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S pielmuteriul A

8 Wiirfel

r

\ o

} 2 Schatzkammerwiirfel
Mit diesen Wiirfeln kann die
Schatzkammer
erforscht werden.
Sie helfen,
kostbare
Goldnuggets
zu finden.

110 Schiitze _

©

)> 60 Diamanten

Der Konig liebt Diamanten! Er will ganz viele.

> 4 Diamantenhohlenwiirfel
Mit diesen Wiirfeln kann die Diamantenhohle
erforscht werden. Sie helfen, schone

- jj Diamanten zu finden und in die Schatzkammer

zu gelangen. Aber Vorsicht vor dem Troll!

} 2 Drachenwiirfel

Diese Wiirfel werden gespielt,
wenn ein Abenteurer die
Schatzkammer betritt. Der
Drache wacht auf,

um seine Beute zu
beschitzen, sobald auf
beiden Wiirfeln
die Drachenseite
zu sehen ist!

»> 50 Goldnuggets
Der Konig mag lieber Goldnuggets. Er will noch

mehr davon! Deshalb bekommt man dafiir mehr
Punkte, wenn das Spiel zu Ende ist.



5 Abenteurerbeutel

Auf dem Beutel bewahrst du alle Schatze
auf, die du gesammelt hast, um sie dem
K6nig zu bringen. Sobald sie auf dem
Beutel liegen, kdnnen die Schatze dir nicht
mehr weggenommen werden.

1 Hand des Trolls

¥ Auch der Troll geht in der

Diamantenhdhle um. Er will dich
fangen, um dir die Diamanten, die du

gefunden hast, wieder wegzunehmen.

Der Ort des Abenteuers

Der Boden der Spielschachtel ist in zwei Teile geteilt: die
Diamantenhéhle und die Schatzkammer.
:;;- Diamanter?htil:lle: hier findet man
die Diamanten.

P
#% ¥ Schatzkammer: hier findet man die
Goldnuggets.
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0 Lege die 60 Diamanten
. in die Diamantenhéhle und
@ Die Hand des die 50 Goldnuggets in die
Trolls wird neben die Schatzkammer.

Spielschachtel gelegt.

& 9Jeder Spieler nimmt
f:‘: G den Abenteurerbeuteln t
o & der ihm gefallt. e

O stelle die Wiirfel
der Farbe nach
zusammen.

Der jingste Abenteurer
beginnt.

Ziel des Spicls

R L i

Ihr verkorpert furchtlose Abenteurer und ihr seid dafiir wohl
bekannt. Der Kénig hat euch alle angeworben, damit ihr ihm so
viele Diamanten und Goldnuggets wie moglich bringt. Vorsicht
vor dem Troll, der euch berauben will, und vor dem Drachen, der
seine Goldnuggets bewacht!




Das Spiel lauft Gber mehrere Runden bis eine der beiden
Kammern leer ist. Ihr spielt der Reihe nach einer nach dem
anderen.

Jede Spielrunde besteht aus 2 Phasen:

Als erstes geht der
Abenteurer in die
Diamantenhdéhle... J

il

| er, in die Schatzkammer z

gelangen...

d

A, Du betrittst die Diamantenhohle...

Ort: Diamantenhdhle - Bedrohung: Troll
Schitze, die gesammelt werden miissen:
Diamanten, 1 Punkt

&

Der Wiirfel ist blockiert, du
kannst ihn nicht mehr spielen. J

Wenn du eine oder mehrere®

Diamentenseiten wiirfelst,
sammle die Diamanten ein

und lege sie neben deinen
Abenteurerbeutel. Achtung, die
Diamanten gehdren dir noch
nicht! Du kannst noch einmal
wiirfeln.

Nimm die 4 Diamantenhéhlenwirfel und spiele sie.
Dann tust du, was auf den Wiirfelseiten steht:




— ‘III ﬁfﬂE&.‘lIl’

Du kannst den (die) Wurfel
noch einmal spielen, um zu
versuchen, mehr Diamanten
zu sammeln

oder
oder den (die) Wiirfel
beiseitelegen, um spater in
die Schatzkammer zu gehen.

— 'III JIIE"II’

Wenn du die Kombination
Schlissel und Tir hast,
kannst du direkt in die
Schatzkammer gehen.

Wenn du beschliefit, den (die)
A Wiirfel beiseite zu legen, gilt
er (gelten sie) als blockiert.

Du kannst die

nicht blockierten
Diamantenhdhlenwiirfel so

= I oft spielen wie es dir gefallt.

E)(‘T Du kannst beschlieRen, die
Diamantenhohle zu verlassen, bevor

alle deine Wiirfel blockiert sind.Dazu sagst du

einfach "Ich gehe raus!". Jetzt kannst du alle

Diamanten, die du wahrend deiner Runde

gesammelt hast, auf deinen Beutel legen.

Diese Schatze gehdren dir bis das Spiel

zu Ende ist. Wenn du aus der Hohle gehst,

ist deine Spielrunde zu Ende. Nun ist der

ndchste Spieler dran.

DI DROHUNG DES TROLLS...

Der Troll taucht auf, wenn alle deine Wiirfel
blockiert sind. Wenn das der Fall ist, verlierst
du alle Diamanten, die du im Laufe dieser
Spielrunde gesammelt hast! Sie werden vom

Troll zuriickgeholt und in seine Hand gelegt.
Deine Spielrunde ist zu Ende, nun ist der
nachste Spieler dran.

¢
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@ Du basdhliebt, in die Sdnedemmar zu

Ort: Schatzkammer - Bedrohung: Drachen
Schitze, die gesammelt werden miissen:
Goldnuggets, 3 Punkte

Wenn du beschlief3t, die Tiir- und Schliisselseiten der
Diamantenhohlenwiirfel zu kombinieren, gehst du in die
Schatzkammer und legst die Diamantenhdhlenwdirfel beiseite.

o Nimm die Schatzkammerwiirfel, spiele sie schnell
und so oft du mochtest.

Wenn ein oder zwei Goldnuggets zu @
sehen sind, nimm sie sofort und lege sie
neben deinen Abenteurerbeutel.
Wie in der Hohle kannst du in der
—— = B Schatzkammer jederzeit beschlieBen
hinauszugehen, indem du rufst "Ich gehe
W raus! ",
Jetzt kannst du alle gesammelten Schatze
auf deinen Abenteurerbeutel
legen Wenn du die letzten
Nuggets, die auf dem Wiirfel
abgebildet sind, noch nicht
eingesammelt hast, kannst du
das jetzt tun. Deine Spielrunde

ist nun zu Ende, der nachste
Spieler ist dran.




DIif DROHUNG DES DRACHEN...

In dem Moment, wenn du die
Schatzkammerwdrfel nimmst und sie
spielst, werfen die anderen Spieler
die beiden Drachenwiirfel

so schnell wie moglich,

um eine Drachenseite auf

jedem Wiirfel zu erhalten.

Sobald sie die erste Drachenseite

haben, rufen sie "Drache!", legen

den Wiirfel beiseite und versuchen eine zweite
Drachenseite zu erhalten (dabei geben sie immer
die Wurfel an den nachsten Spieler weiter). Wenn
sie die zweite Drachenseite gewdirfelt haben, rufen
sie erneut " Drache aufgewacht!". Jetzt musst du
sofort aufhdren zu spielen. Deine Spielrunde ist

zu Ende.

Du verlierst alle Schitze, die du in dieser Runde
gesammelt hast. Auch der Troll hat Angst vor dem Drachen,
er ldsst die Schatze seiner Hand liegen.

Die verloren gegangenen Schatze erhalten die Spieler, die den
Drachen gespielt haben. Sie teilen sich alle Schatze von der Hand
des Trolls und alle, die du in der Runde gesammelt hast, ausgehend
vom Spieler, der die zweite Drachenseite gewiirfelt hat.

Danach startet der ndchste Spieler eine neue Spielrunde.

Sonderregel fiir 2 Spieler

A Wenn dein Gegenspieler den Drachen aufweckt, bekommt
er zusatzlich zu den Schétzen, die du ihm Uberlasst, auch
noch drei Schatze seiner Wahl aus der Hand des Trolls.

Das Spiel ist zu Ende, wenn in einer der beiden Kammern (oder in
den beiden Kammern, je nach Wahl der Abenteurer) keine Schdtze
mehr vorhanden sind, und wenn der aktive Spieler seine Runde
beendet hat.

Jeder Spieler zdhlt die Diamanten und Goldnuggets zusammen,
die er auf seinem Abenteurerbeutel gesammelt hat.



Die Diamanten sind 1, die Goldnuggets 3 Punkte wert.

Der Spieler, der den Schatz mit dem hdchsten Wert hat, ist der
Sieger der Partie!

Bei Gleichstand zwischen zwei Spielern oder mehreren, ist

der mit den meisten Goldnuggets der Sieger. Wenn auch da
Gleichstand besteht, werden diese Spieler zu den Siegern erklart.

Hinweis fiir die Abenteurer:
Tipp fiir das Punktezdhlen ...
Wie wir alle wissen, ist es nicht # F“\
leicht die 3er-Reihe zu rechnen. .
Deshalb steht auf euren tollen
Abenteurerbeuteln eine Regel, mit der
| ihr eure Goldnuggets zdhlen kénnt! Dreht
den Beutel um und legt Eure Goldnuggets
eines nach dem Anderen den Pfeilen nach
darauf, um den Gesamtwert Eurer Nuggets
zu erfahren. i Ll g g

v,
"

S
i
0

T W

i e O E

[ r i R L C i,

8 BT W W W W

HBOW_TE R CE &

e ma e ne]

Das Wort des Autors und des Teams

Der Autor dankt allen, die es ermdglicht haben, dass es
dieses Spiel gibt, insbesondere Mimi, Chiara, Antoine,
Aurélie, Pierre-Denis, Mathieu und Vincent.

Ebenfalls danken wir den Schiilern der Stadt Ludres
und den pddagogischen Mitarbeitern, die uns wertvolle
Feedbacks und ihre Eindriicke von diesem Spiel gaben.
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m  Nochweis
Autor: Alexandre Emerit IWlustrator: Paul Mafayon
Projektleiterin: Aurélie Raphaél Grafikerin: Allison Machepy

Korrekturleser: Xavier Taverne Ubersetzung: Powerling
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