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Joder der zwei bis vier Mitspleler erhält elne §plelfigur und dle zu selner Farbe gehörenderr Zahlenplättchen. Dle §pielfigur
l..omnrt auf das zu ihrer Farbe gehörende, runde Startfeld (§plelfeldecken), die Plättchen werden auf die ihrer Zahl und Farbe
errtcprechenden rechteckigen Felder neben den vler Startpunkten verteilt. Dann werden die gelben Splelrnarken mit dor Zahlen-
seite nach unten auf die sechs großen schwarzen Kreisfelder in der Mitte des Planes golegt, gemiecht uncl mit Lusnahme des
mlttleren mit Schüsselchen bedeckt. Nun kann es losgehen: Ziel des Spieles ist es, die Zahlenplättohen der eigenen Farbe ein-
zusammeln unci auf den glelchfarbigen vier Zählfeldern zu einer möglichst hohen Zahl zusamr'|leneusctzen. Das zuerst gelrommene
Zahleirplättchen rnuß dabei auf das Einer-, das zweite euf cjas Zchner-, das driite auf das Hunderter- und das lc'tzte schließlich
auf das T:rusenderfeld gelegt werden, so daß dls höchste en'eichbare Tahl 4321 igt. Wer als erster älls vlar Zahlenp!ättchen
beisanrmen hat, i$t Cewinner und hat das Splel damit beendet. \,Vonn weltere Rundon gespielt werden, nct;ert ,nan am Ende
jeder Hunde die von den Mitspielern erreichten Punkte und zählt sie zusamrtnerl. liatiirllch gewlnst darin, wor zum Schluß die
höchste Surnme hat. Ein Zahlenplättchen darf man immer nur dann nehmen, rryenn mon mit seiner Spielflgur eln rundes Ecli{'eld
genau erreicht. Will man die Zahl noch nicht haben, kann man sie liegenlacsen, muß das Eckfeld aher spiif:cr lvleder lrenau €r-
reiclren, um dae Plättchen nehmen zu dürfen. Gespielt wird reihunr. Wer an der Reihr: tst, nlmrrt ein boliebifres Schirss,elchen
unrJ ottlpt es über die gerade freillegende Spielnarke. Bei Opielbeglnn ist es also die in der lvlitto liegr:r,d,:. [:lie dämli frelge-
lc+gte $Lrielrnarke wiId, wenn sie rnit der Zahl noch nach unten liegt, umgedreht. §ie beslirrrml, wle vieie ['elder man lrn LJhr-
zelser$lnn rrlt §,elner Spielflgur vorrücken muß. Erreicht man dal:ei eln gelhes Feld, so cj är{ nran nochräala ein Sc}riissolchen
verse:re!,r und der n*u aufgedeckten Zahl entsprechend vorriicken. Erreicht rnan l<eln gelt,es Fold, konrmt der näch$te an die
Beltre. \E/.lr sich also während des §pieles genau merkt, wo die einzelnen Tiihlcn lieg;on, kann soin Vorgeiren ertäpreihend
planen. Da man aber Jedesmal ein Schtissolchen vorsetz€n muß, l<ann dio gleicl're Marschzahl nlcht zweirünl hirrtereinander ge-
nomnren $,,srden. Komrnt iemand mindestens drelmal hlntereirrander aui ein gelbes Feld, so darf er dia §pielmelken wie zurn
§ipielbr:ginn umdrehen, mischen und verdecken, bevor der nächste weiterspieli.


