“ p . - 0
v -
. ‘. ™

Clementoni




‘Disnep - PIXAR

WAL L.




Federlco & Leo 0|0VII"II

E|n Geschenk fur Eve

Ein Gesellschaftsspiel fiir Kinder

Fir 3 bis 6 Spieler

Jeder Spieler ist ein Roboter, der versucht,
die Erde sauber zu halten, indem er Abfélle
auf allen sieben Kontinenten sammelt und
diese zu einem zentralen Abladeplatz
bringt, wo sie gepresst und in hlbsche,
farbige Wiirfel umgeformt werden.
Derjenige, der die meisten Wurfel sam-
melt, kann versuchen, die schone Ro-
boter-Frau EVE zu erobern, die mit einer
Raumsonde auf der Erde gelandet ist.

Material

4 Spielwrfel, jeweils mit 5 verschiedenfar-

bigen Seitenflachen und einer WALL-E-Flache.

Ein Spielbrett, auf dem die Erde in 8 Késtchen unterteilt, sowie die
7 Kontinente und der Abladeplatz dargestellt sind.

4 WALL-E Roboter

1 Spielfigur EVE

60 Mullwirfel in 5 verschiedenen Farben (12 Wurfel pro Farbe)

1 Stoffbeutel

Vorbereitungen

Alle Wirfel in den Beutel geben. Fiunf Wirfel aus dem Beutel neh-
men und auf jeden Kontinent legen (auf dem Abladeplatz diirfen keine
Wiirfel abgelegt werden). Jeder Spieler wahlt einen Roboter und plat-
ziert den Roboter zusammen mit der Spielfigur EVE auf dem Mullabla-
deplatz. Die Spieler bestimmen, wer von ihnen anfangen darf.

Spielverlauf

Die Spieler spielen der Reihe nach im Uhrzeigersinn.

Der Spieler, der an der Reihe ist, wirfelt mit vier Spielwdirfeln.

e \Wenn auf einem oder mehreren Spielwirfeln das WALL-E-Gesicht
nach oben zeigt, darf der Spieler mit der EVE-Spielfigur um die ent-
sprechende Anzahl von Késtchen vorriicken.

e \Wenn auf einem oder mehreren Spielwurfeln die Farbe des Robo-
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ters des jeweiligen Spielers nach oben zeigt, missen diese herausge-
nommen werden. :
® Roboter schlieBlich um die Anzahl von Kastchen im Uhrzeigersinn
vorricken, die den Ubriggebliebenen Wiirfeln entspricht.

Beispiele:
1. Anna hat einen blauen
Roboter. Beim Wiirfeln
erhélt sie die Farben Rot,
Grln, Grin und Rosa. Sie
. muss keinen Spielwiirfel
herausnehmen und darf
folglich um vier Kastchen
weiterricken.

- 2. Bruno hat einen gri-
- nen Roboter. Beim Wir-
. feln erhélt er die Farben
Rot, Griin, Blau und Gelb.
Da er den (der Farbe des
Roboters  entsprechen-

den) grinen Spielwiirfel
herausnehmen muss, darf
er nur um drei Kastchen
vorricken.

3. Carlo hat einen roten
Roboter. Er hat beim Wiir-
- feln WALL-E, Griin, Rot
und Rosa erhalten.
Der rote Spielwtirfel muss
herausgenommen werden,
da er der Farbe seines Ro-
boters entspricht. Er darf
mit EVE um ein K&stchen,
mit seinem eigenen Ro-
boter hingegen um zwei
Kéastchen vorriicken.




. Am Ende des Spielzugs muss der Spieler auf seinen Roboter den %
Mullwirfel des Kastchens aufladen, in das der Roboter gestellt wurde.
& Wenn bereits andere Roboter in diesem Késtchen stehen, kann er sich’
+ den Mullwurfel von diesem Roboter statt vom Késtchen aufladen.
¢ Wenn der letzte Miillwiirfel aus einem Ké#stchen genommen wird,
mussen funf weitere MullwUrfel aus dem Beutel entnommen und in das

Kastchen gelegt werden. Wenn ein Késtchen leer bleibt, weil im Beutel

- keine Mllwtrfel mehr enthalten sind, kann in diesem Kastchen nichts

& mehr aufgeladen werden.

Abfall beladene Roboter bewegen sich langsamer ,
. Der Spieler, der mit Wiirfeln an der Reihe ist, muss nicht nur die Spielwdir- &

& fel in der Farbe seines Roboters, sondern auch jene herausnehmen, die
@ dieselbe Farbe wie die von ihm aufgeladenen Millwtirfel haben. |

& Beispiele: 4
. 1. Carlo hat einen roten

* ben Miullwirfel aufgela-

' Er darf also nur um zwei

Roboter und einen gel-

den. Er hat gewdrfelt und
Rot, Griin, Gelb und Rosa
- erhalten. Er muss den ro-
ten Spielwiirfel herausneh-
. men, da er dieselbe Far-
. be wie sein Roboter hat;
. auBerdem muss er den
- gelben Wiirfel herausneh-
- men, da er dieselbe Farbe
wie seine Millladung hat.

Kastchen vorrlicken.

2. Dario hat einen gelben
Roboter, der einen roten
- und zwei blaue Mullw(r-
fel aufgeladen hat. Er hat
beim Wirfeln Gelb, Gelb,
Grin und Blau erhalten.
Er muss also die zwei gel-




ben und den blauen Spielwiirfel herausnehmen und darf nur um ein
Késtchen vorrtcken.

Es kann vorkommen,
dass ein Spieler seinen
Roboter liberhaupt nicht
mehr bewegen kann,
weil alle vier gewdurfel-
ten Farben der Farbe
des Roboters bzw. den
aufgeladenen Mullwir-
feln entsprechen. Die-
ser Spieler hat wirklich
Pech, denn abgesehen

§ davon, dass er nicht
~ vorriicken darf, muss er auch einen Mullwirfel seiner Wahl in dem
Kastchen abladen, in dem er sich gerade befindet!

Beispiele:

Carlo hat einen roten Roboter und einen gelben, einen blauen und
zwei grine Millwiirfel aufgeladen. Er hat beim Wirfeln Rot, Grin,
Gelb und Blau erhalten. Er muss nicht nur alle vier SpielwUrfel 8
herausnehmen, so dass er nicht vorricken kann, sondern er g
muss auch einen seiner Mullwirfel abladen.

Der Miillabladeplatz

Wenn ein Roboter den Miillabladeplatz (iberquert oder darauf zum
Stehen kommt, kann er vor dem Aufladen des neuen Mullwdrfels aus
dem Kastchen, in dem er sich befindet, auf dem Tisch vor sich den
ganzen Miill abladen, den er mit sich tragt. Der abgeladene Mll wird
in gepresste Miillwiirfel umgeformt, die der schonen EVE als Unter-
pfand der Liebe angeboten werden kénnen (siehe EVE).

EVE

Am Ende eines jeden Spielzugs kann jeder Roboter, wenn er sich in
Gesellschaft von EVE befindet, versuchen, ihr eine Liebeserklarung
7u machen. Als Erster darf dies der Spieler tun, der an der Reihe ist
und sich im entsprechenden Kastchen befindet; die anderen Roboter
folgen (im Uhrzeigersinn). Wenn ein Roboter der schonen EVE eine
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Liebeserklarung macht, wirfelt er mit den vier Spielwirfeln. Die dabei -
gewlirfelten Farben entsprechen dem Geschenk, das EVE als Liebespfand
fordert. Wenn der Spieler Uber die Mllwiirfel in der geforderten Farbe
verflgt, gewinnt er das Spiel; andernfalls muss er die Wirfel, die er
EVE schenken mochte, in jedem Fall herausnehmen und in das

Kastchen zurticklegen. Wer Gliick hat, erhélt mit einem oder mehre- %
ren Spielwlrfeln das Gesicht von WALL-E und erspart sich so seine &

Mullwirfel. Mit vier WALL-E-Gesichtern kann man sogar gewinnen,
ohne auch nur einen einzigen Mullwirfel zu besitzen!

Wichtig: Zur Zusammensetzung des an EVE zu verschenkenden Lie-
bespfands dirfen nur die durch Transportieren des Mulls zum Abla-
deplatz gewonnenen Wirfel, nicht jedoch die im Roboter vorhande-
nen Warfel benutzt werden.

Beispiele:

Am Ende des Spielzugs von Dario befinden sich die Roboter von
Dario, Carlo und Anna im gleichen Kastchen wie EVE. Dario hat
inzwischen vier Mllwirfel vor sich, und zwar zwei rote, einen gel-
ben und einen grinen. Er beschlieBt, EVE seine Liebeserklarung zu

machen. Er wiirfelt und erhélt die Farben Gelb, Gelb, EVE und Griin. &
Ihm wirden also drei MUllwUrfel gentigen, aber zwei davon miussen =

gelb sein, wahrend Dario nur einen gelben besitzt. Aber er hat schon
die Entscheidung zur Liebeserkldrung getroffen und kann nicht mehr 3

zurlick. Dario muss EVE also alles schenken, was er schenken kann, §

d. h. einen gelben und einen griinen Mullwirfel, die nun wieder in den
Beutel zurlickgelegt werden. Nun ist Anna an der Reihe, die nur drei
Mdullwirfel hat und deshalb beschlieBt, eine glnstigere Gelegenheit
abzuwarten. SchlieBlich kommt Carlo zum Zug, der neun Mullwlrfel,
und zwar einen gelben, drei griine, vier blaue und einen rosa, besitzt
und sich seiner Sache daher ziemlich sicher ist. :
Beim Wirfeln erhalt er WALL-E, WALL-E, Blau und Rosa. Er hat Glick
gehabt, denn er muss EVE nur zwei Mullwurfel — einen blauen und
einen rosa — schenken, die beide zu seiner Reserve gehdren. Carlo
erobert EVE und gewinnt das Spiel.

Ende des Spiels
Gewinner ist der Spieler, dem es gelingt, EVE zu erobern.
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