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Jede mitspielende Person erhält einen Deckenplan, einen Zeitstein und 5 Knöpfe.

Vorbereitung

Die restlichen Knöpfe bereitlegen. Zeitplan in die Mitte legen.
Lege auf die sechs weißen Felder je einen Lederflicken.

Die Zeitsteine zufällig aufeinander auf das Startfeld A setzen.
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Die 15 bunten Flicken um den Zeitplan herumlegen. Die blauen Flicken beiseite legen.

Die Spielfigur im Uhrzeigersinn nach dem kleinsten Flicken aufstellen.

Am Zug ist immer diejenige Person, deren Zeitstein hinten oder auf dem anderen Stein liegt.
Wer am Zug ist, hat zwei Möglichkeiten.

Erste Möglichkeit:

Rücke deinen Zeitstein auf das Feld direkt vor dem anderen Zeitstein.
Nimm dir dann so viele Knöpfe, wie du Felder gezogen bist.

Das Spiel beginnt

4x = 4 Knöpfe
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Zweite Möglichkeit:

Wähle einen Flicken.
Du darfst nur einen der drei im Uhrzeigersinn nach der Spielfigur liegenden Flicken nehmen.
Stelle dann die Spielfigur auf die leere Stelle.

Zahle die Kosten für den Flicken.
Die Kosten sind oben im Kostenfeld auf dem Flicken angegeben.

U U
Ziehe deinen Zeitstein so viele Felder weiter, wie auf dem Kostenfeld angegeben.
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Platziere den Flicken auf deinem Deckenplan.
Dabei kannst du das Plättchen beliebig drehen und wenden.
Du musst es nicht an andere Plättchen anlegen.
Du darfst aber kein bereits belegtes Feld überdecken.
Und du darfst nicht über den Rand hinaus legen.

U U T
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Generell gilt beim Ziehen des Zeitsteins:
Ziehst du auf oder über ein Feld mit Lederflicken,
darfst du diesen Flicken sofort auf deinen Plan legen.

Ziehst du auf oder über ein Feld mit Knopfsymbol,

Nimm dir so viele Knöpfe, wie Knopfsymbole auf deinem Deckenplan zu sehen sind.
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Wenn nur noch fünf Flicken ausliegen, lege die blauen Flicken hinter die Spielfigur aus.

{
Das Spiel endet, sobald beide Zeitsteine auf den Zielfeld sind.
Die Knöpfe sind Punkte.
Für jedes freie Feld auf deinem Deckenplan gibt es 2 Punkte Abzug.

Wer jetzt die meisten Punkte hat, gewinnt.
Bei Gleichstand gewinnt, wer zuerst das Zielfeld erreicht hat.
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