Spielmaterial:

1 Wiesenspielplan
40 Frosche aus Plastik
(je 10x pink, blau, gelb, orange)
4 Hupf-Stabchen aus Holz
4 Seerosenblatter
36 Micken-Chips
32 Rundenziele (8 pro Person)
4 Wertungs-Plattchen
Was fir ein Chaos! Die Frosche springen kreuz und 8 Marienkafer-Chips
quer durch die Tumpel! Alle sind auf der Jagd nach 4 Timpeleinleger
den bunten Mucken. Welche Frosche fangen
dabei die meisten Miicken?

o Stellt das Schachtelunterteil mit dem Einsatz
in die Tischmitte. Legt die Tumpeleinleger, wie
rechts abgebildet, in die Facher des Einsatzes.

dass die Blumen in den Ecken zur Farbe des Tumpel passen.

e Wahlt jeder eine Froschfarbe und setzt euch vor die ent-
sprechende Seite des Spielplans. Nehmt euch alle Frosche
und das dazugehdorige Seerosenblatt in eurer Farbe.

Q Legt euer Seerosenblatt mit etwas Abstand vor die
Schachtel und platziert eure 10 Frosche daneben.
Wer mochte, nimmt sich 1 Hupfstabchen.

e Platziert die Mucken-Chips und die Wertungs-Plattchen,
verdeckt an den Tischrand. Legt die Marienkéafer-Chips
als Vorrat daneben.

Sortiert die Rundenziele entsprechend ihrer Rickseiten.
Bildet 8 Stapel und legt diese in beliebiger Reihenfolge
verdeckt am Tischrand bereit.

Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitdtsprodukt gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt oder ein anderer Anlass zur Reklamation besteht, wende dich
bitte an uns: https://www.pegasus.de/ersatzteilservice. Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel. Dein Pegasus-Spiele-Team.



Spielverlaui‘

lhr spielt alle gleichzeitig. Das Spiel geht Gber 8 Runden.
Es gibt normale Runden ‘<~ und Temporunden L.
lhr erkennt sie an dem Symbol am oberen Rand des Rundenziels.

Zu Beginn einer jeden Runde nehmt ihr euch jeder 1 Rundenziel von

1 Stapel. Somit hat jeder von euch das gleiche Rundenziel. Achtet darauf,
dass der Pfeil auf dem Rundenziel immer eurer Spielerfarbe entspricht.

Auf das Startsignal ,Happy Hopping!” lasst ihr alle gleichzeitig eure Frosche,
einen nach dem anderen, von eurer Seerose hlipfen. Um einen Frosch hipfe
zu lassen, driickt mit einem Finger auf den Riicken des Frosches und las
ochte, verwendet dafiir das Hupf-Stabchen. Zielt ihr gut, wird der Frosch
n richtigen Ort hiipfen und euch helfen, das Rundenziel zu erreichen!

tung: lhr diirft eure Frosche ausschlieRlich von eurer Seerose hiipfen lassen. Ein Frosch ist gehiipft,
bald er die Seerose verlassen hat. Ihr diirft ihn in dieser Runde nicht erneut hiipfen lassen.
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Normale Runde *& e Temporunde

Wer zuerst das Rundenziel erfiillt hat,
ruft laut ,,Stopp!“.

Wer zuerst keinen Frosch mehr
hiipfen lassen kann, ruft laut ,Quak!“.

Alle anderen spielen weiter, bis alle Frosche gehipft Damit endet die Runde fir alle sofort.
sind. Erst dann endet die Runde. Wertet nun das Wer zuerst ,Stopp” ruft und das Rundenziel korrekt
Rundenziel (Details siehe nachste Seite) und ermittelt, erfillt hat, gewinnt die Runde. Er bzw. sie darf sich
wer die Runde gewonnen hat. 2 Miicken-Chips und zusatzlich 1 Marienkafer-Chip
Der Gewinner bzw. die Gewinnerin darf sich nehmen und verdeckt vor sich ablegen.
2 Miicken-Chips nehmen und verdeckt vor sich ablegen.
Bei Gleichstand dirfen sich alle am Gleichstand Alle anderen diirfen sich je 1 Miicken-Chip nehmen.

Beteiligten je 2 Micken-Chips nehmen.
Kann niemand von euch das Rundenziel erfiillen, endet
Alle anderen dirfen sich je 1 Miicken-Chip nehmen. die Runde sobald alle Frosche gehiipft sind. Alle diirfen
Wer ,,Quak” gerufen hat, darf sich auRerdem sich je 1 Miicken-Chip nehmen. Es gibt in dieser
1 Marienkafer-Chip nehmen. Runde aber keinen Marienkéafer-Ship.

Nehmt am Ende der Runde eure Frésche aus den Timpeln (oder wo auch immer sie gelandet
sind) und platziert sie wieder neben eurem Seerosenblatt. Legt das gespielte Rundenziel
in den Deckel der Schachtel und nehmt alle 1 neues Rundenziel vom nachsten Stapel...«




Rundenziele

Lege das Rundenziel immer so vor dich hin, dass der Pfeil in Richtung der Schachtel zeigt.
Ein Frosch zahlt fir das Rundenziel, wenn er sich am Rundenende mindestens zur Halfte am richtigen Ort

befindet. Auch auf dem Riicken gelandete Frosche zéhlen.

Alle Frosche in deinem Tiimpel

Lass deine Frosche in deinen Tiimpel
hipfen. Zahle am Ende der Runde
alle Frosche in deinem Tumpel.
Frosche auf der Wiese zdhlen nicht.
Wer die meisten Frosche in seinem

Tumpel hat, gewinnt die Runde.
Achtung: Spielt ihr zu dritt, verwendet ihr
dieses Rundenziel nicht!
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Die meisten Frasche in allen Tiimpeln

Lass deine Frosche in beliebige
Tiimpel hiipfen. Zdhle am Ende

der Runde deine Frosche in allen
Timpeln. Frosche auf der Wiese
zahlen nicht. Wer die meisten Frosche
in den Tuimpeln hat, gewinnt die
Runde.
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Die meisten Frdsche auf der Wiese

Lass deine Frosche so hupfen, dass
sie auf der Wiese landen. Zdhle am
};3 Ende der Runde deine Frésche auf der
Wiese. Frosche in den Timpeln zdhlen
nicht. Wer die meisten Frosche auf
der Wiese hat, gewinnt die Runde.

N
Lo lie

Kl...ﬂ Lo fllv

Erster Frosch in der Wiesenmitte
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Ziele mit deinen Froschen auf die
Wiesenmitte. Sobald einer deiner
Frosche in der Mitte landet, rufe laut
,Stopp!“. Wer zuerst ,,Stopp!“ ruft,
gewinnt die Runde.
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Die wenigsten Frosche in deinem Tiimpel

Lass deine Frésche nur in fremde

Tiimpel hiipfen. Zdhle am Ende der

Runde alle Frosche in deinem Tumpel

zusammen. Frosche auf der Wiese
zdhlen nicht. Wer die wenigsten

Frésche in seinem Timpel hat, gewinnt
die Runde.

Augen zul Die meisten Frdsche in allen Tiimpeln

Halte beim Loshiipfen deine Augen

fest geschlossen. Lass’ deine Frésche

in Richtung Tumpel hipfen. Zdhle am
Ende der Runde deine Frosche in allen

Tumpeln. Frosche auf der Wiese zdhlen

nicht. Wer die meisten Frosche in den

Tumpeln hat, gewinnt die Runde.

In Jedem Tiimpel 1 Frosch

Lass deine Frosche so hipfen, dass
mindestens 1 Frosch in jedem Timpel
landet. Sobald sich in jedem Tumpel
mindestens 1 deiner Frosche befindet,
rufe laut ,Stopp!“. Wer zuerst ,,Stopp!“
ruft, gewinnt die Runde.

Erster Frosch auf einer fremden Seerose

Lass deine Frésche so hilipfen, dass sie
auf einem fremden Seerosenblatt
landen. Sobald einer deiner Frosche
auf einer fremden Seerose landet, rufe
laut ,Stopp!“. Wer zuerst ,,Stopp!“ ruft,
gewinnt die Runde.




Spielende

Das Spiel endet nach der 8. Runde. Deckt nun zufallig 1 Wertungs-Plattchen auf. Deckt dann alle eure
Mucken-Chips auf und zahlt die Micken in der Wertungs-Farbe. Gewonnen hat, wer die meisten Micken
der aufgedeckten Farbe gesammelt hat.

%’ Yo =K FS Wer die meisten Miicken in der Farbe
" J Py 7 des Wertungs-Plattchens gesammelt
y .'.1‘." hat, gewinnt das Spiel und tragt von
% "-E i jetzt an den Titel
Q& L FR .
# Meister-Miicken-Schnappfrosch!
Beispiel: ~ Wertungs-Plédttchen Auf den 3 Miicken-Chips befinden
,Rote Miicke” sich 6 rote Miicken

Es gibt noch mehr Auszeichnungen!

-
!."ﬁ Wer die meisten Mucken-Chips Wer die meisten Marienkéafer-Chips
7 gesammelt hat, ist nun ein offizieller 0 gesammelt hat, zéhlt nun zu den
é‘,l.r*‘ Frosch-Champion! ° Turbofrdschen!

Regeln fiir das Spiel 2u dritt

Spielt ihr zu dritt, dann lasst das Rundenziel ,,Alle Frésche in deinem Tiimpel“ weg.
Das Spiel endet nach 7 Runden.
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