Jeder der zwei bis vier Mitspieler erhalt eine Spielfigur und die zu seiner Farbe geshdrenden Zahlenplétichen. Die Spielfigur
komnit auf das zu ihrer Farbe gehérende, runde Startfeld (Spielfeldecken), die Plattchen werden auf die ihrer Zahl und Farbe
entsprechenden rechteckigen Felder neben den vier Startpunkien verteilt. Dann werden die gelben Spielmarken mit der Zahlen-
seite nach unten auf die sechs groBen schwarzen Kreisfelder in der Mitte des Planes gelegt, gemischt und mit Ausnahme des
mitileren mit Schitsselchen bedeckt. Nun kann es losgehen: Ziel des Spieles ist es, die Zahienplattchen der eigenen Farbe ein-
zusammeln und auf den gleichfarbigen vier Zahlfeldern zu einer moglichst hohen Zahl zusammenzusetzen. Das zuerst genommene
Zahlenplatichen mul dabei auf das Einer-, das zweite auf das Zehner-, das driite auf das Hunderter- und das letzte schlieflich
auf das Tausenderfeld gelegt werden, so daB die héchste erreichbare Zahl 4321 ist. Wer als erster alle visr Zahlenplatichen
beisammen hat, ist Gewinner und hat das Spiel damit beendet. Wenn weitere Runden gespielt werden, notiert man am Ende
jeder Runde die von den Mitspielern erreichten Punkte und z&hlt sie zusammen. {datUrlich gewinnt darn, wer zum Schlufl die
hidchste Summe hat. Ein Zahlenplétichen darf man immer nur dann nehmen, wenn man mit sainer Spielfigur ein rundes Eckield
genau erreicht. Will man die Zahl noch nicht haben, kann man sie liegeniassen, mub das Eckfeld aber spater wieder ngenau er-
reichan, um das Plétichen nehmen zu darfen. Gespielt wird reilwum. Wer an der Reihe ist, nimmi ein boliebiges Schisselchen
und etlpt es Ober die gerade freiliegende Spielmarke. Bei Opielbeginn ist es also die in der Mitte liegenda, [Mie damit freige-
legte Spielmarke wird, wenn sie mit der Zahl noch nach unten liegt, umgedrsht. Sie beslimmt, wie viele Felder man i Uhr-
zeigersinn mit seiner Spielfigur vorricken muB. Erreicht man dahei ein gelbes Feld, so darf man nochrnals ein Schiisselchen
versetzen und der nau aufgedeckten Zahl entsprechend worrlicken. Erreicht man kein gelbes Feld, komimt der néchote an die
Reihe. War sich also wiahrend des Spieles genau merkt, wo die einzelhen Zakien liegen, kann sein Vorgehen enteprechend
planen. Da man aber jedesmal ein Schiisselchen versetzen mufl, kann die gloiche Marschzahl nicht zweimal hintereinander ge-
nommen wairden, Kommt jemand mindestens dreimal hintereinander auf ein gelbes Feld, so darf er dic Spietmearken wie zum
Spielbeginn umdrehen, mischen und verdecken, bevor der nichste weiterspielt.



