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11 Spielsteine an jeden Spieler geben.
Startspieler bestimmen. Er nimmt 4 Wrfel und die 3 Laufer.

1.) Das Spiel:
1x Wiurfeln ist Pflicht.

- Der aktive Spieler wurfelt mit 4 Wirfeln und bildet daraus 2 Paare,
die die Routen bestimmen , die er besteigen will.

- Der Spieler setzt auf jeder erwirfelten Route 1 Laufer ein.
Falls 2x gleiche Route = 1 Laufer darf gleich 2 Felder gehen.

- Schon platzierte Laufer werden je passendem Wirfelpaar 1 Feld
hoher in ihrer Reihe gesetzt.

- Es reicht aus, wenn nur 1 Laufer sich bewegen kann.
Allerdings missen mogliche Bewegungen ausgefiihrt werden.

2.) Aufhdéren ODER erneut wirfeln:

ENTWEDER aufhéren und sichern:

- Wer aufhért, hinterlasst auf jedem Feld mit Laufer einen seiner
Marker als Zwischenstand, d.h., er zieht evtl. einen schon von
ihm in der betreffenden Reihe liegenden Marker aus Vorrunden
auf die hohere Laufer-Position.

- Je Route kann 1 Marker je Spieler liegen, auch libereinander
mit Markern anderer Spieler.

- Weiter mit Phase 3.

ODER erneut wirfeln:

- Wer nun weiter wirfeln will, verfahrt wie unter Phase 1.

ABSTURZ:

- Sollte keine der aktuellen Routen mit Laufer erwirfelt worden sein,
kommen alle Laufer vom Spielplan.

- Der Spieler setzt beim nachsten Mal, wenn er an der Reihe ist und
schon von ihm belegte Routen erwiirfelt, den Laufer jeweils auf
das Feld oberhalb seines bisherigen Markers ein.

3.) Der nachste Spieler ist damit an der Reihe.

Ende einer Route:

- Wird das oberste Feld einer Route erreicht und der Spieler hort
auf, legt er seinen Marker dorthin.

Waiirfelt er aber trotz Zielerreichung in seinem aktuellen Zug
weiter, kann er immer noch am Ziel absttrzen.

- Hort ein Spieler bei Erreichung eines Zieles auf, ist diese Route
fur alle Spieler beendet und die Marker werden entfernt, d.h., alle
Marker bis auf die des Erklimmers gehen an die Spieler zurtick.

- Diese Route kann niemand mehr besteigen.

Spiel-Ende:

..sofort, wenn ein Spieler seine 3. Route beendet hat = Sieger.
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