Ein taktisches Rennspiel fiir drei bis fiinf Spieler ab 12 Jahren,
Spieldauer ca. 30 Minuten
von Bruno Faidutti

Es war einmal vor langer Zeit im fernen China ein Mandarin-Entevich, der sehr
traurig war. Ev wusste kein Geschenk fiir seine Auserwiihite und trieb schluch-
zend auf einem Teich. In einer Vollmondnacht wurden die Frische anf ihn auf-
merksam. Sie sahen ihn vorbeihiipfen und wunderten sich ﬁber seine Traurigkeit,
“Hiibscher Erpel, warum weinst Du}* “lch bin sehr traurig”, antwortete er, “weil
ich verliebt bin, aber ich nicht weifl, welches Geschenk ich meiner Schonen
machen sofl, um ihr meine Liebe zu gestehen.” “Warnm nicht ein schoner Strauss
Seerosen?" schiugen die Frische vor. “Wir werden Dir helfen.” Die kleinen Frische
bildeten Mannschaften und verbrachten den Rest der Nacht dawmit, im Teich die
schinsten Seerosen auszuwéhlen, jede ausgesucht um fiir die Liebe des Mandarin-
Enterich den schinsten Blumenstrauli in ganz China zu binden.

Spielablauf

Der &lteste Spieler beginnt, nachein-
ander drei Froschspielsteine seiner
Wahl unter Beachtung der nachfol-
genden Regel zu versetzen. Die ande-
ren Spieler folgen im Llhrzeigersinn.

Spielmaterial

< 1 Spielbrett

+ 15 Frische, je drei pro Spieler

« 17 Seerosen, je finf in Gelb,
Rosa, Weil3, je eine in Schwarz
und Blau

+ Die vorliegenden Regein

Versetzen der Frische

In seinem Spielzug muss ein Spieler

zwangsléaufig drei unterschiedliche

Frésche nacheinander versetzen:

- £r kann seine eigenen frosche versetzen, aber
auch diejenigen seiner Mitspieler.

« Unter den drei versetzten Froschen, muss sich
wenigstens ein fremder Frosch befinden.

1. Der Spieler, der am Zug ist, versetzt den
ersten Frosch seiner Wahl um 2 Felder. Auf
einem Feld kann sich immer nur 1 Frosch
befinden. Beim Versetzen der Frosche wer-
den durch andere Frsche besetzte Felder
nicht mitgezéhit, d.h. sie werden einfach tber-
sprungen, Wenn ein Frosch nur um ein Feld
versetzt wird, kann dies bedeuten, dass er ein
oder mehrere Felder Uberspringt, bis er in
dem ersten freien Feld landet.

Spielvorbereitung

« Jeder Spieler wahlt eine Farbe
und nimmt drei Spielsteine Frosche der
entsprechenden Farbe und setzt diese
auf das Startfeld.

* 3 Seerosen, je eine in Rosa, Weif3 und
Gelb, werden zuféllig auf die drei num-
merierten Platze 1, 2, 3 des Zielfeldes
gelegt. Die blaue Seerose wird auf den
Platz Nummer 4 des Zielfeldes gelegt.
* Die schwarze Seerose wird auf das

letzte (schwarze) Seerosenfeld der

Rennstrecke gelegt.

* Die verbliebhenen Seerosen in Rosa,
Weill und Gelb tvier von jeder Farbe)
werden zufallig auf die freien 12 See-
rosenfelder verteilt.

2. Danach versetzt der Spieler einen anderen
Frosch seiner Wahl nach den selben Regeln
um zwei Felder.

3. AnschlieBend versetzt der Spieler einen drit-
ten Frosch seiner Wahl nach den selben
Regeln um zwei Felder.

Die Frosche werden nacheinander versetzt und
besetzte Felder werden tUbersprungen und nicht
mitgezahlt.

Frosche kénnen nur vorwdrts versetzt werden,
niemals riickwdirts.

Spezielle Spielfelder

Seerosenfelder
Sobald ein Frosch seine Bewegung auf
einem Feld beendet, auf dem sich eine
Seerpse befindet (einschlieBlich der
schwarzen Seerose), erhalt der Besitzer
des Froschs (der nicht notwendigerweise der
Spieler ist, der diesen Frosch bewegt hatt diese
Seerose und legt sie offen vor sich hin.

Froschfeld
Sobald ein Frosch seine Bewegung auf
einem Froschfeld beendet, muss der
Besitzer des Frosches (der nicht notwen-
digerweise der Spieler ist, der diesen Frosch
bewegt hat) eine seiner Seerosen einem anderen
Spieler seiner Wahl geben und nimmt im Austausch
von diesem Spieler eine Seerose seiner Wahl,
jedoch von unterschiedlicher Farbe. Der Besitzer
des Froschs entscheidet darliber, wie getauscht
wird. Der Tausch ist nicht freiwillig, sondern muss
durchgefithrt werden, Der Austausch wird allerdings
ersatzlos gestrichen, wenn nur ein Spieler Seerosen
besitzt.

Tatkraftfeld
Sobaid ein Frosch seine Bewegung auf
einem Tatkraftfeld beendef, wird er
sofort von neuem um 2 Felder versetzt.
Wenn sich auf diesem Feld eine Seerose
befindet, darf der Spieler diese zu sich nehmen,
bevor er die Bewegung fortfiihrt.

Schmetterlingsfeld

Sobald ein Frosch seine Bewegung auf

einem Schmetterlingsfeld beendet, ver-

sucht dieser Frosch einen Schmetterling
zu fangen und verliert momentan das

Interesse an schdnen Seerosen. Der Besitzer des

Froschs (der nicht notwendigerweise der Spieler

ist, der diesen i
Frosch bewegt hat) glbt
eine seiner Seerosen (wenn er
welche besitzt) seiner Wahl ab, und legt
diese auf das erste freie Feld hinter dem
Schmetterling.

Beachte: Die schwarze und blaue Seerose kén-
nen abgelegt und getauscht werden wie jede
andere Seerose.

Zre(ankunft und Ende des Spiels

Der erste Frosch, der das Zielfeld
erreicht, erhalt die Seerose auf dem
Feld "1, der zweite Frosch die Seero-
se auf dem Feld “2" der dritte Frosch
die Seerose auf dem Feld “3". Der
vierte Frosch erhalt die blaue Seero-
' se und beendet das Spiel, auch wenn
sich auf der Strecke noch weitere
Seerosen befinden. Ein Frosch muss
nicht genau ins Ziel kommen, {iber-
zdhlige Bewegungspunkte verfallen,

Spielwertung:

Jeder Spieler zéhlt seine Punkte
wie folgt:

Die erste Seerose einer jeden Farbe
(Weiss, Gelb, Rose) zahlt 1 Punkt, die
Zweite 2 Punkte, die Dritte 3 Punkte
und so weiter,

Der Besitzer der blauen Seercse
erhdlt 4 Punkte, der Besitzer der
schwarzen Seerose verliert 2 Punkte.

fl)er Ubersicht kinnen Sie entnehmen, i
wie viele Punkte die Spieler erhalten:
1 einzelne Seerose
Weiss, Gelb oder Rose:......................1 Punkt
2 Seerosen derselben Farbe: 3 Punkte
3 Seerosen derselben Farbe: ..6 Punkte
4 Seerosen derselben Farbe:. 10 Punkte
5 Seerosen derselben Farbe: 15 Punkte
Blaue Seerose:......cocevvvenne .4 Punkte
kSchwarze SEEIOSE: ..o errn ™ 2. Punktjd

Der Spieler mit der héchsten Summe
gewinnt das Spiel.
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