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5 Scheiben (blau, rot, gelb, griin, lila) neben Treppe stapeln.
Ubrige Scheiben zufallig als Laufstrecke auslegen, an deren Ende
die Treppe steht. Spielfiguren vor Anfang der Strecke aufstellen.
Es wird im Uhrzeigersinn gespielt.

Ablauf eines Spielzuges:

@ 1 beliebige Spielfigur auswéhlen und auf nachste freie
Scheibe der gleichen Farbe in Richtung Treppe ziehen.

@ 1 Scheibe aus der Laufstrecke nehmen, d.h., die erste freie
Scheibe vor oder hinter der gerade bewegten Figur.
Ist auf dem Weg zur Treppe keine Schreibe mehr frei in
der erforderlichen Farbe, zieht die Figur auf die hdchste freie
Stufe der Treppe. Der Spieler nimmt sich 1 Scheibe in Farbe
der Figur vom Stapel neben der Treppe.
Gewonnene Scheiben hélt man verdeckt.

Schwarze Scheiben:
Eine gerade gewonnene schwarze Scheibe darf erst beim
nachsten eigenen regularen Spielzug eingesetzt werden.
Nach seinem Spielzug darf man gegen Abgabe 1 schwarzen
Scheibe (geht aus dem Spiel) 1 Extrazug machen.
Es kann nur 1x je Runde vom selben Spieler 1 schwarze
Scheibe verwendet werden.
Im Extrazug darf man auch riickwarts bewegen, aber nicht
von der Treppe herunter.

@ Danach ist der nachste Spieler dran.

Ende:

Letzte Figur auf der Treppe angekommen? ==> sofort Ende.

Jede Scheibe zahlt Punkte wie ihr Figurenwert auf der Treppe.

Schwarze Scheiben = 0 Punkte.

WeilRe Scheiben = je soviel wert wie man unterschiedliche
Farben gesammelt hat (alle auBer weil3).

Es gewinnt die hdchste Gesamtpunktzahl.

Patt: Es gibt mehrere Gewinner.

5 Scheiben (blau, rot, gelb, grun, lila) neben Treppe stapeln.
Ubrige Scheiben zuféllig als Laufstrecke auslegen, an deren Ende
die Treppe steht. Spielfiguren vor Anfang der Strecke aufstellen.
Es wird im Uhrzeigersinn gespielt.

Ablauf eines Spielzuges:

@ 1 beliebige Spielfigur auswéahlen und auf nachste freie
Scheibe der gleichen Farbe in Richtung Treppe ziehen.

@ 1 Scheibe aus der Laufstrecke nehmen, d.h., die erste freie
Scheibe vor oder hinter der gerade bewegten Figur.
Ist auf dem Weg zur Treppe keine Schreibe mehr frei in
der erforderlichen Farbe, zieht die Figur auf die hochste freie
Stufe der Treppe. Der Spieler nimmt sich 1 Scheibe in Farbe
der Figur vom Stapel neben der Treppe.
Gewonnene Scheiben halt man verdeckt.

Schwarze Scheiben:
Eine gerade gewonnene schwarze Scheibe darf erst beim
néchsten eigenen regularen Spielzug eingesetzt werden.
Nach seinem Spielzug darf man gegen Abgabe 1 schwarzen
Scheibe (geht aus dem Spiel) 1 Extrazug machen.
Es kann nur 1x je Runde vom selben Spieler 1 schwarze
Scheibe verwendet werden.
Im Extrazug darf man auch rickwarts bewegen, aber nicht
von der Treppe herunter.

@ Danach ist der nachste Spieler dran.

Ende:

Letzte Figur auf der Treppe angekommen? ==> sofort Ende.

Jede Scheibe zahlt Punkte wie ihr Figurenwert auf der Treppe.

Schwarze Scheiben = 0 Punkte.

WeilRe Scheiben = je soviel wert wie man unterschiedliche
Farben gesammelt hat (alle auBer weiR).

Es gewinnt die h6chste Gesamtpunktzahl.

Patt: Es gibt mehrere Gewinner.
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