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Spieler: 2-4

Alter: ab 4 Jahren
Dauer: ca. 15 min
Inhalt:

” groRer Spielplan

4 Holzfiguren ,,Storch”
% 9 Holzfiguren ,,Froschlein®
% 1 Holz-Sonderwiirfel
” 1 Holz-Farbwiirfel

” 1 Stanzplatte

mit 9 Aktionskartchen

” Anleitung

' P Spielverlauf

— 3 Es ist immer nur ein Frosch im Wasser.

@ @ ' Er darf lediglich von Seerose zu Seerose
& Spielvorbereitung springen.

$0000000000000000000000000000000000000000 [} Jeder Spie|er wahlt einen Storch und
setzt ihn auf den farblich passenden

- o i i lat2).

& Die Geschichte Kreis am RaTd des. Wel_hers (St;?rtp a?z)

o . . ® Das erste Froschlein wird auf die weile
Zwei bis vier Storche waten durch die

. . e Seerose in die Mitte des Wassers gesetzt.
stimpfe und suchen nach ihrer Lieblings- e

Ein Storch kann dagegen auf jedem Punkt-
feld (im Folgenden Punkt genannt) und
auch auf jeder Seerose laufen und stehen.
Der Spieler wirft den Sonderwdirfel und
fiihrt die jeweilige Aktion aus.

speise, den Fréschen, Ach, wenn es nur @ Alle (ibrigen warten am Spielfeldrand. Die wiirfel—Symbo.Ie:

so leicht wire, einen zu erwischen! @ Die Wiirfel werden bereit gelegt. E] 2 Punkte: Zieh deinen Storch

Die Froschlein springen einfach weg und @ Die Kartchen bitte vorsichtig aus der 2 Punkte weiter!

tauchen an einem ganz anderen Platz Stanztafel brechen und gut mischen. @ 3 Punkte: Zieh deinen Storch
wieder auf. Aber mit Wiirfelgliick und etwas Sie kommen als verdeckter Stapel - 3 Punkte weiter!

Uberblick kriegen die Stérche die Frésche fir alle erreichbar - auf den Tisch. Frosch: Wirf den Farbwiirfel und
doch. Und wer zuerst drei gefangen hat, @ Der jlingste Spieler beginnt. Danach spring mit dem Froschlein auf die

gewinnt das Spiel. geht es im Uhrzeigersinn reihum weiter. Seerose dieser Farbe!




Nach dem ,Frosch versetzen“ darf
der Spieler immer noch einmal
wiirfeln. Dies schlieRt alle Aktionen
und Ziige mit ein, die sich aus den
jeweiligen Wiirfelergebnissen er-
geben (Kettenziige sind moglich!)
Risiko-Symbol!

Jetzt darfst du entscheiden, ob du
einen Punkt mit deinem Storch
weiter ziehst oder die Storchkart-
chen nutzt, indem du ,,abhebst”:
Nimm mebhr als eine, aber weniger als alle
Karten vom Stapel in die Hand und drehe
die Hand um. Nun wird die ,unterste“ Karte
sichtbar. Dieses Aktions-Symbol musst du
ausfiihren.

o

(Nach dem Abheben wird sofort der nicht
abgehobene Kartchenteil auf den abgeho-
benen gelegt, sodass wieder ein einziger
Stapel entsteht).

Die Bedeutung der Aktions-Symbole

auf den Kartchen:

® 2, 3 oder 4 Punkte: Du darfst mit
deinem Storch 2, 3 oder sogar 4 Punkte
weit ziehen — Gliick gehabt!

® Storch: Du musst mit
deinem Storch leider
zuriick auf Start ...

]
| |
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Grundsatzlich: Immer, wenn ein Storch auf
seinen Startplatz zuriick muss, startet er
in seinem nachsten Zug natdrlich auch von
dort aus neu! (siehe auch weiter unten)

Das Fréschlein fangen

1. Moglichkeit: Wenn ein Storch auf einem
Punkt zu stehen kommt, auf dem ein Frosch
sitzt, fangt er diesen und stellt ihn neben
seinen Startplatz.

2. Mdglichkeit: Hipft ein Frosch auf

die Seerose, auf dem gerade ein Storch
steht, ,,springt er ihm direkt in den Schna-
bel, ist also ebenfalls gefangen und wird
zum Startplatz gebracht.

Ein méglicher Storchzug:
Frosch gefangen!

In beiden Fdllen: Der Zug endet. Der Storch
bleibt an der Stelle stehen, an der er den
Frosch gefangen hatte. Ein neues Froschlein
wird auf die weiBe Seerose gesetzt. Der
nachste Spieler ist an der Reihe.

Aber:

Steht der Storch gerade auf der weiflen
Seerose, wenn ein neuer Frosch dorthin
gesetzt wird, muss der Storch zuriick auf
Start, um Platz zu machen ...

Und: Manchmal ist es taktisch klug, einen
anderen Storch zu vertreiben, d.h. bei einer
passenden Wiirfelzahl darf ein gegne-
rischer Storch geworfen und auf seinen
Startplatz zuriick gestellt werden ...

Tipp:

Manchmal kann man versuchen, mit dem
Storch auf eine Seerose zu ziehen - in der
Hoffnung, dass der Frosch durch Wiirfel-
gliick genau zu dieser Farbe hiipfen muss ...

& Ende des Spiels

Wer zuerst 3 Frosche gefangen hat, gewinnt
das Spiel!

Viel SpaR!
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... les cigognes
arrivent!
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Joueurs: 2-4

Age: a partir de 4 ans
Durée: env. 15 min
Contenu:

” grand plateau de jeu

%r 4 figurines «cigognes » en bois
” 9 figurines « grenouilles » en bois
% 1 dé spécial en bois S‘ -
% 1 dé de couleurs en bois v

» 1 carton avec g petites
cartes d’action a détacher

% régle du jeu

o)
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& L’histoire

Deux a quatre cigognes sillonnent les eaux
marécageuses a la recherche de leur met de
prédilection, les grenouilles. Si seulement
ce pouvait étre plus simple d’en attraper
une !

Les petites grenouilles disparaissent d’'un
bond pour réapparaitre ailleurs. Mais avec
un peu de chance au dé et grace a un ceil
aiguisé, les cigognes finiront par attraper
les grenouilles. Celui qui réussit le premier
a en attraper trois, gagne la partie.

& Préparation du jeu

® Chaque joueur choisit sa cigogne et
la place sur le cercle de méme couleur
au bord de I'étang (case de départ).

® La premiére grenouille est placée sur
le nénuphar blanc au centre de I'étang.

® Les autres grenouilles attendent leur
tour au bord du plateau de jeu.

@ Les dés sont disposés a coté du jeu.

@ Détacher précautionneusement les pe-

tites cartes de leur carton et bien les mé-
langer. Former une pile, face cachée, et
la disposer accessible a tous sur la table.

@ Le joueur le plus jeune commence puis
on tourne dans le sens des aiguilles
d’'une montre.

& Déroulement de jeu

Il ne peut y avoir toujours qu’une seule
grenouille dans I'eau. Elle ne peut sauter
que d’un nénuphar a un autre.

Les cigognes en revanche peuvent se
déplacer sur les cases marquées d’un point
(ci-aprés points) ainsi que sur les nénuphars
et y rester.

Le joueur lance le dé spécial et exécute
I’action obtenue.

Les symboles du dé: I
@ 2 points: avance ta cigogne '

de deux points!
3 points: avance ta cigogne
de deux points!
Grenouille: lance le dé de couleurs
et avance la grenouille d’'un bond sur
le nénuphar de la couleur obtenue.




Aprés avoir déplacé la grenouille,

le joueur peut relancer le dé. Ceci
vaut également pour toutes les
actions et déplacements qui résul-
tent des lancers de dé respectifs (les

coups en chaine sont possibles!)

Symbole «risque »

Tu peux maintenant décider si tu
avances ta cigogne d’un point ou

si tu utilises les cartes cigogne en
«coupant» la pile de carte.

Prends plus d’une carte mais pas la pile en-
tiere et retourne ta main. Ainsi la derniere
carte du tas coupé devient visible. Exécute
maintenant I'action indiquée par le symbole.
(Aprés avoir coupé la pile, le reste de cartes
est immédiatement placé au-dessus pour
reformer une seule pile de cartes).
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La signification des symboles d’actions

sur les petites cartes:

® 2, 3 0r 4 points: tu peux déplacer ta
cigogne de 2, 3 ou, si tu as eu beaucoup
de chance, de 4 points !

@ Cigogne: tu dois malheureuse- 5
ment ramener ta cigogne &j

a sa case de départ ...

Régle générale: lorsqu’une cigogne doit
retourner a sa case départ, elle redémarre
naturellement de |a au prochain tour!
(voir ci-apres)

Attraper la grenouille

1. possibilité : lorsqu’une cigogne s’arréte
sur un point sur lequel se trouve une gre-
nouille, elle I'attrape et la pose a coté de sa
case départ.

2. possibilité : lorsqu’une grenouille saute
sur un nénuphar déja occupé par une cigo-
gne, elle lui « saute directement dans le
bec » et se fait alors attraper. Elle est placée
a coté de la case départ de la cigogne.

( o, ' Exemple de déplacement de la cigogne:
[ ]

la grenouille s’est fait attraper!

Dans les deux cas: le tour du joueur est
terminé. La cigogne reste a I'endroit ot elle
a attrapé la grenouille. Une nouvelle petite
grenouille est placée sur le nénuphar blanc
et c’est au tour du prochain joueur.

Mais:

Si une cigogne se trouve sur le nénuphar
blanc quand une nouvelle grenouille y est
placée, la cigogne doit retourner a sa case
de départ pour céder la place ...

Et: Dans certains cas, il peut étre malin
de faire fuir une cigogne adverse. Il est en
effet possible, avec le nombre de points
correspondant sur le dé, de renvoyer une
cigogne adverse a sa case de départ ...

Astuce:

Il peut étre intéressant d’essayer de dépla-
cer sa cigogne sur un nénuphar en espérant
que la grenouille, avec un peu de chance au
lancer de dé, doive sauter précisément sur
ce nénuphar ...

& Fin du jeu
Le joueur qui réussit en premier a attraper 3
grenouilles gagne la partie !

Amusez-vous bien!




