*_pHast du mit deinem Schwein den Bauern aus der Pfiitze herausge-
schubst? Ein saustarker Rempler! Stell den Bauern in eine andere
Matsch- oder Wasserpfiitze deiner Wahl. AuBerdem erhdltst du das
Bauernfoto auf deiner Fotowand — dreh es auf die Farbfotoseite (das
Bauernfoto sammelst du nur einmal im gesamten Spiel).

*._pHast du dein Schwein zu stark angeschubst und es fliegt aus der
Schachtel? So ein Mist! Stell dein Schwein zuriick auf die Startlinie und
dreh deinen Matsch-Marker auf ,sauber®. Dein Zug ist leider sofort
beendet.

*._7Bleibt ein Rennschwein gekippt auf der Seite liegen, dann stell es an
dieser Position wieder auf.

Wenn du eine 2 oder 3 gedreht hast (und dein Schwein nicht aus der
Schachtelgeflogenist),darfstdudein SchweinanschlieBendgleichnochein-
oder zweimal anschubsen. Danach ist dein rechter Nachbar an der Reihe.

Folgendes kann auch noch passieren:
-% Hast du einen Mitspieler mit deinem Schwein tiber die Ziellinie gesto-
Ben? Wenn sein Matsch-Marker ,,matschig” anzeigt, erhdlt er sofort
ein Farbfoto auf seiner Fotowand.

% Hast du einen Mitspieler mit deinem Schwein in eine Matschpfiitze
gestoRBen? Dann dreht er seinen Matsch-Marker auf ,matschig” und
stellt sein Schwein an den Rand des Matschlochs.

-% Hast du einen Mitspieler mit deinem Schwein in eine Wasserpfiitze
gestolRen? Dann muss er seinen Matsch-Marker auf ,,sauber® drehen
und stellt sein Schwein an den Rand des Wasserlochs.

ACHTUNG: Du kannst dein Rennschwein auch riickwdrts im Uhrzeiger-
sinn anspielen (um beispielsweise eine verpasste Matschpfiitze zu errei-
chen oder einen Mitspieler in eine Wasserpfiitze zu schubsen). Allerdings
darf dabei nicht die Ziellinie (roter Wasserschlauch) liberschritten werden!

Saust dein Schwein riickwdrts tiber die Ziellinie, gibt es kein Foto und dein
Zug ist leider sofort beendet. Stell dein Schwein zuriick auf den Strohpfad
und dreh deinen Matsch-Marker auf ,,sauber.

Ende des Spiels

Wer zuerst alle sechs Farbfotos auf seiner Fotowand gesammelt hat, ge-
winnt die groRBe Drecksause!

Lust auf noch mehr SpielspaR?
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Schweine an den Start uuuund ... los geht das Rennen liber
die Wiese! Rutscht, rennt und saust im Kreis herum, Runde fiir
Runde durch den Matsch. Schafft ihr es matschig

tiber die Ziellinie, bekommt ihr ein waschechtes
Drecksau-Foto.

Doch Vorsicht vor den Wasserpfiitzen — hier wird euer
Schwein wieder schrecklich sauber. Wer auRerdem geschickt
den Bauern umkurvt und ihn im richtigen Moment anrempelt,
hat den Rissel vorn.

Alles klar? — Dann losgesaust ... und immer schén dreckig
bleiben!

Ziel des Spiels

Der Spieler, der als Erster seine Fotowand mit allen sechs
Farbfotos gefiillt hat, gewinnt.
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Spielmaterial

1 Spielplan (1 Wiese und 1 Strohballenscheibe mit Drehpfeil)
4 Rennschweine

4 Matsch-Marker

4 Fotowdnde (mit jeweils 6 Fotos)

1 Bauer mit Pfiitzen-Standful’

1Besen

r\/or dem ersten Spiel \
e L6st alle Teile vorsichtig aus den Stanztafeln.

e Legt den Wiesenspielplan so in die Schachtel ein, dass die ge-
punktete Linie auf der Riickseite der Wiese liber der gepunkteten
Linie des Kunststoffunterteils liegt, und driickt den Spielplan fest
nach unten, bis er einrastet.

e Trennt die beiden Teile des Drehpfeils. Steckt den Drehpfeil von
oben in die Strohballenscheibe und driickt von unten die runde
Kunststoffscheibe dagegen, bis der Pfeil einrastet. Legt nun die
Strohballenscheibe in die Aussparung der Schachtelmitte (so
ausgerichtet, dass die Zahlen der Strohballenscheibe (iber den

entsprechenden Zahlen des Kunststoffunterteils liegen). J

.

Spielvorbereitung

Jeder Spieler erhdlt ein Rennschwein, einen Matsch-Marker und eine
Fotowand mit sechs Fotos (fiinf unterschiedliche Schweineportrdts
und ein Bauernfoto). Noch befinden sich keine Farbfotos auf eurer
Fotowand, nur ,danebengeschossene” Schwarz-WeiR-Fotos. Dreht die
sechs Fotos eurer Fotowand auf die schwarz-weif3e Seite. Zu Beginn
des Spiels ist euer Schwein sauber. Dreht euren Matsch-Marker ent-
sprechend auf ,,sauber”.

Steckt den Bauern in den Pfiitzen-Standfuld und stellt ihn in eine belie-
bige Matschpfiitze.*

*Anfdnger-Spielvariante: ,,Der Bauer macht ein Nickerchen!“
Fir einen schnellen Einstieg ins Spiel spielt ihr ohne den
Bauern. Legt den Bauern beiseite und dreht das Bauern-

foto auf eurer Fotowand bereits vor Beginn des Spiels

auf die Farbfotoseite. Der erste Spieler, der alle fiinf
Drecksau-Fotos gesammelt hat, gewinnt!

Und losgesaust!

Es wird nacheinander gegen den Uhrzeigersinn gespielt. Der jiingste
Spieler ist Startspieler und stellt sein Rennschwein auf die Startlinie (auf
den Strohpfad am roten Wasserschlauch).

StoR den Drehpfeil an. Die gedrehte Zahl zeigt dir an, wie hdufig du dein
Rennschwein mit dem Besen anschubsen darfst. Jetzt zielst du mit dem
Besen und schubst dein Schwein in Spielrichtung gegen den Uhrzeigersinn
an (die Spielrichtung wird dir auch durch den Wasserpfeil angezeigt, der
aus dem roten Schlauch pldtschert).

Folgendes kann passieren:
*.» Dein Schwein saust voran und bleibt auf der Wiese liegen.

+_» Dein Schwein rutscht in eine Matschpfiitze. Hervor-
ragend! Dreh deinen Matsch-Marker auf ,,matschig“
(falls du bereits matschig bist, passiert nichts).
Stell dann dein Schwein beliebig an den Rand des
Matschlochs (ohne dabei ein anderes Schwein zu
verschieben).

-"‘) Dein Schwein rutscht in eine Wasserpfiitze. Oh nein, du
wirst wieder sauber! Dreh deinen Matsch-Marker auf
»sauber® (falls du bereits sauber bist, passiert nichts).
Stell dann dein Schwein beliebig an den Rand des Wasser-
lochs (ohne dabei ein anderes Schwein zu verschieben).

*._» Dein Schwein saust iiber die Ziellinie (den roten Wasser-
schlauch am Strohpfad):

e Wenn du matschig bist (sieh deinen Matsch-Marker), bekommst
du ein waschechtes Drecksau-Foto! Dreh eins der Fotos deiner Fo-
towand auf die Farbfotoseite mit Schweineportriit.

e Wenn du sauber bist, gibt es leider kein Foto.




