Der Weq der S’[‘eme
A EINE KARTE VOR SICH AUSLEGEN ... D

In der ndchsten Runde spielt er eine griine 1.
Die Karte legt er etwas versetzt auf die

0, so dass die Zahlen beider Karten zu
sehen sind. Der Spieler hat damit eine
Reihe aus Karten mit aufsteigenden Zah-
len gebildet. Ab jetzt darf er in der Farbe Griin nur noch
Karten mit einer 1 oder héher auslegen.

Da er jedoch keine geeignete griine Karte
mehr auf der Hand hat, beginnt er mit einer
rotbraunen 9 seine zweite Reihe. Hier legt er
in der ndchsten Runde eine weitere rotbraune
9 ab und eine Runde spéter eine rotbraune 7.
Somit steht jetzt fest, dass die rotbraune Kar-
tenreihe mit absteigenden Zahlen gebildet wird.

Nach einigen Runden sehen
seine beiden Kartenreihen so aus:

Natiirlich hétte der Spieler zwi-
schendurch auch weitere Reihen
mit Karten in anderen Farben be-
ginnen kénnen.

Spieler Weill wéhlt als erste Karte eine grtine O.

Beispiele zur
Spielregel

.. EINE SPIELFIGUR ZIEHEN 63

Spieler Weil3 hat die griine 0 vor sich ausgelegt und damit seine griine
Kartenreihe begonnen. Er zieht eine seiner Figuren auf das erste Feld
des griinen Steinpfades.
Dieses Feld wiirde am
Ende 4 Minuspunkte
bringen. Deshalb legt
er in seinen spéteren
Zligen weitere griine
Karten aus, um seine
Figur auf dem Steinpfad
in den Bereich der posi-
tiven Punkte zu bringen.

Fir jede griine Karte, die er im Spielverlauf auslegt, bewegt er
seine Figur jeweils um ein Steinfeld voran.
(Achtung: Pro Spielzug e A
spielt er nur eine Karte ﬁ,J i 2

P
aus.) Nach 4 griinen o
Karten steht seine Figur 4 1 9

also auf dem vierten
Feld. Dieses zeigt 1
Punkt an. Somit befin-
det sich die Spielfigur
nun im Bereich der
positiven Punkte.




B EINE KARTE ABWERFEN D

Spieler Weil3 hat in dieser Runde keine geeignete Karte auf der Hand,
die er ausspielen méchte. Daher wirft er eine griine 2 oben auf den
griinen Abwurfstapel, der neben dem Nachziehstapel gebildet wurde.
Die griine 2 kann er nicht mehr gebrauchen, da er in seiner griinen
Reihe als oberste Karte bereits eine 3 angelegt hat. Eine zweite griine
Reihe darf der Spieler nicht aufmachen.

Neben dem griinen Abwurfstapel sind bereits ein blauer und ein gelber
Abwurfstapel entstanden.

4

Nachziehstapel Blauer Gelber

Die grtine 2
kommt als oberste Abwurfstapel Abwurfstapel
Karte auf den gri-
nen Abwurfstapel.

Spielende und Wertung

Spieler Weil3 ist mit seiner grolRen Spielfigur in der gelben Reihe

1 Feld vorangezogen. Da sich jetzt 5 Spielfiguren im Zielbereich befin-
den (1 graue, 1 braune, 1 schwarze und 2 weil3e), ist das Spiel sofort
zu Ende. Das Wegekértchen ,Kleeblatt’, auf das Weild gezogen ist,
darf er nicht mehr nutzen.

. Spieler Weil3 erhélt bei der Wertung folgende Punkte:
Rotbraune Reihe: 2 Punkte

Gelbe Reihe: 6 x 2 = 12 Punkte
(Die gro3e Figur bringt doppelte Punkte.)

Rosafarbene Reihe: 0 Punkte
(Die Figur steht noch auf dem Startfeld.)

Griine Reihe: 7 Punkte
Blaue Reihe: - 2 Punkte (Die Figur befindet sich im Minusbereich.)
AuBerdem hat der Spieler 3 Wunschsteine gesammelt = 3 Punkte.

Somit erhélt Weill 22 Punkte, um die er seinen Wertungsstein
auf der Wertungsleiste weiterzieht.

Die anderen Spieler erreichen diese Punkte (Reihen von links nach rechts):
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Braun:
0+1+0+10x2+2=23
1 Wunschstein = - 3 -
Zusammen 20 Punkte O s
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7X2+2+1+1+0=18
0 Wunschsteine = - 4
Zusammen 14 Punkte
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Schwarz:
0+3-3+3+6x2=15
2 Wunschsteine = 2
Zusammen 17 Punkte

o o= =y
Hinweis: Auch wenn ein Spieler r""ﬁs a'? ':.'3
am Ende 6 oder mehr Wunsch-

steine haben sollte, wiirde er nicht mehr als die 10 Punkte bekommen.
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