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Het doel van het spel is om een rij te vormen van 5 gelijke kubussen
om punten te scoren. Elke lijn is een match.

De eerste speler die vijf punten behaalt, wint het spel.
De lijn mag horizontaal, verticaal of diagonaal lopen.

Op de kubussen en de kaarten worden 15 personages weergegeven.
Als de lijn met een kaart overeenkomt, krijg je een hogere score!

HORIZONTAAL
VOORBEREIDING

1. Plaats de 25 kubussen in het spelrooster
om te spelen! Zorg dat er in geen enkele
rij meer dan twee keer hetzelfde _Ami_amq
verschijnt, horizontaal, verticaal of diagonaal,
ook niet aan de kant van de andere speler.

2.Schud de 15 karakterkaarten en geef
2 kaarten gedekt aan iedere speler.
Bekijk de kaarten niet!

3. Leg ze met de afbeelding naar boven
op de kaartvelden voor je spelrooster
en zorg ervoor dat de andere speler
ze niet ziet!

4.De jongste speler mag beginnen.

START HET SPEL!

1. Speler 1 drukt de kubus linksboven uit het spelrooster.

2. Speler 2 pakt de kubus op en gebruikt die om een andere
kubus uit de rooster te drukken en te vervangen.

3.Druk nu om de beurt een kubus uit het rooster.

4.Probeer op die manier vijf op een rij en een match
te krijgen.
Als je een lijn kunt maken met een van jouw
kaarten, krijg je een hogere score! De eerste
speler met vijf punten wint het spel.

OPMERKING:

* je mag geen kubus terugduwen die net de beurt
ervoor gebruikt is.

* Je mag je laatste kubus in het lege vak drukken
om vijf op een rij te maken, maar dat hoeft niet.

5. Wanneer je vijf dezelfde personages
op een lijn hebt, roep je:

“MATCH!”

GEWONNEN!

Vertel je tegenstander welk karakter je verzameld hebt en laat je kaarten zien.
Als jouw lijn met een van je kaarten overeenkomt, scoor je twee punten en win
je die match. Als jouw lijn niet met een van je kaarten overeenkomt, scoor je één

punt. Let op, de punten zijn nog niet meteen van jou. Je tegenspeler kan de match
nog afpakken!
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1. De verliezende speler draait de twee kaarten om.

2.Als een van de twee kaarten met jouw lijn van vijf
overeenkomt, pakt de andere speler de match
af en krijgt twee punten. Jij krijgt geen enkel punt!

3. Als geen van tweeén een kaart heeft die met de lijn

overeenkomt, mag jij het punt houden.

SPEEL VERDER!

Haal alle kubussen uit het rooster en druk ze er weer in! Schud alle kaarten en geef
elke speler twee kaarten. De eerste speler met vijf (of zes) punten wint het spel.

: MATCH IN 5 MINUTEN
i Om met jongere kinderen te spelen gebruik je deze regels voor
:: een eenvoudiger en sneller spel:

1. Hou je kaarten aan het begin van het spel MET DE AFBEELDING
NAAR BENEDEN.

2. Probeer een lijn met vijf dezelfde personages te vormen.

3. Roep MATCH als je een lijn hebt en laat je tegenspeler zien
wie je verzameld hebt.

4. e tegenspeler draait de kaarten om.

:: 9. Als een van die kaarten met jouw personage overeenkomt, matcht

de tegenspeler jouw match en steelt de winst. Anders win jij!

UITVOERINGEN EN AFMETINGEN KUNNEN AFWIJKEN VAN DE AFBEELDINGEN.
BEWAAR DEZE INFORMATIE VOOR TOEKOMSTIGE REFERENTIE.

ZIEL DES SPIELS

Wenn fuinf Wiirfel in einer Reihe libereinstimmen, erhaltst du Punkte.
Jede Reihe gilt als ein Match.

Der erste Spieler, der fiinf (oder sechs) Punkte erzielt hat, gewinnt das Spiel.
Die Reihe kann waagerecht, diagonal oder senkrecht sein.

Es gibt 15 Symbole auf den Wiirfeln und Karten.

Wenn die Reihe mit einer deiner Karten libereinstimmt, erhaltst du mehr Punkte!

WAAGERECHT SENHRECHT

AVFBAV

1. Setze die 25 Wiirfel in das Raster ein! Sprich dich mit
deinem Mitspieler ab, damit ihr auf beiden Seiten des
Rasters nicht mehr als zwei gleiche Symbole in einer
waagerechten, senkrechten oder diagonalen Reihe habt.

2. Mische die 15 Symbolkarten und teile jedem Spieler
zwei verdeckte Karten aus. Sieh sie dir aber noch
nicht an!

3. Lege sie aufgedeckt auf den Kartenplatz vor deinem
Raster, sodass dein Mitspieler sie nicht sieht!

4.Der jiingste Spieler beginnt.





