogen am Tisch meln. Wenn dir das nicht gleich
hG”est, ist das Einsammeln un- ge”ngfl darfst du es so |qnge

0000000000000 000 gu”lg Und du musst es nOCh ]ooooooooooooooo VerSUChen, b|s du Zuquenfe”e
einmal versuchen. einsammeln konntest.
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Eichhornchen

Das kleine Eichhérnchen ist flink
und geschickt und kann auch Zu-
taten einsammeln, die weiter oben
zu finden sind!

Nimm dir 4 beliebige Zutaten
und lasse sie - eine nach der
anderen - aus einer H6he von
10-15 cm moglichst so auf den
Fusselball fallen, dass sie daran
haften bleiben. Die Teile, die nicht
haften bleiben, sondern am Tisch
landen, durfen nicht fir den Zug
verwendet werden und kommen
wieder zurlck zu den anderen
ausliegenden Teilen.

—  Wildschwein

den Igel bewegen.

deinen Zug behalten.

kein Feld mehr vorwarts ziehen.

vorwarts ziehen (siehe 4. Bewege den Fuchs)).
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Beispiel 1: Der Fuchs wurde erfolgreich von dem Feld
(12), auf dem er gestanden ist, gestoBen. Also muss er
um ein Feld rtckwadarts (11) gezogen werden. Der Fuchs
darf in dieser Runde nicht mehr vorwdrts ziehen.

, Das Wildschwein verschafft euch Zeit und stéBt den Fuchs vom Weg!

Rolle den Fusselball mit der Hand Uber die Zutatenteile. Hast du zu-
mindest 1 Haselnuss eingesammelt, darfst du die Hilfe des Wild-
schweins in Anspruch nehmen! Konntest du keine Haselnuss einsam-
meln, ist dein Zug vorbei und du darfst weder das Wildschwein noch

Elch

Es macht so viel SpalB, am Ge-
weih des Elchs hochzuklettern
und seinen Rucken entlang den
Zutaten entgegen zu rutschen!

Stelle die Elch-Rutsche etwa
10-15 cm entfernt von den
Zutatenteilen am Tisch auf.
Nimm den Fusselball und
lass ihn daran hinunter-
rollen, um so die Zutaten
einzusammeln.
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Alle eingesammelten Haselnuss-Teile kommen mit der haftenden Seite nach oben
wieder zurlck zu den anderen ausliegenden Teilen. Konntest du auBer HaselnUs-
sen auch noch Getreide oder Erdbeeren einsammeln, darfst du diese Teile fur

‘e 0000

Nimm nun das Wildschwein und stelle es auf das Haus am entsprechenden Spielplan und merke dir,
auf welchem Feld der Fuchs steht. Schnippe nun das Wildschwein mit deinem Finger in Richtung
Fuchs, um ihn von dem Feld, auf dem er steht, zu stoBen oder ihn so zu treffen, dass er umfallt. Ge-
lingt dir das, muss der Fuchs um ein Feld rickwadarts ziehen. AuBerdem darf der Fuchs in dieser Runde

Hast du den Fuchs verfehlt oder nur ganz leicht getroffen, sodass er das Feld, auf dem er gestanden
ist, noch berUhrt, passiert nichts, und der Fuchs darf am Ende deines Zuges wie gewohnt ein Feld

Beispiel 2: Oje, der Fuchs wurde nicht vom Wildschwein
getroffen! Er darf auf dem aktuellen Feld (11) stehen

bleiben und am Ende der Runde wie gewohnt ein Feld

vorwdrts (12) ziehen.




BEWEGE DEN IGEL!

Fir jedes eingesammelte Zutatenteil darfst du den Igel um ein ]
angrenzendes Feld, das die entsprechende Zutat zeigt, vorwadarts ziehen.

Hinweis: Denke daran, dass du dem Wildschwein -

wenn es dein Freund ist — zuerst alle Haselnlsse ge-

ben musst, bevor du den Igel mit den Ubrigen Zutaten
ziehen darfst.

Du darfst den Igel nicht bewegen, wenn?

™. Du musst immer dem Weg folgen und darfst X du mit dem Fusselball 5 oder mehr Zutaten-

keine Felder Uberspringen, wenn du die

teile eingesammelt hast, ODER

entsprechende Zutat nicht eingesammelt hast. % du keine passende Zutat eingesammelt hast,
W Du darfst alle, oder nach Bedarf auch nur um den Igel bewegen zu kénnen, ODER

einige der eingesammelten Zutatenteile ¥ du keine Zutatenteile einsammeln konntest,

in deinem Zug verwenden. Dabei darfst ODER

du jeden Zutatenteil nur einmal einsetzen. i ) )

Ubrig gebliebene Zutatenteile darfst du nicht X du dich dazu entschieden hast, den Igel in

fUr deinen ndchsten Zug aufheben.

W Lege die eingesammelten Zutatenteile mit
dem Bild nach oben vor dir ab.

diesem Zug nicht zu bewegen, weil du lieber
auf den ndchsten Zug warten mochtest,
um Zutatenteile einsaommeln zu koénnen,
die du z.B. fur eine Abklrzung benoétigst
(siehe AbkuUrzungen).

BEWEGE DEN FUCHS!
Der Fuchs ist nicht zur Party eingeladen. Deshalb plant er,
in Speedys Haus einzubrechen und die Party zu ruinieren, Hinweis: Wurde der Fuchs
wdhrend Speedy und seine Freunde auf der Suche nach den vom Wildschwein vom Feld
Zutaten fur die Torte sind. Du ziehst den Fuchs jedes Mal um ein gestoBen, darf er in diesem
Feld vorwdrts in Richtung Haus, nachdem dein Zug mit dem Zug nicht vorwdrts ziehen.

Igel beendet ist.

LEGE DIE ZUTATENTEILE ZUR SEITE!

der Tischmitte bereitgelegt.

Alle eingesammelten Zutatenteile werden mit dem Bild nach oben zur
Seite gelegt. Sobald 4 oder mehr Teile dieselbe Zutat zeigen, werden alle

Zutatenteile wieder gemischt und mit der haftenden Seite nach oben in , |
€

.....O............O..................
SObndld _'hr den Igel gemeinsam W'ed.er ? Hinweis: Speedys Haus darf mit jedem beliebigen
zurlck ins Haus gebracht habt, habt ihr 4 Zutatenteil betreten werden.
gewonnen! .....................................

Ist der Fuchs schneller, und erreicht das Haus vor dem Igel, hat leider der Fuchs gewonnen.




Manche Tiere des Waldes sind bereit, Speedy Abkirzungen zu zeigen, allerdings nicht ohne Gegen-
leistung! Fur ihre Hilfe mochten sie mit ihrer Lieblingsspeise entlohnt werden.

Auf den Spielplanteilen fur Fortgeschrittene sind Abklrzungen eingezeichnet, durch die Speedy

schneller am Weg vorankommt. Landest du mit dem Igel auf einem Feld, das die Méglichkeit einer
Abkirzung anzeigt, darfst du wdhlen, ob du die AbklUrzung mit Hilfe der Tiere des Waldes nutzen
mochtest, oder am Weg ganz normal mit den Zutatenteilen vorwadarts ziehst. Damit dir ein Waldtier
hilft und du die Abkirzung nutzen darfst, musst du ihm genau die Menge und Art von Zutatenteilen

geben, die es verlangt.

Beispiel: Der Igel steht auf dem Feld mit der Haselnuss. In deinem Zug konntest du 2 Getreide,

1 Haselnuss und 1 Erdbeere einsammeln. Du hast nun zwei Méglichkeiten, den Igel zu bewegen:

S
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1. Du verwendest die Erdbeere, die Haselnuss und ein
Getreide und ziehst den Igel am normalen Weg auf
das Feld mit dem Getreide. Lege danach alle Zutaten-
teile (zusammen mit dem ungenutzten Getreide-Teil)
zur Seite.

#
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2. Du nimmst die Hilfe des Maulwurfs in Anspruch: Far
die beiden Getreide darfst du die AbklUrzung nutzen und
ziehst den Igel auf die andere Seite des Spielplanteiles.
Lege danach alle Zutatenteile (auch die ungenutzten)
zur Seite.

L
L]
L]
L

Habt ihr schon viel Ubung, freut ihr euch vielleicht Gber Varianten, die das Spiel noch herausfordernder
und spannender machen! Versucht es doch einmal mit folgenden Anpassungen:

DER IGEL-WEG

Legt mehr Spielplanteile mit Wegen aneinander,
um die Strecke fur Speedy ldnger zu machen. Ihr
kénnt auch die Seiten der Spielplanteile mitein-
ander kombinieren, indem ihr manche auf der
Seite fUr Einsteiger lasst und andere auf die Fort-
geschrittenen-Seite umdreht. Je lIdnger der Weg
ist, den ihr flir Speedy auslegt, desto gréBer die
Herausforderung, das Haus rechtzeitig vor dem
Fuchs zu erreichen.

FLOTTER FUCHS

Lasst den Fuchs von einem beliebigen Feld auf
dem Spielplan mit Fuchs starten. Je ndher am
Haus der Fuchs startet, desto herausfordernder
ist es fur Speedy, das Haus vor dem Fuchs zu
erreichen.
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