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Spielanleitung
Fir 2-4. Spieler

Die Geschichte

Jedes Jahr felert die Stadt Paris auf dem Marktplatz das Fest der Narren, direkt zu FiiRen der
Kathedrale von Notre Dame. Das ist ein turbulenter Tag, an dem alles drunter und driiber geht
und der Marktplatz zu einem lebensfrohen Durcheinander von Farben und Gerauischen wird.
Angetrieben von den Gargoyies, verldlt Quasimodo den Turm der Kathedrale, um das Fest zu

besuchen. Hierauf dem Marktplatz trifft er Esmeralda - eine schone Zigeunerin - und-Phoebus
- den mutigen und tapferen Heiden.
Doch niemand ist sicher vor dem bdsen Frollo. Nur wenn Quasimodo ihn besiegt, wird er von
den Stadtbewohnern akzeptiert und kann zusammen mit seinen Freunden leben



Das Ziel des Spiels
Zid ist es, as erster Spieler die gegeniberliegende Seite des Marktplatzes

ZU erreichen.

Spielausstattung
Spielplan, 4 Spielfiguren, 4 StandfliRe aus Kunststoff, 48 Bewegungskarten,
44 Pflaster-Kértchen, 14 Frollo-Strafchips.

VOR DEM
ALLERERSTEN
SPIEL

1LésevorsichtigdieKartchen,
Chipsund Spielfiguren ausden
Kartonbtgen.

2 Steckeinjeden Standful eine
Spielfigur, sieheAbbildung.

VORBEREITUNG DES
SPIELS

Esgibt drei verschiedene Artenvon
Pflaster-K&rtchen und vier
verschiedene Artenvon
Bewegungskarten.

Nimmdrei Pflaster-Ké&rtchen- eines
vonjeder Art- undlegeseasErsatz
zur Seite. Mische verdeckt die Ubrigen
Pflaster-Kartchen und lege sie dann
verdeckt (nicht druntersehen) aufdie
Marktplatzfelder,einesproFdd.

Mischeverdeckt die Bewegungskarten
undteileanjeden Spieler (verdeckt)
zwel Kartenaus. DiellbrigenKarten



legst Du asverdeckten Stapd neben
den Spielplan.

— Lege die

K 0a Strafchips mit
Frollos Bild
ebenfallsneben
dem Spielplan
bereit.

Jetzt wahlt jeder Spieler eine der vier
Spielfiguren. Jeder setzt seine Figur
auf einen der gleichfarbigen sechs
Edelsteine, die sich am Rand des
Spielplans vor ihm befinden.

DER SPIELABLAUF
Der jungste Spieler fangt an, danach

Griner Eddstein
Dunkelbraunes Fed
Lila Edelstein
Gelber Edelstem

Roter Eddlstein

setzt immer der linke Nachbar das
Soid fort.

WENN DU AN DER
REIHE BIST

Spiele eine Deiner Bewegungskalten
aus - Du darfst Dir aussuchen,
welche.

Du mufdt die Anweisung der
ausgespielten Bewegungskarte
befolgen - vier Zugmaglichkeiten
stehen zur Wahl. Aber wéhle
vorsichtig- Du kannst mit Deiner
Spielfigur nicht auf ein Feld ziehen,
auf dem bereits eine andere
Spielfigur steht.




| NACH LINKS
Ziehe Deine Spielfigur
ein Feld schrég nach
links - vorwarts.

2NACH
RECHTS
Ziehe Deine Spielfigur
ein Feld schrég nach
rechts - vorwérts.

3ZIEHE
SPIELFIGUR
Ziehe Deine Spielfigur
entweder ein Feld
vorwarts oder
rickwaérts - und
damitgleichzeitig
entweder schrég nach
rechts oder nach links. Beispiel

4VERSETZE
KARTCHEN

Versetzeaufdem
Spielplan irgendein
freiesKartchen (ohne
Spidfigur darauf) auf
einbeliebigesleeres
Feld. Achtedarauf, dal3das Kértchen
beimVersetzenverdeckt bleibt -
aul3er es handelt sich um ein bereits
aufgedecktes Kértchen "PUPPE"
(siehe"Auf ein Kértchen ziehen™).
Achtung: Kartchen kénnen nicht
Ubereinander gelegt werden.




EIN BONUS-ZUG

Besitzt Duentweder zwei
Bewegungskarten ZIEHE RECHTS
oder zwel ZIEHE LINKS, darfst Du
beide Karten gleichzeitig ausspielen
und zwel Felder weit ziehen.

AUF EINKARTCHEN
ZIEHEN

Landest Du auf einem Feld mit
einein Kartchen, mul’t Du es
umdrehen und die Anweisungen
befolgen. Es gibt die folgenden
Moglichkeiten:

DJALI: Ziehe Deine

Spielfigur ein Fed

schragvorwarts,

% entweder nachlinks

#" oder nach rechts. Lege
das Kartchen verdeckt

aufseinen Platz zuriick.

W0, PUPPE: Ziehe Deine
S ] Spielfigur ein Feld
b schrag riickwarts,
4 - entweder nachlinks
. oder nach rechts.
Lege das Kértchen
offen aufseinen Platz zuriick.

7>, FROLLO: Ohnein!
.~ Dumufdt einen

" StrafchipmitFrollos
¥ Bild nehmen. Lege
...~ dasKartchen

verdeckt auf seinen
Platz zuriick.

Aufgepaldt! Wenn Du drei Strafchips
gesammelt hast, muf3t Du zurtick auf
einen Deiner Start-Edelsteine.
Allerdings darfst du dann Deine drei
Strafchips wieder abgeben!

ENDE DEINES ZUGES
Hast Du Deinen Zug ausgefuhrt,
muf3t Du Deine ausgespielte Karte
unter den Stapel zuriickschieben.
Falls Du auf einem Feld mit einem
Kértchen gelandet bist, muft Du
darauf achten, dal3essich in der
vorgeschriebenen Position befindet.

Danach erganzt Du Deine
Bewegungskarten auf der Hand
wieder auf zwel Karten. Nimm
die Karten oben vom verdeckten
Stapel ab.

Hinweis: Wenn Du an der Reihe
bist, kannst Du auf Deinen Zug
verzichten und daf ir Deine zwei
Bewegungskartengegenneue
(vom Stapel) eintauschen.

DAS ENDE DES SPIELS
Der erste Spieler, der auf

ein Edelsteinfeldam
gegeniiberliegenden Spielfeldrand
Zieht, gewinnt das Spid.
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