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Du brauchst fiir jeden Spieler eine Spielfigur oder einen Spielstein. AuRerdem einen Wiirfel. Los geht es bei “Start”. Achte auf die Felder mit

besonderer Bedeutung! Gewonnen hat, wer als erster genau in das Ziel gewurfelt hat. Viel SpaR!
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. =nochmals wiirfeln 3' = zwei Felder zuriick 4~ =eine Runde aussetzen * = zwei Felder vor
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