SPIELIDEE

Mutig kémpfen sich die Spieler in der Rolle des tapferen Prinzen

durch die Dornenhecke, die das Schloss umrankt. Ihr Ziel ist es, die

Hecke zu Uberwinden und zu dem schlafenden Dornrdschen

vorzudringend, um es von seinem hundertj&hrigen Schlaf zu erlosen.

Doch dies gelingt ihnen nur, wenn sie dem Rosenwiirfel gemafR
die farblich passenden Rosenkértchen umdrehen.

Welchem Prinzen wird es schlieBlich als Erstem gelingen, zu Dom-
réschen ins Schloss vorzudringen?

WIR SCHAFFEN UNSERE MARCHENWELT

# Vor dem ersten Spiel werden alle Stanzteile vorsichtig
aus dem Karton geldst.

# Die Schlosskulisse steckt ihr in den hinteren Schachtelrand ein.

# Nun baut ihr Dornréschens Bett zusammen:

Kopt- und FuBiende __a- Schiafendes Dormroschen

- Bettauflage

e

Verbindungsteil =" e =N

- Nehmt die Bettauflage und steckt sie rechts und links in die
Schlitze des Kopf- und FuBendes des Bettes waagerecht
ein. (Achtung: Die senkrechten Einkerbungen von Kopf- und
FuRende miissen sich vorne und hinten auf der gleichen
Seite befinden.)

- Von unten fiihrt ihr das Verbindungsteil mit seinen Einker-
bungen in die Einkerbungen des Kopf- und FulRendes ein.

- Dann steckt ihr Dornrgschen von oben in den Schlitz der
Bettauflage und stellt das zusammengefiigte Bett in die
Schachtel auf die Terrasse vor der Schlosskulisse.

e Zweifarbige Rosenkarichen

# Vor das Bett stellt ihr den Rosendurchgang, nachdem inr zwei
Figurenhalter an seinen Enden befestigt habt.

¢ Vor dem Rosendurchgang ,hakt" ihr an Schachtelrand
den Treppenaufgang ein.

® Nun steckt ihr die 18 Rosenkéartchen mit ihrer griinen
Unterseite in die Figurenhalter und sucht die beiden heraus,
die weiR-rote und rosa-gelbe Rosen zeigen. Diese beiden
zweifarbigen Rosenkartchen stellt ihr hintereinander mit ein
wenig Zwischenraum vor den Treppenaufgang auf den Tisch.
lhr nehmt die restlichen 16 Rosenkértchen und stellt sie in vier
Viererreihen mit etwas Abstand zueinander vor Domrdschen
und das Schloss auf den Tisch, so dass die Rosen dem Schloss
zugewandt sind und nur das Domengestriipp fiir die Spieler zu
sehen ist. Die Spieler durfen sich beim Aufstellen nicht die
Rosenfarben ansehen, sondern nur die Dornenseite. Diese vier
Reihen stellen die Hecken dar, die die Spieler mit ihren
Prinzenfiguren eine nach der anderen (iberwinden miissen.

# Die Spieler setzen sich so vor das aufgebaute Spiel,
dass sie die Dornenseite der Karichen und auf keinen Fall
deren Rosenseite sehen.

# Jeder Spieler wahlt eine Prinzenfigur, steckt sie in einen
Figurenhalter und stellt sie beliebig vor die erste Viererreihe
des Dornengestripps.

¢ Der Wurfel wird mitden Aufklebern (4 x Rosenfarben,

1 x Dornengestriipp, 1 x Dornréschen) beklebt und bereitgelegt.

—Schlasskulisse SPIELMATERIAL
1 Schlosskulisse

~~Schlafendes Dornraschen 1 Bett mit Dornréschen
1 Treppenaufgang

- Rosendurchgang 18 Rosenkartchen

1 Rosendurchgang

4 Prinzenspielfiguren
24 Figurenhalter

1 Wirfel

1 Blatt mit 6 Aufklebern
(und Ersatzaufklebern)

. Treppenaufgang

--------------- Dieser Prinz hat im Spiel
verlauf schon drei Domen-
hecken (berwunden.
Jeweils vier Biische hilden
waagerecht eine Hecke.

4 Viererreihen (Hecken;;
mit Domenhiischen

Die Dornenbiische

o = - . - Die Prinzen starten hier
werden im Spielverlauf : . L ¢ = ------ vor den Domenhecken
umgedreht und ,verwan- e T e und kdnnen diese im
deln sich" zu Rosen. == cv..... i o BT (AL, WERRRSELeesett Zickzackkurs tberwinden.



DAS MARCHENSPIEL BEGINNT:

WER RETTET DORNROSCHEN?

(fir 2-4 Kinder ab 4 Jahren)

Die Prinzen machen sich mutig auf den Weg durch die dichten Dornenhecken zum Schloss.
Der jiingste Spieler beginnt. Nach ihm geht es reihum im Uhrzeigersinn weiter.

DIE PRINZEN BEZWINGEN DIE VIER DORNENHECKEN

o Ist ein Prinz an der Reihe, so wirfelt er als Erstes. 2. Ist bereits ein Rosenstrauch in der vom Wiirfel angezeigten

Q‘ @7 Je nach Wiirfelwurf sind folgende Aktionen mdglich: Farbe in der Viererreihe vor dem Prinzen umgedreht, darf

oy & der Prinz sogleich zur néchsten Viererreihe vorriicken. Hier
: darf er jedoch nicht noch einmal wiirfeln, da er ja selbst

Rosenfarbe; keinen Durchgang geschaffen, sonder lediglich einen

+ Der Spieler versucht, einen Weg durch die Dornenhecke zu finden. vorhandenen benutzt hat.

Dabei gibt es folgende Mdglichkeiten:

Dornrgschen:
P Der Spieler eilt Dornrgschen entgegen und darf

sogleich durch die vor ihm liegende Dornen-

1. Wenn in der Viererreihe (waagerecht), vor der die Prinzen-
figur steht, noch kein Rosenstrauch in der passenden Farbe
umgedreht ist (und das ist zu Spielbeginn der Fall), dreht der . hecke hindurchgehen bis zur néchsten Vierer-
Spieler einen beliebigen der vier Dornenbiische in dieser 5 reihe, ohne ein Rosenkartchen umzudrehen.
Reihe um. Er darf nicht noch einmal wiirfeln und der

néchste Spieler ist an der Reihe.

- Stimmt die Farbe der Rosen mit der gewiirfelten Farbe
tiberein, darf der Spieler seine Prinzenfigur bis zur +  Dornengestripp:
nachsten Viererreihe mit Dornenbiischen vorriicken. #&F .  Wenn er mdchte, darf der Spieler in einer
Das Rosenkértchen bleibt mit der Rosenseite nach vorn (% Dbeliebigen Heckenreihe ein Rosenplattchen
stehen. Der Spieler darf noch einmal wiirfeln und sein 5 Wwieder umdrehen, so dass erneut Dormen-
Gliick bei der nachsten Dornenhecke erneut versuchen. gestriipp zu sehen ist. Dann ist der nachste

Spieler mit Wiirfeln dran.
- Stimmt die Rosenfarbe mit der gewdirfelten Farbe nicht

{iberein, so wird das Rosenkdrtchen wieder mit der Auf diese Weise kémpfen sich die Prinzen durch die vier Dor-
Dornenseite nach vorn gedreht, der Prinz bleibt stehen und nenheckenreihen, bis sie vor dem ersten der beiden zweifarbigen
der néchste Spieler kommt an die Reihe. Rosenstraucher vor dem Treppenaufgang stehen.

UBERWINDUNG DER ZWEIFARBIGEN ROSENSTRAUCHER

Steht ein Prinz vor einem zweifarbigen Rosenstrauch, wiirfelt er. Wirfelt er keine der beiden Farben des Rosenstrauches, so bleibt seine
Hat er eine der beiden Farben des Rosenstrauches oder Dornrdschen Prinzenfigur stehen und der Nachste kommt an die Reihe.

gewdirfelt, darf er bis zum zweiten zweifarbigen Rosenstrauch

vorriicken. Danach endet sein Zug und er versucht den zweiten Hat ein Prinz die beiden Rosenstraucher iiberwunden, so kommt
Rosenstrauch zu tiberwinden, wenn er wieder an der Reihe ist. die letzte Herausforderung - der Rosendurchgang.

DURCH DEN ROSENDURCHGANG ZU DORNROSCHEN

Um den Rosendurchgang zu (berwinden, muss der MG umgedreht, so dass das Schloss nur noch von bunter
Spieler dessen rote Rosenfarbe oder Dornréschen S e g W Rosen umgeben ist. Dieser Spieler hat es als Erstes
wiirfeln. Gelingtihm das, darf er seine Prinzenfigur geschafft, die dichten Dornenhecken zu iber-
nehmen, denRosendurchgangdurchschreitenund winden und zu Domrdschen durchzudringen
den Prinzen neben das schlafende Dornrgschen Erbefreitesaus seinem hundertjéhrigen Schlaf
stellen. Alle noch vorhandenen Dornen- und ist damit der Sieger des
gestrippkartchen werden spannenden Marchenspiels.




VARIANTE FUR GEDACHTNISKUNSTLER

WER FINDET DEN WEG DURCH
DIE DORNENHECKE?

Diese Variante wird wie das Grundspiel gespielt.

Ein umgedrehtes Dornengestriipp-Rosenkértchen wird jedoch
auch dann wieder mit der Dornenseite nach vorn an seinen
Platz zuriickgestellt, wenn der Spieler bis zur n&chsten

Dornenhecke vorriicken durfte. Prinzen, die sich die Farben
der Rosenstraucher merken, die sie selbst oder ihre Mitspieler
schon einmal umgedreht hatten, kommen schneller zu
Dornrdschen ans Ziel.




