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Règle du jeu

But du jeu
A 4joueurs : amener 2 pions sur chacun des nénuphars de départ

des 3 autres joueurs
A 3 joueur : amener 3 pions sur chacun des nénuphars de départ

des 2 autres joueurs
A 2 joueurs ; chaque joueur déplace 2 couleurs qu'il choisit au départ

et devra amener 3 pions de chaque couleur
sur chacune des cartes départ de son adversaire.

Contenu du leu :

4 cartes départ/arivée, 'l grande carte nénuphar,

24 petites cartes nénuphar, 2 dés,

24 pions de 4 couleurs différentes

Préparation du ;'eu

Disposez les cartes comme
indiqué ci-contre :

Soit âvancer 2 pions selon le nombre inrtiqué par chacun des 2 dés

Double : joueur qui lance un double rejoue

Cartes ar ée

Rappel : les cases arrivée sont les cases départ des adversaires.

- ll faut faire le nombre exact de po
arriver sinon on recule du nombre

- L.Jn pion arrivé à son but ne peut p
et ne sera plus déplacé.

Oui gagne ?

Le joueur qui, le premier, a amené tous ses pions sur les cartes départ
adverses, gagne la partie.

Déroulement de !a partie

0n joue dans le sens des aiguilles d'une montre. Le joueur le plus jeuttc litttt e lcr tltls

La progression des pions s'effectue selon l'indication dcs 2 dés,

On peut :

Soit avâncer I pion avec la somme des 2 dés, pâr 2 mouvtrncttll tlÉtrlll;rri'
et à condition que les casts d'arrivée soient libres,



Die Spielregeln

Ziel des Spiels:
Mit 4 Spielern : Zu jeder der Seerosen, von denen jeweils die anderen 3 Spieler

starten, sind 2 Steine zu bringen
Mit 3 Spielern : Zu jeder der Seerosen, von denen jeweils die anderen 2 Spieler

starten, sind 3 Steine zu bringen
Mit 2 Spielern : Jeder Spieler spielt mit zwei Farben, die er zu Beginn auswàhlt.

Er hat dann 3 Steine einer jeden seiner Farben auf jede Seerose
zu setzen, von denen sein Gegner startet.

Zum Spiel gehôren
4 Karten mit einer Seerose als Start und Ziel, I groRe Karte mit einer Seerose.
24 kleine Karten mit Seerosen,

2 Würfel, 24 Spielsteine von
4 unterschiedlichen Farben

Vorbereitung des Spiels
Die Karten sind so auszulegen,
wie es auf der nebenstehenden
Abbildung gezeigt ist:

Ablauf des Spiels
Gespielt wird stets in Uhzeiqerrichtunq Derjünqste Spieler beginnt zu würfeln Die
Bewegung der Spielsteine erfolgt entsprechend der Anzahl der Punkte auf beiden Würfeln
Man kann:

entweder I Stein in getrennten Schritten erst um die Punkte des einen Würfels und
dann um die Punkte des anderen Wûrfels voransetzen, insofern die jeweiligen
Zielfelder nicht besetzt sind-

Karten mit der Seerose :
- Es gibt keine brstimmte Anzahl von Punkten, die erforderlich wâre,

um die Startfelder zu verlassen.
- [s kônnen sich mehrere Spielsteine denelben [arbe auf einem Feld

betrnden-

- Gelangt ein Spielstein auf ein Feld, auf dem sich ein anderer Stein
befindet, nimmt er dessen Platz ein und schickt seinen Gegner wieder zum
Startfeld zurùck.

- Sollte dasfeld jedoch von mehreren Steinen seines Geqners besetzt sein,
ist dieses Feld für ihn gesperrt. Die Steine schützen sic6 untereinander

oder erst einen Stein um die Anzahl der Ptrnkte des einen Würfels und
anschlieBend einen anderen Stein um di kte des anderen Wùrfelsvoransetzen. \

und lassen sich nicht in ihr Startfeld zurückschicken
GroRe Karte mit der Seerose :

- Auf dieser Karte kônnen sich alle Spieler befinden
- Es ist eine neutrale Karte, die als ein Feld zàhlt Von hier kann

jedoch niemand auf sein Startfeld zurùckqeschickt werden

ht Stein
os rksamke
rü

s; ürfeln.

- Beim Verlassen dieser groBer Seerose muB man gut aufpassen,'''' ' ht

Z ieZielfelder sind qleichzeitig die Startfelde
- zu gelangen, muB man qenau die erforderl on

sonst kehrt man um die Anzahl der zu viel

- Ein Stein, der an seinem Ziel anqekommen ist, kann nicht mehr in das Soiel
zurückkehren und wird nicht mehr verchoben

Wer hat gewonnen ?

Der Spieler gewinnt das Spiel, der alle seine Steine zuer5t auf den
Starlfeldern seiner Gegner unterqebracht hat.


