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Das spannende Spiel um Helden, Riesen und Schatze
von Wolfgang Kramer
fiir 2 - 5 Spieler ab 10 Jahren

DIE GESCHICHTE ZUM SPIEL

Die Nibelungensaga endet mit dem Untergang der Nibelungen. Der sagenghafte Nibelungenschatz
wurde im Rhein versenkt und von den Fluten hinweggespiilt.

Hier, wo die Sage endet, beginnt unser Spiel. Es geht um den unermeBlichen Schatz der Nibelungen.
Das Geschlecht der Riesen hat den Schatz entdeckt und I&Bt ihn bewachen. Die Riesen sind so stark,
daB sie im Kampf nicht besiegt werden kénnen, wohl aber mit List und Ticke!

Die Spieler stellen Kénigsh&user dar, die ihre besten Helden aussenden, um die Riesen auszutricksen
und den Schatz zu bergen. Sie starten von einem Dorf aus und streifen durch das Land der Ni-
belungen. Dort finden sie nicht nur Teile des Schatzes, sondern auch vier magische Gegenstande:
*Das Drachenblut » Das Schwert "Balmung

*Die Tarnkappe +Der magische Kristall

Die Helden der verschiedenen Kdnigshéauser einigen sich auf einen ehrenhaften Wettstreit: Wem es
als erstem gelingt, einen bestimmten Teil des Schatzes auf die Burg zu bringen, dem soll der ganze
Schatz gehéren!

SPIELZIEL

Sieger wird der Held, dem es als erstem gelingt einen groBen Teil des sagenhaften Schat-
zes der Nibelungen auf die Burg zu bringen. .

Bei 2 - 3 Spielern miissen dies 40 Schéatze sein,

Bei 4 Spielern missen dies 30 Schitze und

Bei 5 Spielern miissen dies 20 Schatze sein.

Spielplan
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e Start = Dorf
7— Ziel = Burg
' Zielfelder =grau
== Riesenfelder = rot

Innenkreisfelder = beige
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Schutzfelder = orange
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15 Helden 2 Wiirfel

24 Karten

¢ 2

6 Drachenblut 6 Magische 6 Tarnkappen 6 Schwerter
Trénke Kristalle :

rechte 60 Edelsteine @

Kammer 36 weiBe: Wert = 1 Schatz
12 gelbe: Wert = 5 Schatze

« Jeder Spieler erhélt drei Helden einer Farbe.

+ Die Helden werden auf das Dorf vor das erste Feld gestellt.

= Jeder Spieler erhélt eine Schatztruhe, die er so vor sich auf den Tisch stellt daB der
Riegel zum Spieler zeigt. :

« Die Karten werden in 4 Stapeln, jede Kartensorte fiir sich, neben den Spielplan gelegt
Die Bilder zeigen nach oben. :

« Je ein Riese wird auf die zwei roten "Riesenfelder" iminnenkreis gestellt.

. grhipieler schlipft in die Rolle Alberich's und verwaltet die

tze.

12rote: Wert =10 Schatze |
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Der jiingste Spieler beginnt. Ist ein Spieler am Zug, wirfelt er mit beiden Wiirfeln gleich-
zeitig.

Mit der Augenzahl eines Wiirfels zieht man einen seiner Helden,

mit der Augenzahl des anderen Wiirfels muB man einen Riesen ziehen.

Ein Wirfelauge entspricht einer Bewegung um ein Feld.

Danach ist der nachste Spieler an der Reihe.

« Die Helden diirfen alle Felder betreten, nur die roten Felder der Riesen nicht.

« Auf den orangen Schutzfeldern sind die Helden vor den Riesen sicher Riesen dirfen
diese Felder nicht betreten.

Das Einbiegen in Schutzfelder bedeutet fiir die Helden einen Umweg und ist freiwillig.

» Auf einem Feld diirffen mehrere Helden stehen. Der erste Held auf einem Feld wird ein-
fach auf das Feld gestellt. Neuankommende Helden werden immer unter den untersten
Helden gestellt.

* Mehrere Helden auf einem Feld stehen nie nebeneinander, sondern immer Gbereinander
(Stapel). Wer mit seinen Helden, die in einem Stapel stehen, weiterziehen will, nimmt sie
einfach aus dem Stapel heraus, egal an welcher Position sie liegen.

» Ein Held darf nicht auf oder Uiber ein Feld ziehen, auf dem ein Riese steht.

* Ein Spieler muB in seinem Zug entweder die volle Augenzahl ziehen, oder auf das Ziehen
elnes Haldan ganz verzichten.

* Die Riesen bewegen sich nur auf dem Innenkreis,
» Die Riesen dirfen sich gegenseitig nicht ein- oder (iberholen.

Immer dann, wenn ein Held iiber ein Schatzfeld zieht, findet er . S
zwei Schétze. Er |4Bt sich die zwei Schatze von Alberich geben
und legt sie in die rechte Kammer seiner Schatztruhe. @ /L —_\&p
Immer dann, wenn ein Held genau auf ein Schatzfeld zieht, be-
kommt er zusatzlich 2 Schétze, insgesamt also vier.

Die Schatze sind allerdings erst dann sicher, wenn sie auf die Burg gebracht wurden. Dazu
muB ein Held die Burg genau erreichen. Alle Schétze der rechten Kammer werden dann in
die linke Kammer der Schatztruhe gelegt. Ein Held, der die Burg genau erreicht hat, wird
sofort wieder auf das Dorf gestellt und darf im n&chsten Zug wieder starten.

Wer eine zu hohe Augenzahl wtlrtelt. darf nicht in die Burg.
Er bleibt stehen und zieht mit einem anderen Helden. Ein Held kann auch am Zrelelnlauf
( = graue Felder ) vorbeiziehen und eine weitere Runde drehen.




Achtung! Die Schatze der rechten Schatzkammer kénnen geraubt werden, nur die Schét-
ze in der linken Schatzkammer sind sicher.

Ein Riese nimmt Helden gefangen, wenn er direkt auf oder tber das Feld zieht auf dem ein
Held steht. Ein gefangener Held muB sofort in das Dorf zuriick und kann von dort neu star-
ten. Allerdings nimmt ihm der Riese bei dieser Aktion die Hélfte seiner Schitze aus der
rechten Kammer ab. Diese Schatze werden an Alberich zuriickgegeben. Wenn sich in der
rechten Kammer eine ungerade Zahl an Schétzen befindet, wird abgerundet.

Beispiel: In seiner rechten Schatzkammer befinden sich 10 Schétze als ein Held von einem Riesen
gefangen wird. 5 Schétze miissen zum Vorrat zuriickgelegt werden. Wird jetzt ein weiterer Held ge-
fangen - die Hélfte von 5 ist 2,5 abgerundet also 2 - miissen 2 Schétze zum Vorrat zurlick. :

Wenn ein Riese iiber ein Feld zieht auf dem mehrere Helden .

stehen, wird nur der Held gefangen, der zuoberst auf einem ﬁ
Stapel steht, nicht aber die Helden darunter. In unserer Ab-

bildung ist dies die "Nr.1". Die "Nr.2" ist der néchste gefahrdete

auf diesem Feld.

Wenn ein Riese jedoch genau auf das Feld zieht auf dem mehrere Helden stehen, sind alle
gefangen und geben jeweils die Hélfte ihrer Schétze ab, bevor sie ins Dorf zuriickgesetzt
werden. Dies gilt auch, wenn von einem Spieler mehrere Helden gleichzeitig gefangen
werden. . . . e

Die Edelsteinwerte in der Schatztruhe kénnen jederzeit in groBere und kleinere Werte um-
getauscht werden.

Wenn auf einem Feld mehrere Helden stehen, darf ein Spieler mit seinem Held auch
andere Helden mitnehmen. Welche Helden er mitnimmt, ist ihm (iberlassen. Er kann z.B.
alle mitnehmen, oder auBer seinen eigenen nur einen, oder gar keinen. Dabei werden die
Helden aus beliebigen Positionen im Stapel herausgenommen. A

Wenn mehrere Helden eines Spielers auf einem Feld stehen, diirfen diese nicht getrennt
werden, es sei denn, der Spieler dem sie gehéren, fiihrt die Trennung selbst durch.

Wer mit einer Gruppe zieht muB mindestens eine eigene Figur in der Gruppe haben. Er
darf auf dem Ankunftsfeld die Gruppe beliebig umstellen. Er entscheidet, welcher Held in
der Gruppenhierarchie ganz nach unten kommt und wer die nichsten Positionen dariiber
einnimmt. ; '

Beispiel: Spieler A wiirfelt eine drei. :
Er nimmt "D" mit und setzt "D"
Uber seine Figur. : :




Auf dem Ausgangsfeld wird "B" direkt auf das Feld gestellt; dariiber kommen "C" und noch-
mals "B".

Wird eine Gruppe (ber ein Schatzfeld gezogen, erhalten alle Helden, die in der Gruppe
sind, zwei Schatze von Alberich. Dies gilt auch, wenn die Gruppe auf einem Schatzfeld
landet. :

Die zusatzlichen zwei Schétze erhalt aber nur der Spieler, der am Zug ist, denn sie werden
nur einmal vergeben. |

Einige Felder haben, wenn man direkt auf ihnen landet, eine é‘é
besondere Bedeutung: 2

Schatzfeld - Wurde bereits erklart. { = }

Riesenfeld - Alle Helden, die auf ein solches Feld ziehen ,
sind gefangen, missen die Hélfte ihrer Schéatze an Alberich ab-
geben und kommen in das Dorf zuriick.
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Drachenblut Trank Magischer Kristall Tarnkappe Schwert

« Wer mit seinem Helden direkt auf eines dieser Felder zieht, erhalt eine Magie-Karte mit
dem entsprechenden Symbol.

* Bei einer Gruppe erhalt die Magie-Karte nur der Spieler, der am Zug ist. 8

* Es gibt immer nur eine Karte, auch wenn man mehrere eigene Helden in der Gruppe hat.

+ Sind alle Karten eines Feldes vergeben, ist das Feld ohne Bedeutung.

Alle vier Magie-Karten haben fiir ihren Besitzer groBe Vorteile. Der Erwerb ist also sehr
empfehlenswert. Die erworbenen Karten legt jeder Spieler offen vor sich auf den Tisch. Die
Karten kénnen nur einmal eingesetzt werden. Sie kommen danach wieder neben den Spiel-
plan und kénnen neu erworben werden. : .
Die Karten kénnen sofort oder zu einem spéateren Zeitpunkt ausgespielt werden und zwar
vor oder nach einem Zug. In einem Zug kénnen auch mehrere verschiedene Karten ein-
gesetzt werden, aber nicht mehrere gleiche. ;

Die Bedeutung der Karten steht jeweils auf der Riickseite der Karten; ausfiihrlicher steht
sie in dieser Spielanleitung weiter hinten.




, wenn es einem Spieler gelingt, mindestens die geforderte Anzahl an

Sicherheit zu bringen.
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wird (letzteres ist allerdings nur dann empfehlenswert
der rechten Schatzkammer hat).

héngt immer von der Spielsituation ab.

: Drachenblut Trank _
Jeder Spieler sollte versuchen, ein bis zwei Drachenblut-Karten zu ergattern, auch wenn

Diese Karte setzt man am gUnstigsten ein, um mit ihr ins Ziel oder auf ein Schutzfeld zu

dadurch der eigene Held
wenn man keine Schétze
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