DAS SPILELZUR
FERNSEHLOTTERIE






: pfanle!dem ausgelegt.
 Beispiel: <

'Es nehmen 4 Spieler am Spiel teil. Damil-' . t

kommen 4 Ziffernkartchen mit der 0 auf
das Spielplanfeld ,0%, 4 Ziffernk&rtichen
mit der ,, 1" auf das Spielplanfeld , 1" usw.

3. Die Gliuckskarten werden gu{ gemischt
und auf das Feld mit dem Gliicksschwein
Rudi gelegt.

 Spielbeginn

Der jungste Spieler darf die Gliicksfee spie-
len und die erste Gewinnzahl ermitteln. Er
mischt alle 10 Loskarten, zieht davon ©
Stiick und legt sie mit der Riickseite nach
oben auf die 6 goldenen Feldar in der Mitte
des Laufkreises.

Nun wird das Geheimnis um die Gewinnzahl
gelliftet: Die 6 Loskarten werden umge-
dreht.

Sie zeigen die Zahl an, die nun jeder Spieler
moglichst schnell auf seinem Karlenhaller
zusammenstellen muB.



Der #lteste Spieler beginnt. Er sich

- aussuchen, welchen der 3 Drehpfelle er

drehen mochte.

Mit dem Drehpfeil auf dem galben Drehkreis
kommt er am schnellsten voran.

Der Drehpfeil auf dem griinen Drehkreis
ftihrt thn etwas langsamer voran.

Der Drehpfeil auf dem roten Drehkreis 148t
ihn sowohl vorwéarts als auch rackwarts
ziehen.

Je nach der Zahl, auf der der Zeiger des
Drehpfeils zu stehen kommt, wird mit der
eigenen Spielfigur im Uhrzeigersinn vor-
wirts gezogen (bei Minus: rickwaérts).

Sollte der Zeiger genau auf den Trennstrich
zwischen zwei Ziffern zeigen, muB noch-
mals gedreht werden.

Zeigt der Zeiger auf Y , hat der Spieler
groBes Gliick gehabt. Er darf sich eine be-
liebiae Zahl dieses Drehkreises auswéhlen

und landet mit seiner Splelﬁgur
“auf dem Ziffernfeld 0%

rem Figuren stehen

Hat ein Sp;e[er seinen Zug beendet, kommt
der néchste Spieler im Uhrzelgersmn andie

~ Reihe.

Die Spielplanfelder

Wer nach seinem Zug auf einem Ziffernfeld
landet, darf (muB aber nicht) das dort liegen-
de Ziffernkértchen nehmen und es an eine
beliebige Stelle in seinen Kartenhalter stek-
ken. Das dort bereits steckende Kartchen
wird zuvor herausgezogen und auf das ent-
sprechende Ziffernfeld auf dem Plan zu-
riickgelegt.

Achtung: Es ist wichtig, zuerst die unterste
und dann die darlberliegenden Ziffern
richtig zu plazieren.




Spieler A braucht das Ziffernkértchen mit
~ der Ziller ,,2% Er zieht mit seiner Spielfigur
auf das Ziffernfeld 2. Dort liegen keine
Ziffernkartchen mehr. Er fragt die Mitspieler,
wer das Ziffernkértchen ,2° zweim?l h;t.
Spieler B hat die ,2“ zweimal. Er gibt eine ,.2"
:\i’grru?ufz::l g gggﬂh:gjr: Erl:&g:gr(muﬁ aoer an Spieler A ab und ordnet an der leerge-
: i % wordenen Stelle das Ziffernkértchen ein,
a) eine beliebige auf dem Spielplan liegen- ‘ das er von A erhélt. AuBerdem erhélt er
de Karte kaufen und sie gegen eine belie- 4 50.000 Mark von Spieler A.
bige Karte in seinem Kartenhalter austau-
schen. Die 50.000 Mark gehen an die
Bank.




Far dle zweite und allewelteren Spletmnden s i

5 wird lediglich eine neue Gewinnzahl ermit-

6 Loskarten, legt sie wieder mit der Riicksei-
te nach oben auf die goldenen Felder in der
Mitte des Laufkreises und dreht sie an-
schlieBend um. Und schon kann das nach-
ste Spiel beginnen.

Spielende
Das Spiel endet nach 4 Spielrunden.

Wer nach 4 (oder einer anderen vorher fest-
gelegten Anzahl von) Spielrunden das mei-
ste Geld erspielen konnte, ist Sieger.

Wir gratulieren herzlich!

telt. Dazu werden alle 10 Loskarten gut ge-
mischt. Ein Spieler zieht wiederum verdeckt

Spiclfiguren stehen, kann einem, aber auch

~mehreren oder gar allen Spielern Ziffern-
kartchen fir je 50.000 Mark abkaufen.

Wichtig:

Beim Abkaufen nennt man nicht die ge-

wiinschte Ziffer, die man haben mochte,
sondern die Stelle, an der ein Ziffernkéart-
chen im Kartenhalter steckt. Wichtig ist es
deshalb, sich wihrend des Spiels zu mer-
ken, welcher Spieler bereits richtige Ziffern-
karlchen sammeln konnte. Denn nur bei
diesem lohnt sich das Abkaufen.




