Seinen Spielstein als erster ins Ziel zu
bringen.

... sind alles, was man fiir eine stramme
Runde ZONG braucht;

Sechs Spielsteine
in sechs Farben. ¢
Jeder Spieler
bekommt einen.

Drei blaue Wiirfelscheiben.
Die bekommt der Startspieler.

Sechs violette Risiko-
scheiben.

Vorne 7, hinten 0.

Eine fiir jeden Mitspieler.

Sechs gelbe Blitzscheiben.
Vorne Blitz und hinten
Spirale. Auch hiervon be-
kommt jeder Spieler eine.

Die ZONG-Scheiben. |
Eine groBe fiir Anfinger &
und eine kleine fiir Kénner.

Mit welcher gespielt wird, ist
Verhandiungssache.

Spielen Profis und Amateure gleichzeitig, kdnnen die

Profis die kleine und die Amateure die groBe ZONG-
Scheibe nehmen.

Auf den Startfeldern geht’s los. Bei drei
Spielern Start auf dem Feld mit den drei Pla-
neten, bei vier Spielern auf dem Feld mit den
— jawoll, ja! —vier Planeten, und so weiter.
Uber die gut 30 Lauffelder fiihrt der Weg
zum Zielfeld.

Es wird immer mit drei Scheiben gewiirfelt.
Der jiingste Mitspieler fangt an. Er sucht sich
drei von seinen fiinf* Scheiben aus, schiittelt
sie in beiden Handen und I4Bt sie auf den
Tisch fallen. Und dann gibt’s Action - mehr
dazu im nédchsten Abschnitt.

* 1 Risikoscheibe, 1 Blitzscheibe und die
3 Wiirfelscheiben.

Weiter geht es danach im Uhrzeigersinn:
Der ndchste Spieler schnappt sich die drei
Scheiben, mit denen sein Vorganger ge-
wilrfelt hat. Aus den fiinf Scheiben, die er
nun insgesamt besitzt, sucht er sich drei
fir seinen eigenen Wurf aus.

Fiir eine gewdrfelte Spirale muB der Spieler
seinen Spielstein eine Position zuriicksetzen,
das heiBt: auf das Feld direkt hinter dem
nachfolgenden Spielstein.

Bei zwei oder drei gewiirfelten Spiralen geht’s zwei oder
drei Positionen zurtick.

Ist dieses Feld bereits von anderen Steinen
besetzt, wird der eigene Stein einfach oben-
drauf gesetzt.

Steht der eigene Spielstein zu Beginn des Zu-
ges auf oder unter anderen Spielsteinen,

wird er aus diesem ,, Turm” geldst und tritt
den bitteren Riickzug alleine an.

Steht der nachfolgende Spielstein noch
auf dem Startfeld, landet auch der eige-
ne Stein dort.

Wer ohnehin bereits Letzter ist, kann
die Spiralen ganz einfach vergessen.

Die gewiirfelten Scheiben zeigen an, was
als ndchstes passiert. Wichtig: Immer genau
diese Reihenfolge einhalten:

1. ZONGen (fir gewirfelte Blitze)
2. Abhauen (fir gewiirfelte Spiralen)

3. Angreifen (fiir gew(irfelte Punkte) ;

Fir jeden gewiirfelten Blitz darf der Spieler
einmal ZONGen! Dazu legt er die ZONG-
Scheibe auf eine ihm giinstig erscheinende
Stelle des Zielfelds und schnippt sie mit
eginem Finger mitten hinein ins Spielstein-
getimmel, um so gegnerische Spielsteine
nach hinten zu befdrdern oder - unter Ban-
deneinsatz - den eigenen nach vorn.

Wer dabei den eigenen Stein nach hinten (oder einen
fremden nach vorne) knallt, hat leider Pech gehabt!

wird aufgerdumt: Steine zwischen zwei Lauf- \\
feldern auf das hdhere Feld,

Steine auBerhalb der Lauffelder auf das
ndchstliegende rote Feld,

Steine, die vom ZONG-Brett geZONGt wur-
den, zuriick aufs Startfeld.

Ein Stein, der genau aufs Zielfeld geZONGt
worden ist, braucht nicht mehr aufgerdumt
zu werden! Der Spieler, dem der Stein ge-
hort, hat gewonnen, und das Spiel ist vorbei.

In Zweifelsfdllen entscheidet die Mehrheit,
wo ein Stein hingehort.
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Die mit den eingesetzten Wiirfel- und Risiko-
steinen gewilrfelten Punkte werden zusam-
mengezdhlt*. Der Spieler zieht entsprechend
viele Lauffelder in Richtung Ziel.

* Im Falle eines Ergebnisses (iber 21 oder unter 0 liegt
vermutlich ein Rechenfehler vor.

Landet er auf einem Feld, auf dem bereits an-
dere Steine stehen, setzt er seinen obendrauf.

Steht der eigene Spielstein bereits vor dem
Zug auf oder unter anderen Spielsteinen, hat
der Spieler die Wahl:

Er kann mit seinem Stein alleine weiter-
ziehen.

Er kann einen anderen Spielstein (oder meh-
rere - wie er will) aus diesem , Turm” mit-
nehmen. Zur Belohnung darf er seinen Stein
dann im Ankunftsfeld obenauf setzen. Und
ist so sicher vor der ZONG-Scheibe!
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Irgendwann ist einer im Ziel. Und hat gewon-
nen! (Ubrigens: Das Zielfeld muB nicht mit

genauer Wiirfelzah! erreicht werden.)
Wenn’s soweit ist, hilft nur eins.
Noch mal anfangen.



