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Flr 2-6 Spieler von 5-10 Jahren

Autorin: Charlotte Topert

Design: Lea Koch-Auvo

Inhalt: 15 Figurenkarten, jeweils zerschnitten
in vier Teile, 1 Warfel

Mix Max ist ein unerschopfliches, lusti-
ges Wiirfelspiel flir die ganze Familie.
Auch ein Kind allein kann viele Stun-
den damit zubringen, immer andere
originelle ,Neuschépfungen" entste-
hen zu lassen.

1. Spielrunde

15 lustige Figuren sind auf den Vor-
derseiten der Mix Max-Karten zu se-
hen. Die Rickseiten sind mit unter-
schiedlichen Wiirfelbildern bedruckt,
welche die Punktezahl 1, 2, 3 oder 4
zeigen. Die Karten werden nach Punk-
tegruppen sortiert, gut gemischt und.
mit dem Wiirfelbild nach oben, zu vier
Stapeln in die Mitte des Tisches ge-
legt.

Jetzt wird reihum gewiirfelt.

Zeigt der Wiirfel eine 1, so darf eine
Karte vom ersten Stapel genommen
werden, bei 2 vom zweiten und so
fort.

Wer eine 5 wirfelt, hat Pech, bei Mix
Max gilt sie nichts.

Wer eine 6 wiirfelt, darf von jedem
der vier Stapel eine Karte aufnehmen.
Sind gegen Ende der Spielrunde nur
noch zwei Stapel vorhanden, so kén-
nen bei einer 6 nur noch zwei Karten
aufgenommen werden.

Nach einer 6 darf bei Mix Max nicht
noch einmal gewdlrfelt werden.

Wenn alle Karten aufgebraucht sind,
versucht jeder Mitspieler, mit seinen
Karten lustige Figuren zusammenzu-
steilen. Fiir jede ganze Figur bekommt
er einen Punkt gutgeschrieben. Ein-
zelne Karten werden nicht gewertet.

2. Spielrunde

Jetzt kommt es nicht mehr darauf an,
originelle Figuren zusammenzusetzen,
sondern die Teile einer bestimmten
Person zu erwdrfeln.

Jeder behélt seine Karten aus der er-
sten Spielrunde.

Mit Hilfe der Symbole werden zusam-
mengehdrende Figurenteile geordnet.
Lassen sich eine oder mehrere Figuren
komplett zusammenfigen, so werden
diese vorerst zur Seite gelegt. Sie
werden dann am SchluB des Spieles
bewertet.

Die verbleibenden Karten legt jeder
offen vor sich aus.

Wieder wird reihum gewirfelt. Jeder
Spieler versucht nun, so viele Figuren
als maglich zu komplettieren. Dabei
darf man, um seine Figuren zu ver-
vollstdndigen, die fehlenden Karten
bei den iibrigen Mitspielern zusam-
menrdubern. (Bei einer 1 einen Hut,
bei einer 2 einen Kopf usw.) Um réau-
bern zu dirfen, muB man selber min-
destens ein Teil von dieser bestimm-
ten Figur schon besitzen.

Wer eine 6 wirfelt, darf die fehlenden
Teile zu einer Figur zusammenréiu-
bern. Im Hoéchstfall sind das also drei.
Sind alle lustigen Leute wieder zu-
sammengesetzt, wird flir jede Figur
ein Punkt gutgeschrieben. Wer den
Eishockeyspieler mit der 1 auf der
Brust ergattern konnte, bekommt ei-
nen Extrapunkt.

AnschlieBend werden die Ergebnisse
beider Runden zusammengezihlt. Sie-
ger ist, wer die meisten Punkte ge-
winnen konnte.
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