Walter Miiller
Donkey Derby

fiir 2 bis 5 SpielerInnen ab ca. 9 Jahren

Fiinf Esel veranstalten ein Wettrennen. Jeder Spieler versucht
moglichst frithzeitig vorauszusagen, welche drei Esel als erste
im Ziel ankommen. Frither abgegebene Wetten werden, wenn
sie richtig sind, mit héheren Punktzahlen belohnt.

Wenn die ersten drei Esel im Ziel sind gewinnt der Spieler mit
den meisten Punkten.

Spielmaterial

o Spielplan

o 5 Esel-Figuren

& 1 Wiirfel (mit den Punktwerten O - 5)
o 15 Wettmarker

o 5 Personenkarten

Vorbereitung

Unabhéngig von der
Anzahl der Spieler
werden immer alle
fiinf Esel auf das
Startfeld gestellt.

Jeder Spieler wihlt eine Personenkarte und die drei
Wettmarker der gleichen Farbe, die er vor sich auf den Tisch
legt.

Die Spieler sind reihum am Zug. Auf beliebige Weise

bestimmt man, wer mit dem Spiel beginnt. Dieser Spieler
bekommt als erster den Wiirfel.



Spielverlauf

Das Spiel gliedert sich in Wettrunden und Eselbewegungen,
die immer im Wechsel durchgefiihrt werden. Man startet mit
einer ersten Wettrunde.

Es beginnt der Startspieler. Nach ihm diirfen reihum alle
Spieler ihren Favoriten bestimmen. Wer noch nicht wetten will,
behilt seine Wettmarker.

Wettrunde

In jeder Wettrunde darf jeder Spieler nur einen Wettmarker
einsetzen.

Auf dem Spielplan sind fiir jeden Esel fiinf farbige Wettfelder
aufgezeichnet.

Jeder Wettmarker wird auf das oberste freie Feld einer Farbe
gelegt. Der erste Wettmarker fiir einen Esel wird folglich auf das
mit ,,WIN* bezeichnete Feld gelegt.

Beispiel:Angenommen,
Amelie spielt mit Griin
und sie glaubt, der
graue Esel kommt im
Rennen auf einen der
ersten drei Pldtze. Sie
setzt ihren Wettmarker
auf das ndchste freie
graue Feld unter den
Wettmarker von Simon,
der schon vorher auf
den grauen Esel gesetzt
hat.

Auf jedem Wettfeld darf nur ein Wettmarker liegen.

Sind alle fiinf Wettfelder einer Farbe belegt, kann auf den
betreffenden Esel nicht weiter gewettet werden.

Im Spielverlauf diirfen auch mehrere Wettmarker von einem
Spieler auf den gleichen Esel gesetzt werden.

Einmal eingesetzte Wettmarker diirfen nicht mehr versetzt
werden.

Sobald der erste Esel im Ziel ist, darf nicht mehr gewettet
werden.



Start der Esel

Nach dem Ende der ersten Wettrunde, also wenn jeder Spieler
einmal die Chance zum Wetten hatte, starten die Esel zum
Rennen.

Der Startspieler (er hatte auch als erster das Wettrecht) wiirfelt
und zieht einen beliebigen Esel entsprechend der gewiirfelten
Zahl vorwirts. Wird die leere Seite gewlirfelt, bleibt der Esel auf
seinem Feld stehen und bewegt sich diese Runde nicht vorwarts.

Anschliefend wiirfelt derselbe Spieler noch viermal und zieht
jedes Mal einen weiteren Esel vorwirts. Nacheinander bringt er
so alle fiinf Esel ins Rennen.

Wichtig: Nach jedem Wurf muss immer sofort ein Esel
gezogen werden, bevor erneut gewiirfelt wird. Die gewlirfelte
Zahl muss immer vollstindig gezogen werden.

Neue Wettrunde

Bevor nun der nichste Spieler die fiinf Esel laufen ldsst, darf
wieder gewettet werden. Diese neue Wettrunde beginnt der
Spieler, der dann auch mit Wiirfeln an der Reihe ist. Wieder darf
reihum jeder Spieler einen Wettmarker auf einen Esel setzen.

Taktischer Hinweis

Halt ein Spieler seine Wettmarker zu lange zuriick, so werden
die obersten Wettfelder der verschiedenen Farben schon mit
Markern der anderen Spieler belegt sein.

Bei der Wertung gibt es jedoch mehr Punkte fiir die
Wettmarker, die frither eingesetzt wurden. Also: rechtzeitig
wetten!

Die Esel laufen wieder
Sind alle gewiinschten Wetten abgegeben worden, laufen die
Esel wieder. Wer mit Wiirfeln an der Reihe ist, bewegt alle fiinf

Um besser unter-
scheiden zu konnen,
welche Esel sich schon
bewegt haben, werden
sie nach jedem Zug in
eine andere Stellung
gebracht (s. Abbildung).




Auch im weiteren Spielverlauf wechseln die Esel in jeder
Runde ihre Stellung.

Weiterer Spielverlauf

Bis der erste Esel im Ziel ist, wird weiter im Wechsel gewettet
und gewiirfelt. Nachdem der Siegeresel iiber die Ziellinie
gelaufen ist, darf nicht mehr gewettet werden. Es wird dann nur
noch gewtirfelt. Sind schon ein oder zwei Esel im Ziel
angekommen, wiirfelt man nur noch vier- bzw. dreimal.

Zieleinlauf und Spielende

Die Esel miissen beim Zieleinlauf nur die Ziellinie tiberqueren,
iiberzdhlige Wiirfelpunkte verfallen. Die angekommenen Esel
stellen sich entsprechend ihrer Position auf das Siegertreppchen.
Das Spiel endet, sobald der dritte Esel im Ziel angekommen ist.

Wertung

Alle Wettmarker, die auf einen der ersten drei Esel gesetzt
wurden, werden jetzt in unveridnderter Reihenfolge auf die
entsprechenden Wertungsfelder iiber dem Siegerpodest gelegt.

Die Zahlen auf den Wertungsfeldern geben die Punktzahlen an,
die ein Spieler fiir seinen darauf liegenden Wettmarker
bekommt. Wer hier die hochste Gesamtpunktzahl erreicht, ist
der Gewinner des Spiels.

Beispiel fur eine Punktwertung

Der graue Esel
gewann das Rennen,
zweiter wurde Rot
und dritter Braun.

Gewettet wurde
wie im Bild
dargestellt.




Amelie mit Griin
erhdlt 74 Punkte,
Simon mit Blau
erhdlt 55 Punkte,
Jonas mit Lila 30
Punkte und Aliena
mit Pink 42 Punkte.

Damit steht Amelie
als Gewinner fest.

Auf der Renn-
strecke gibt es ein
Feld, auf dem eine
Briicke zu sehen
ist.

Wenn ein Esel nach seinem Zug auf dieser ,,Eselsbriicke* zum
Stehen kommt, setzt der Esel eine Runde aus. In der nidchsten
Runde bewegt der nachfolgende Spieler entsprechend einen Esel
weniger (oder unter Umstidnden auch mehrere, wenn mehr als
ein Esel auf der Eselsbriicke stehen). Sollte ein Esel auf der
Eselsbriicke mit einer gewiirfelten leeren Seite ,,bewegt*
werden, muss er eine weitere Runde aussetzen.



