Mother Run

1. Kurzbeschreibung

Findet zurtick zu eurem Zelt, ohne dass euch eure Mutter erwischt! Ein Spiel flr 2 Personen,
bei dem sich Matter und Kinder Uber den Zeltplatz jagen.

2. Material
* Spielbrett (6x6 Grid)

I Zeltschnire (rote Kringellinien) durfen nicht Gberschritten werden (auch wenn es zum Teill
so aussieht als kdnnte man nicht durch)

* 2 Kinderfiguren (griin und gelb)

* 2 Mutterfiguren (grtin und gelb)

* 10x "+"-Karte

positive Ereigniskarten, die mehr Bewegung erlauben

« 8x "I"-Karte

negative Ereigniskarten, die z.B. Bewegung einschranken
* 4x "?"-Karte

Uberraschungseffekte, die je nach Situation gut oder schlecht sein kénnen

3. Aufbau

- Spielbrett auf dem Tisch zwischen den Spielenden
- Mutterfiguren beide auf "M"
Kindfiguren beide auf "S" (Start)

"Z" = ZiellZelt

- +/1/?-Karten auf jeweils einen verdeckten Stapel neben dem Spielfeld

4. Ziel des Spiels

Das Ziel des Spiels ist es, entweder mit deiner Kindfigur vor dem gegnerischen Kind das Zelt
(Z) zu erreichen ODER mit deiner Mutterfigur ihr eigenes Kind (gleiche Farbe) einzufangen.
Letzteres ist der Fall, sobald deine Mutterfigur auf dem gleichen Feld wie ihr Kind steht.



5. Ablauf

Die jliingere Person beginnt! Such dir zunachst zunachst eine Kindfigur aus; diese steuerst
jetzt, sowie auch die Mutterfigur der anderen Farbe. Anschlieend machst du deinen ersten
Zug.

Wenn du am Zug bist, bewege eine deiner Figuren (Mutter oder Kind) um ein Feld.
(Achtung: nur direkt horizontal oder vertikal angrenzende Felder, nicht diagonal)

Wenn du ein Ereignisfeld, also ein Feld mit einem der Symbole (+, !, ?) betrittst, zieh eine
Karte vom entsprechenden Stapel, offenbare diese und handle sie sofort ab.

Das lauft verschieden ab, je nachdem ob du das Feld mit deiner Mutterfigur oder Kindfigur
betreten hast.

* Kind betritt Ereignisfeld: wende den Karteneffekt auf die von dir gesteuerte Kindfigur selbst
an.

» Mutter betritt Ereignisfeld: wende den Karteneffekt auf ihr eigenes Kind, also die vom
Gegner gesteuerte Kindfigur an.

Beispielszenario:
Du spielst die griine Mutter und das gelbe Kind.

In deinem Zug entscheidest du dich, die Mutterfigur ein Feld weiterzubewegen und betrittst
ein "I"-Feld.

Du ziehst eine Karte vom "I"-Stapel und deckst sie auf:
"Du siehst das Licht des Nachtwachters und bekommst Panik!
-> 2 Felder zurtick"

Das grine Kind wird von diesem Effekt erwischt und muss sich 2 Felder vom Ziel
wegbewegen.

6. Ende des Spiels

Das Ende des Spiels tritt ein, sobald ein Kind das Zelt-Feld erreicht hat ODER sobald eine
Mutter ihr eigenes Kind (gleiche Farbe) eingefangen hat. Gewonnen!
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