SPIELZIEL
Es gewinnt der Spieler, der mit seiner S\)ieh[isur als Erster wieder das
START—ZIEL-F\ZH erreicht.

SPIELMATERIAL
1 SPie|‘>|ah, 6 S?ielfisureh, 90 Au{gabehko\r‘fch, 1 Balla Balla,
1 Sanduhr, 3 Blankowiirfel, 1 Auﬂdeberboseh

SPIELVORBEREITUNG

® \lor dem ersten S?iel miissen die Wiirfel mit+ den Auvfklebern versehen
werden. Auf einen Wiirfel werden die Zahlen 1,1, 2, 2, 3, 3
sekle{ﬁ' - 3|eic\\e Zahlen sollten sich sesehﬁberheseh. Auf die beiden
anderen Wiirfel werden die Farb‘)uhk‘fe sekle{ﬂ'. Avf Jedeh Wiirfel
kommen alle sechs Farben, die Ahor&huhs avf dem Wiirfel ist beliebis.

® Der S\)iel‘ﬂah wird in die Tischmitte 3e|e3+.

® Jeder Spieler wahlt eine S‘)ieh[isur und stell+ sie avf das
START-ZTEL-Feld.

* Die S‘)ielkari'eh werden gut semisc\ﬁ neben dem S\)ielvlah
berei+3e|e3+.

* Die Wiirfel, die Sanduhr und der Balla Balla werden ebenfalls
berei+3e|e3+.

* Da bei eihiseh Amfaabeh etwas au-(sesc}\riebeh oder 3ema|+ wir&,
miissen hoch ein paar Blitter Pa‘)ier und Stifte berei+3e|e3+ werden.

KOSMOS



SPIELABLAUF

Der Jﬁh ste S\)ieler besihh‘h Nach ihm Sdﬁ es im U\\rzeisersihh weiter.
Wer an 3er Reihe ist, wiirfelt mit dem Zahlenwlirfel und zieht seine S?ie|—
ﬁsur avf dem SPie|‘>|ah so Viele Felder im U)nrzeisersihh weiter, wie er
SewﬁrfeH' hat. Hinweis: Auf einem Feld kdnnen mehrere S?iel-ﬁsureh stehen.
AnschliefSend deck+ der S‘m’der die oberste Aufsabehkar’re avf und liest sie

lavt vor.

Dann entscheidet er, ob er die Herausfor&eruhs anhimmt oder nicht. Wenn
der S?ie|er die Heraus{orderuhs hicht annimmt, kann er sie an seinen linken
Nachbarn wei+er3e{>eh. Dieser entscheidet ebenfalls, ob er sich der Heraus-
for&eruhs stell+ oder sie an seinen linken Nachbarn weiterreicht. Sollte die

Herausfor&eruha wieder bei dem S‘m'eler ahkommeh, der sie au{gedeck'f }uﬁ,

kann er sie nicht erneut ablehnen, sondern muss sich ihr stellen.

Wic}\‘h'gi Wenh ein Spieler mit seiner S\)ieh[isur avf einem Feld steht, auf
dem seine 'Fisur abgeXiHe'f ist, darf er die Au{aabe nich+ ablehnen und
muss sich der Herausforderuha stellen. Das 3i|+ auch, wenn er die Avf-
sabehkar‘fe Voh einem MH’S‘)ieler bekommen hat.

Die AU'F abe vorbereiten/
Eihise Xu'fso\beh behb"h'seh etwas Vorberei+uh3, bevor die Sahduhr umge-
dreht wird. Auvf diesen Karten steh+t die Ahweisuhs n |i|m[ar{>-'3er Schrift.

Die Sandvhr

Sobald die VorbereHuhseh (in lila Schrift) absescHosseh sind, 3ib+ dein
rec¥\+er NacH)o\r das Kommahdo "3, vi Los! und Jre}ﬁ die Sahc}u}\r
um. Der S‘m’der hat dann ca. 10 Sekunden Zeit (so lange bravcht der
Sand , bis er &urc)nselaufeh is+), um die Awfaabe y20) bes+eheh. W&}\rehcl

die Zeit |Guft, kann er es immer wieder neu Versuchen.

Wenn eine Karte Verlaha'h dass der S‘Jieler die Aufaabe mehrmals erfillen
muss, z8hlen die Mi+s‘>ie|er lavt mit.

Wenn die Zeit um ist, er-Fola‘f die \/\Jer+uh3:

Hat der S?ieler die Au-(sabe in der Zeit bestanden, dann zieht er seine Spid-
ﬁsur so viele Felder im U)nrzeisersihh vor, wie die Zahl auf der Au{gabeh-
karte in der linken unteren Ecke ahgib‘h Konnte der S?ie|er die Am[sabe
nicht erflillen, muss er seine S\)ieh[isur 1 Feld riickwdrts ziehen. Hinweis:
Befindet sich seine S‘Jiel-ﬁaur avf dem Startfeld, muss er nicht zurtick.




Zwei-S\)ieler-Heraus'ForJeruhSeh
Die meisten Herausforc}eruhseh muss ein S?ie|er alleine beste-
\\eh. Es 35{>+ Je&och auc}\ eihise Am[aa{)eh, die zwel S\)ie|er
emeinsam erflllen missen. Der Spieler, der eine Aufsabeh—
far’re mit dem Hinweis “ZWET SPTELER” annimmt,
wahl+ dazu einen Mi+s‘>ie|er avs. Dieser darf die Heraus-
forderung nicht ablehnen. Der S?ie|er , der an der Reihe
ist, ritft alle Eh‘l'sc)neiduhseh, die die Herausfor&eruhs
be’rre#eh. Bei&e Spieler Versuc)neh, Jie Au-(sabe semeih-
sam zu bestehen. Wenn sie erfo|3reic¥\ sind, diirfen beide so viele Felder
vorriicken, wie die Karte ahaibt Sollten beide gemeinsam scheitern,
missen beide 1 Feld zurlick.

ﬂ\emehkar-i'eh

Eihise Aufsabehkar’reh sind T’nemehkdﬁeh. Deck+ ein
S?ieler eine solche Karte auf, liest er die sechs Themen von
der Karte vor. Der S?ie|er , der die Heraus-(or&eruhg anh-
nimmt, wiirfel+ mit einem Farbwlirfel und bestimmt dadurch
&as T’nema c}ieser Herausforderuhs. Sein rec\'ﬁ'er Nachbar
dreht die Sanduhr um und der S?ieler muss huh in der

Zeit 8 Besri”e nenhen, die zu diesem ’ﬂwema passen.

Bewesuhgskdr‘feh

Deck+ ein S‘)ie|er eine Bewesuhsskaﬁe avf , setzt er )
seine S‘m’eh[isur - Je nach Ahweisuhs avf der Karte - avf = 7 °7§+§:;;:Z:A;f1>e; e
das Feld vor, auf dem die nachste S?iel-ﬁ' ur steht '
(,,AUFRUCKEN.") oder zur ndchsten ggur zurlick
(,,ZURUCK /). AnschliefSend ist sein Zug beendet und
der ndchste S‘m'e|er ist an der Reihe.

Bonuskarten

Deckt ein S?ieler eine Bonuskarte (BONUSY) avf, behdil+
er sie flr s?a+er und deckt sofort die ndchste Karte auf.
Sollte das wieder eine Bonuskarte sein, behdlt er sie
ebenfalls und deckt eine weitere Karte avf usw.

Wenn ein Spieler eine Herausforderung annimmt, kann

er Voher eine Bonuskarte sPie|eh (hicht bei ZWE T-
SPIELER—Au{Sa{)eh). Bes+e}\+ er die Herausforcie—
rung, zieht er 2 Felder zusGtzlich vorwdrts. Scheitert

er Jedoc\\, muss er 2 Felder zusGtzlich riickwdrts ziehen.




Showdown-Felder

Die letzten vier Felder avf dem S‘)iel‘zlah sind ,,Showdown"“-Felder. Steht
ein S‘Jie|er zu Beaihh seines Zuges avf einem solchen Feld, wiirfelt er nich+
mit dem Zahlenwlirfel. Stattdessen deck+ er die oberste Auwfsabehkar'fe
auf, nimmt die Herausforderung an oder gib+ sie an den ndchsten Spieler
weiter. Auf diesen FeHerh kommt man Jec}och nur Vorah, wenh man ene
Herausforcieruha besteht.

SPIELENDE UND SPIELSIEGER

Der S?ieler, der als Erster das START-ZTEL-Feld erreicht oder ber-
schreitet, gewinnt. Hinweis: Soll+en durch eine ,,Zwei-S‘)ider"-Auw[go\be zZwei
S‘m'eler das Feld erreichen, gewinnt, wer weiterkommen wiirde. Tst auch das

Sleic\\, 3ib+ es zwei Sieger.

TIPP: MEHR ZEIT FuR DIE AUFGREN

Wenn den S‘Jie|erh die Zeit fir die Er-ﬁilluha der Au{gabeh zu kha‘)? ist,
kSnnen sie vor dem S‘)iel vereinbaren h dass die Sahduhr wa\\reh& reder
Au-(sabe einmal umse&re}ﬁ wird. Dann haben sie Jeweils ca. 20 Seiuhdeh
zZur Ver{ﬁauha.
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