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Liebe Freunde!

Ich freue mich, daf} Ihr mit mir spielen wollt.
Trora, Troro... das wird ein Riesenspafi.

Zuerst sage ich Euch wie wir ,Rauf und Runter” mit-
einander spielen — es ist ganz einfach:

leder von Euch (2-6 Spieler kénnen mitmachen)
nimmt sich eine Spielfigur in einer anderen Farbe
und stellt sie in das Eckfeld unten links auf dem Spiel-
plan, dort wo das Feuerwehrauto ist. Nun soll jeder
versuchen, so schnell wie die Feuerwehr ins Ziel zu
kommen,

Jetzt gehts los: Reihum wird gewiirfelt. Jeder dorf
mit seiner Figur so viele Felder vorwarts ziehen, wie
der Wiirfel Augen zeigt. Das ware aber viel zu ein-
fach. Darum habe ich unterwegs fir einige Uberra-
schungen gesorgt. Wenn ich Pech habe, mufit lhr
zuruck — wenn ich Gliick habe, dirft Ihr vorricken.
Trorg, Trora! Darum heifit das Spiel auch ,Rauf und
Runter”.

Sieger ist, wer als erster ganz oben ankommi, genau
dort, wo ich wartel

Wenn einer auf eines dieser blaven Felder kommt,
muB er zurlickgehen:

Feld 21: Benjamin wird's schiwindelig. Runter ouf 2.

Feld 24: Die Vogelchen sind entflogen und mussen
wieder gefangen werden. Runter auf 14.

Feld58: Die Ampel steht auf rot. Runter auf 19.

Feld86: Der Ast ist viel zu dinn fir Benjamin. Runter
auf 70.

Feld21: Heute keine Sprechstunde. Runter ouf B3,

Feld93: Zum Angeln braucht man Zeit. Runter auf
75.

Wenn einer auf ein orangefarbiges Feld kommt,
kann er sich freven, denn do geht’s oufwarts:

Feld7: Mit Skiern kommst Du schnell voran. Rauf
auf 24,

Feld 30: Rauf die Leiter auf 51.
Feld32: Suppe macht kraftig. Rauf auf 42
Feld 40: Benjamin klettert mit Dir. Rauf auf 73.

Feld 49: Benjamin spritzt dich an. Dafir darfst Du
rauf auf 68.

Feld63: Du kannst den Ballon fangen. Rauf auf 90.

Spielzubehdr: 1 Spielplan,
é grofie Holzfiguren in é Farben,
1 Wirtel.

Kennt lbr schon mein ,Lieblingsspiel"?
Das schonste doran ist das R{:uﬁsEhmﬁiﬁen. dann
trompete ich immer ganz laut Trérg-Trord!

Jeder von Euch (2-4 Spieler kdnnen miimachenl
nimmit sich je 4 farbige Spielfiguren und stellt sie au
die gleichfarbigen Starttelder in den Ecken.

Jetzi gehts los: Es wird der Reihe nach gewirfelt.
Wer von Euch als erster einen Sechser hat, darf
anfangen. Er stellt eine seiner Figuren auf das Start-
feld mit dem Pfeil und wirfelt nochmals. Dann darf
er die entsprechende Punktezahl loslaufen. So geht
es reihum weiter. Wer ouf sin Feld kommt, das
bereits von einer Figur eines Mitspielers besetzt ist,
darf diesen rausschmeifien — Troro, Trora! Nur auf

-den Feldern mit dem blauen Ring seid Ihr sicher und

kénnt nicht ravsgeschmissen werden. Spielfiguren,
die rausgeschmissen wurden, missen wieder zurick
zum Ausgangspunkt und von varn anfangen.,

Wer zine & wirfelt, darf nochmals wiirfeln, lhr kénnt
dann entweder weitergehen oder mit der 6 eine
neue Figur an den Start bringen.

Wer einmal rundherum gekommen ist, darf seine
Spielfigur ins ,Haus® stellen, das sind die vier von
1-4 numerierten Punkte Eurer Farbe. Dort dirft lhr
aber nur hinein, wenn lhr eine genau passende Zahl
wurfelt,

Sieger ist, wer als erster alle 4 Figuren im Haus hat.
Ich, Benjamin Blimchen, der Freund aller Kinder,
empfehle Euch, schon vorher einen netien kleinen
Gewinn bereitzustellen. ..

Traro, Troro!

Spielzubehdr: 1 Spielplan,
4 X 4 grofie farbige Holzfiguren,
1 Wiirfel.
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