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Inhalt

79 Karten
12 Kéniginnen, 27 Spezialkarten (8 Kénige, 5 Hoffnarren, 4 Ritter;
4 Schlaftinke, 3 Drachen, 3 Zauberstibe), 40 Zahlenkarten

Ziel des Spiels

Bei 2-3 Spielern:
5 Kéniginnen oder 50 Punkte
Bei 4-5 Spielern:
4 Koniginnen oder 40 Punkte
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Spielvorbereitung

Suche die 12 Kéniginnen =» i (griine Kartenrtickseite) aus den Karten
heraus, und lege sie gut gemischt mit der Bildseite nach unten (schla-
fend) in die Mitte, siche Spielsituation. Nun mische die Karten mit der
roten Riickseite =¥ g und verteile 5 Karten an jeden Spieler. Die rest-
lichen Karten kommen als Nachziehstapel in die Mitte. Schau dir dei-
ne Karten an, aber halte sie geheim vor deinen Mitspielern. Gespielte
Karten werden mit der Bildseite nach oben neben dem Nachziehstapel
abgelegt. =» ;“



Spielsituation
Schlafende

Koniginnen

Nachziehstapel

Ablagestapel
(aktuell gespielte Karte)

Schlafende Kéniginnen
Sie liegen verdeckt in der Mitte und kénnen durch
Konige geweckt werden. Die Kéniginnen werden aber
auch durch Ritter erobert, mit Schlaftrainken zurtick

in den Schlaf geschickt oder durch méchtige Drachen
und magischen Zauber beschitzt.




Spielablauf

Das Spiel geht reihum im Uhrzeigersinn, der Spieler links vom Karten-
geber beginnt. In deinem Zug fiihrst du eine der folgenden Aktionen
aus und ziehst danach so viele Karten vom Nachziehstapel, bis du
wieder 5 auf der Hand hast.

Die 5 Moglichkeiten des aktiven Spielers

Spiele einen/eine...

Hofnarr Zahlenkarte(n) Ritter Schlaftrank

0 Spiele einen Konig und kiisse eine Kénigin wach.
Nimm dir eine griine Karte aus der Mitte und lege sie
mit der Bildseite nach oben vor dich hin. Diese Kéni-
gin ist nun wach und ihre Punkte gehéren dir.

e Spiele den Hofnarr und versuche dein Gliick, indem
du die oberste Karte des Nachziehstapels aufdeckst:

» Ist es eine Spezialkarte (Konig, Ritter, Drachen, Schlaf-
trank, Zauberstab oder Hofnarr), nimm sie auf deine
Hand und ftihre noch einen Spielzug aus.

» Ist es eine Zahlenkarte, wird gezihlt. Der aktive Spie-
ler beginnt mit 1, der Spieler zur Linken folgt mit der Zahl
2 usw. Es wird so lange gezahlt, bis der Wert der Zahlen-
karte erreicht ist. (Zum Beispiel bei einer Karte mit dem
Wert 4 der vierte Spieler) Dieser darf eine schlafende
Konigin aufwecken und vor sich ablegen.




e Spiele Zahlenkarten und erhéhe damit deine Chancen Spezial-
karten zu ergattern.

Es gibt drei verschiedene Wege dies zu tun:

O Lege eine einzelne Karte O Lege zwei gleiche
auf den Ablagestapel. Zahlenkarten ab.
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® Lege drei oder mehr Zahlenkarten ab, aus denen sich eine
Addition bilden ldsst. Nenne die Addition laut, bevor du die
Karten ablegst.
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Vergiss nicht: Hast du am Anfang deines Zuges keine Karte auf der
Hand, die du spielen kannst, darfst du eine beliebige Karte auf den
Ablagestapel werfen und eine Neue nachziehen.

Nach jedem Spielzug musst du so viele Karten nachziehen, dass du
wieder 5 Karten auf deiner Hand hast.

Ist der Nachziehstapel aufgebraucht, mischt die Karten des Ablage-
stapels und legt sie verdeckt als neuen Nachziehstapel in die Mitte.
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0 Spiele einen Ritter und erobere eine wache Kéni-
gin eines Mitspielers. Lege sie mit der Bildseite nach
oben vor dich hin. Nun gehort die Kénigin und ihre
Punktzahl dir.

e Spiele eine Schlaftrank-Karte und wéhle eine Koni-
gin eines Mitspielers aus, die du wieder in den Schlaf ver-
setzen mochtest. Du legst sie verdeckt in die Mitte zurtick
zu den tbrigen schlafenden Koniginnen.

Hinweis: Versuche dir fiir spdtere Runden den Punkte-
wert der Kénigin zu merken.

Die 2 Moglichkeiten seine Kénigin zu schiitzen

Spielst du einen Ritter oder einen Schlaftrank um
eine Koénigin zu erobern bzw. zurtick in den Schlaf zu
versetzen, hat der Gegenspieler folgende Moglichkeit
seine Konigin zu schiitzen:

Aktiver Spieler Inaktiver Spieler
Eroberung 1 Schutz
V N
Erobere eine Gilt nur bei einer
Kénigin. Eroberung des Ritters.
- Verbannen > ¢ Schutz
€ Versetze eine Kénigin Gilt nur bei einem
zurtick in den Schlaf. Angriff mit Schlaftrank.

Beide spielen die entsprechende Karte aus und erginzen ihre Hand
wieder auf 5 Karten vom Nachziehstapel. Damit endet der Spielzug fir
dich und der Spieler zu deiner Linken setzt die Runde fort.



Roniginnen mit speziellen Eigenschaften

Die Rosen-Konigin gibt zwar nur 5 Punkte, daftir weckt
sie eine weitere Konigin auf. Wahle eine weitere griine
Karte aus der Mitte und lege beide mit der Bildseite nach
oben vor dich hin. Dies gilt nur, wenn die Rosen-Kénigin
geweckt wird und von der Tischmitte gezogen wird.

Die Katzen-Konigin und die Pudel-Konigin vertragen
sich nicht. Deshalb ist es nicht moglich, beide Kéniginnen
gleichzeitig zu besitzen. Hast du bereits die Katzen-
Konigin, ist es nicht moglich die Pudel-Kénigin aufzuwe-
cken. Du musst sie wieder zurticklegen und deinen Spiel-
zug beenden. Dies gilt auch im umgekehrten Fall.

Spielende

Hast du als Erster die benotigte Anzahl Punkte oder Kéniginnen vor
dir ausliegend, beendest du das Spiel sofort und gewinnst.

Bei 2-3 Spielern: 5 Koniginnen oder 50 Punkte (ausliegend)
Bei 4-5 Spielern: 4 Koniginnen oder 40 Punkte (ausliegend)

Fur das Erreichen des Spielziels zéhlen nur die Kéniginnen und ihre Punk-
te, die aktuell vor dir liegen. Die Punktzahl muss nicht exakt erreicht wer-
den. Spielst du einen Hofnarr, gefolgt von einer Zahlkarte, kann auch einer
deiner Mitspieler wahrend deines Zuges das Spiel beenden und gewinnen.

Alternatives Ende: Sind alle Kéniginnen wach, ist das Spiel ebenfalls
sofort beendet. Der Spieler mit den meisten Punkten seiner ausliegen-
den Kéniginnen gewinnt das Spiel.
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