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Finde sie und offne die Trupe;
Der Schliisselwald ist ein verzauberter Ort. Er ist voller magischer O o Inhalt:
Schliissel, die nur darauf warten, die Schatztruhe zu offnen ... 1 Spielbrett
aber nicht alle halten ihr Versprechen! Nur der goldene i A g ZE::;;:ruhe

Biische
Wiirfel
Tirme

befindet sich allerdings ganz am Ende des risiko-
reichen Pfades. Wiirfle dich mit Wagemut tief in den o

Schliissel 6ffnet die Schatztruhe mit Sicherheit - dieser ‘ 4 ﬁ ) My 'ﬂkﬁh-\ = A

7
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Wald und sammle moglichst viele Kristalle! 21 ?ch;gfzel:
H s 5x lila
LieL DeS SPieLS 5« blay
5 x grin
Finde moglichst viele echte Schliissel 5 x gelb
und sammle die meisten Kristalle. 42 Kristalle

SPieLaursall

+ Nimm das Spielmaterial

aus der Schachtel.

Platziere das Spielbrett @

dann so auf der Schachtel,

dass die abgerundete Vertiefung
in der unteren rechten Ecke des
Schachteleinsatzes offenbleibt.
Das ist der magische Brunnen ©@.

« Stecke die Tiirme @ auf das Kartonschloss @
und setze dieses in die Schlitze am oberen Rand
des Spielbretts ein. Stecke die drei Gebiische @
in die kleinen Schlitze auf dem Spielbrett.

- Offne die magische Schatztruhe € mit dem goldenen
Schliissel, lege die Kristalle @ hinein und klappe sie zu.

- Stecke die Schliissel in die zugehorigen Locher auf dem
Spielbrett, wie abgebildet. Stecke den goldenen Schliissel
ins Loch vor dem Tor des Schlosses @.

« Platziere die gemeinsame Spielfigur @ auf dem Startfeld
des Spielbretts und lege die drei Wiirfel @ bereit. GAME
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SPiCLABLAUF 1. WURFELN UND SPICLFiGUR BEWEGEN  \wr 2. VGRSUCHEN, Die SCHATZTRUHE ZU OFFNEN o | ;a

Der jlingste Spieler Wirf die drei Wiirfel und lege alle Wiirfel, die das Symbol ,,Mond* zeigen, . . Hast du dich entschieden, nicht mehr weiterzuwiirfeln, ziehe den @@
beginnt, danach zur Seite. Sie sind vorerst aus dem Spiel. Wahle einen der iibrigen Wirfel zuruckerhalten Schliissel aus dem Schliisselfeld, auf dem du stehst. Versuche mit dem Hinweise:
verlduft das Spiel Wiirfel und bewege die Spielfigur um die angezeigte Anzahl Felder . Schliissel die Schatztruhe zu 6ffnen.
im Uhrzeigersinn. vorwarts. Beim ersten Wurf » W in echter Schiiisselist « Du darfst einen echten Schliissel
In jedem Zug fiihrst . i s Zeigen beim ersten Wurf alle Wiirfel das T onn €5 €l B e " @@ nie behalten!
du die folgenden Danach hast du immer zwei Moglichkeiten: Symbol , Mond* stellst du die Spielfigur offnet sich dle_§chatztr}1he und du d.arfst dir, entsprechend d.er o .
Scheiah o A) Du darfst alle Wiirfel, die nicht zur Seite gelegt wurden, erneut direkt auf das rote Zauberfeld und Farbe des Schliissels, eme_Anzahl Knstalle_daraus nehmen (siehe « Es gibt :n!eder Farbe (au[Ser in

. i , o = hiltst alle Wiirfel zuriick. Tabelle rechts und unten links auf dem Spielbrett). Hange danach Gold) drei echte und zwei falsche
Reihenfolge aus: werfen (einschlieBlich des Wiirfels, den du zum Bewegen der erna d hliissel . d hlosstii £ und schlieBe di @@@ Schliissel. Anhand d d

.. Spielfigur verwendet hast). Alle Wiirfel, die ,,Mond“ zeigen, miissen el SRR AN el Sc. osst.l.ere gy L Schiiebe die chiussel. Anhand aer an gen

1. Wiirfeln und od oo “dern. Dann wahlst du wieder ein Das rote Zauberfeld Schatztruhe wieder, bevor du sie zuriickstellst. Schlosstiirmen hdngenden Schliissel

Spielfigur wiecer zur Seite geleeheICen DAINERE Y Wiecer einen Erreichst du mit der Spielfigur genau das siehst du, wie viele echte Schliissel

Wiirfel und bewegst die Spielfigur um die angezeigte Anzahl Felder rote Zauberfeld, erhdltst du ebenfalls alle » Wenn es ein falscher Schliissel ist ... @@@@
vorwarts. So lange nicht alle Wiirfel zur Seite gelegt wurden, kannst 2ur Seite gelegten Wiirfel zuriick. offnet sich die Schatztruhe nicht. Stell die Schatztruhe wieder zuriick
du diese Aktion so oft wiederholen, wie du mochtest - oder ... und lege den falschen Schliissel vor dich. Du kannst ihn in einer

spateren Runde, wie unter ,Wiirfel zuriickerhalten” erklart, einsetzen.

einer Farbe noch im Spiel sind (und
wo es sich womaglich lohnt, schnell
Lhinzulaufen®).

bewegen
2. Versuchen,
die Schatztruhe
zu offnen B) Du darfst mit der Spielfigur stehenbleiben und den Schliissel
3. Beenden des Zugs aus diesem Schliisselfeld ziehen. Dann darfst du versuchen,
die Schatztruhe zu 6ffnen (siehe nachste Seite).
Steckt kein Schliissel mehr in dem Schliisselfeld, auf dem du
stoppst, musst du weiterwiirfeln.

» Der goldene Schliissel vor dem Tor ...
ist der einzige Schliissel, der die Schatztruhe immer 6ffnet! Ziehst
du die Spielfigur auf das Feld mit dem goldenen Schliissel, beendet
sie ihre Bewegung dort. Du darfst mit dem goldenen Schliissel
die Schatztruhe o6ffnen und dir 5 Kristalle nehmen. Der goldene
Schliissel wird nie an einen Schlossturm gehangt, stattdessen steckst
du ihn zuriick ins goldene Schliisselfeld, nachdem du die Schatztruhe
verschlossen hast.

Zur Erinnerung:

« Du kannst einen falschen Schliissel
jederzeit wdhrend deines Zuges
in den magischen Brunnen werfen,
um alle zur Seite gelegten Wiirfel
zuriickzuerhalten.

Wenn alle Wiirfel zur Seite gelegt wurden und du keinen falschen

Schliissel besitzt oder einsetzen willst (siehe rechts),

lasst du die Spielfigur auf ihrem Feld stehen, iiberspringst

Schritt 2 und beendest deinen Zug sofort (siehe ,Zugende” S. 4).

Wie du einen falschen Schliissel erhaltst, erfahrst du auf Seite 3. . .
Beispiel:

Gaia entschlieft sich, nicht mehr weiterzuwiirfeln, also zieht sie den

Beispiel: Schliissel aus dem Schliisselfeld, auf dem die Spielfigur steht @.
Gaia hat einen ,,Mond*, eine ,,3“ und eine ,,1“ gewiirfelt. Sie legt Sie versucht, die Truhe mit einem blauen Schliissel zu 6ffnen ©@.
den Wiirfel, der den Mond zeigt, zur Seite, wahlt den Wiirfel ,,3“ und LKlick“ und die Truhe 6ffnet sich! Es war also ein echter Schliissel.
bewegt die Spielfigur drei Felder vorwdrts. Dann kann sie (wenn . . Gaia nimmt sich zwei Kristalle heraus @ und legt sie vor sich,
GZ sie will) die Wiirfel, die keinen Mond zeigen, erneut werfen. Falsche Schliissel einsetzen dann hdngt sie den Schliissel an einen Turm €@
Wenn du einen falschen Schliissel hast, und schlieft die Truhe wieder.

darfst du ihn jederzeit wahrend deines

'I \, Zuges einsetzen und in den magischen
1 ,l Brunnen werfen, um alle zur Seite
\

S gelegten Wiirfel zuriickzuerhalten.

N/ Das darfst du auch, wenn alle Wiirfel
4 ~ =7 das Mondsymbol zeigen.
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3. BECNDEN DES Zu6S SPieLeNDe >

\r
Wenn du versuchst,
Dein Zug kann auf zwei Arten enden: Sobald ei.n Spieler die die Truhe mit Gewalt zu 6ffnen,
» Alle Wiirfel zeigen Cz erforderliche Anzahl beschddigst du méglicherweise
das Mondsymbol und du hast z E;ftgrl]lgegj[e;::g ?ét[ Schliissel und Truhe.
Ic(lemsn faflschen Sf(hlussel, 2, GZ sof(,)rt el - Offne die Trui]e bitte immer sorgfaltig!
en u.emsetzen annst Z Spieler gewinnt. Wenn du beim Offnen der Truhe den
oder willst: Deckel festhiiltst, dffnet sie sich

maglicherweise nicht richtig. Halte die
Truhe immer nur an der Unterseite,
wenn du versuchst, sie zu offnen!

Du lasst die Figur auf ihrem Feld stehen und der nachste
Spieler startet seinen Zug von diesem Feld aus.

» Du hast versucht, die Schatztruhe
zu 6ffnen (und entweder
Kristalle oder einen
falschen Schliissel
erhalten):

2 Spieler: 15
3 Spieler: 135

Du stellst die 4 Spieler: 11/
Spielfigur zuriick
auf das Startfeld
und der nachste

Spieler ist am Zug.

Weitere spannende Spiele findest du hier: 5"
gamefactory-games.com i

N/
Aus Griinden der besseren Lesbarkeit wird die

Sprachform des generischen Maskulinums
verwendet, die geschlechtsneutral gemeint ist.
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