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JACT DIETOOWELENT

Auweia! Der zottelige ZauBarer Brummelus hat alle Juwelen der Prinzessin ge-
stohlen — und das nur, um seine dunkle Burg zu schmiicken! Die Prinzessin hat
bereits viele Helden losgeschickt, die die Juwelen zuriickholen sollen. Doch alle
sind bisher gescheitert und wurden in Schweinchen verwandelt ... denn Brummelus
hat den Weg verzauBart!!! Einzig Raffi Raffzahn — unser unerschrockener Held —
traut sich noch in die Burg hinein. SchlieBlich hat ihm die Prinzessin eine grof3e
Belohnung versprochen ...

Jetzt aber los! Merkt euch gut, wo Brummelus seine fies-verzauBarten Fallen
aufgestellt hat! Wahlt zusammen mit Raffi den richtigen Weg, holt die meisten
Juwelen zuriick und gewinnt das magisch-magnetische Memo-Spiel ...
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Schatz-
Inhalt: 1 Rraffi-Raffzahn-Figur, kammer
9 Wegplatten (1 x Startplatte, 4 x Wald-
platte, 4 x Burgplatte), 1 Schatzkammer,
1 Burgtor, 16 Juwelenkértchen (je 4 x:
ein blaues Juwel, zwei griine, drei gelbe,
vier rote Juwelen), 16 Truhen-Teile
(6 x Sprungfeder, 4 x Zaubertrank, 3 x ver-
wirrter Raffi, 1 x Tornado, 1 x ein blaues
Juwel, 1 x zwei griine Juwelen)
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Spielvorbereitung

1. Legt die neun Wegplatten in folgender Reihenfolge aus: zuerst die T
Startplatte, dann die vier Waldplatten und schlielich die vier Burgplatten.

2. Stellt das Burgtor zwischen der letzten Waldplatte und der ersten Burgplatte auf.

3. Legt die Schatzkammer auf die letzte Burg- @
platte der Laufstrecke (so, dass der Gold- LI'G'IT!R
schatz am Ende der Strecke liegt). SPIELEINSTIE@
4. Mischt die Truhen-Teile und legt sie als ver- ‘lrxl-l-"'
deckten Stapel neben dem Burgtor bereit. Legt ein bis zwei Wald-
platten weniger aus und

5. Sortiert die Juwelenkadrtchen nach Farben in
vier Stapeln. Legt je einen Stapel neben jede
Burgplatte (beginnend hinter dem Burgtor:
Blau, Griin, Gelb, Rot. Die roten Juwelen
liegen also neben der Schatzkammer).

nehmt die drei Truhen-Teile
verwirrter Raffi" aus
dem Truhenstapel. Sie
bleiben in der Schachtel
und werden firr das leichte
6. Stellt Raffi Raffzahn auf den Start. Spiel nicht bendtigt.
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Spielziel und Spielablauvf

Wer die meisten Juwelen sammelt, gewinnt! Reihum lauft jeder Spieler mit Raffi

auf dem Weg Richtung Schatzkammer vorwarts. Je weiter er kommt, desto wertvoller
werden die Juwelenkdrtchen. Aber Vorsicht: Wer zu lange lauft, tritt leicht auf eine
von Brummelus’ Fallen! Dann wird er in ein Schweinchen verwandelt, die Juwelen
sind futsch und er muss sofort zuriick zum Start. Anschliefend ist der ndchste
Spieler an der Reihe. Hoffentlich hat er gut aufgepasst und sich gemerkt, wo
Brummelus seine Fallen versteckt hat!

Jede Wegplatte besteht aus vier Feldern. Uber diese Felder muss Raffi nach vorn
gezogen werden, entweder gerade (vertikal) oder schrédg (diagonal) — aber nicht
seitwarts oder zuriick! Raffi muss also jede Wegplatte (bis auf die Schatzkammer)
genau zweimal betreten, um vorwdrtszukommen.

Avufgepasst: Raffi muss in einzelnen ,Spriingen" von einem Feld zum néchsten Feld
vorgezogen werden. Er muss beim Ziehen auf jedem Feld einmal kurz abgestellt
werden. Er darf nicht vor dem Abstellen probeweise iiber allen Feldern einer Weg-
platte in der Luft geschwenkt werden!

Los geht's!

Der dlteste Spieler beginnt. Nimm die Raffi-Figur und zieh sie
entweder gerade oder diagonal vorwarts auf ein erstes Wald-Feld.

Folgendes passiert:

Nichts! — Prima, mach weiter und zieh Raffi um
ein weiteres Feld vorwarts (gerade oder diagonal).

»Klack!“ Auweia, Raffi wurde in ein Schweinchen verwandelt! Der
Schweine-Zauber von Brummelus hat ihn erwischt. Dein Zug ist sofort
beendet. Stell Raffi zuriick auf den Start. Bis hierhin reicht Brumme-
lus’ Zauber nicht. Und siehe da: ,,Klack!* wird Raffi hier wieder zum
Drachen! Nun ist der ndchste Spieler im Uhrzeigersinn an der Reihe.
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Sobald du mit Raffi das erste Feld hinter
dem Burgtor erreichst, hast du im weiteren
Verlauf deines Spielzugs immer folgende
zwei Moglichkeiten:

e Du ziehst weiter vorwarts, um ein _
noch wertvolleres Juwelenkartchen -
Zu bekommen.

Doch aufgepasst: Brummelus kann dich auf jeder Wegplatte
genau einmal erwischen und verwandeln!

e Dubeendest deinen Spielzug und nimmst dir das neben der aktuellen
Burgplatte liegende Juwelenkartchen. Stell Raffi zuriick auf den Start.

Brummelus ist jetzt stinkwiitend: Er hat
bemerkt, dass ihm seine schonen Juwelen
abhandenkommen. Deshalb verdndert er
seinen Zauber. Dreh eine der gerade in
deinem Spielzug zuvor betretenen Weg-
platten um 9o Grad - entweder eine Wald-
oder Burgplatte. Du darfst selbst entscheiden,
in welche Richtung du die Wegplatte drehst.

Hinweis: Sind alle vier Juwelenkéartchen eines Stapels bereits eingesammelt,
kannst du hier nichts mehr einsammeln und musst mit Raffi weiter vorwérts-
ziehen.

Hast du die Schatzkammer erreicht, ohne verwandelt zu
werden? — Raffitastisch! — Nimm dir das daneben liegende
rote Juwelenkdrtchen. Dein Spielzug endet hier automatisch.
Stell Raffi zuriick auf den Start. Dreh eine der zuvor betre-
tenen Wegplatten um 9o Grad - entweder eine Wald- oder
Burgplatte — und dreh zusdtzlich die Burgplatte unter der
Schatzkammer mehrmals schnell im Kreis. Leg die Schatz-
kammer anschlieend wieder oben auf die letzte Burgplatte.

Dann ist der ndchste Spieler im Uhrzeigersinn an der Reihe.
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Das Burgtor und die Truhen

&

Erreichst du mit Raffi Raffzahn die erste Burgplatte hinter dem Y 4
Burgtor, ist dir als Trostpreis zumindest eine Truhe sicher. Wirst & g
du im weiteren Verlauf deines Spielzugs in ein Schweinchen ty -
verwandelt, bekommst du zwar kein Juwelenkdrtchen, nimmst

dir stattdessen aber eine Truhe und deckst sie auf. p
Avufgepasst: Sammelst dv in Ist der Truhenstapel aufgebraucht,
deinem Zug ein Juwelenkértchen gibt es keine Truhen mehr im weiteren
ein, bekommst dv KEINE Truhe. Spielverlauf.

Was passiert bei welcher Truhe?

Toll! Eine Sprungfeder! Leg sie vor dir ab, bis du sie einsetzen mdchtest.
T Du kannst sie verwenden, bevor du deinen Spielzug beginnst. Dann legst
Y= du die Sprungfeder auf eine beliebige Wegplatte. Diese Wegplatte darfst du
komplett iberspringen. Wirst du vor der Sprungfeder in ein Schweinchen
verwandelt, bleibt die Sprungfeder liegen. Der ndchste Spieler darf sie
nutzen! Wird die Sprungfeder tibersprungen, kommt sie aus dem Spiel.

P
Extra-Juwelen! Z3hl sie am Spielende zu deinen anderen gesammelten
Juwelen hinzu. Lass die Extra-Juwelen offen vor dir liegen.

O Super! Ein Heiltrank! Leg den Heiltrank offen vor dir ab, bis du ihn einsetzen

mdochtest. Wirst du vor dem Burgtor in ein Schweinchen verwandelt und be-
s sitzt einen Heiltrank, kannst du ihn so einsetzen: Beginn sofort einen neuen
Spielzug vom Start aus. Der Heiltrank kommt aus dem Spiel.

liegenden Waldplatten mehrmals schnell im Kreis. Jetzt geht das magische

— Oje! Brummelus hat einen fiesen Tornado eingepackt! Dreht sofort alle aus-
\§
= Merk-Spiel im Wald von vorne los! Der Tornado kommt aus dem Spiel.

Auweia! Brummelus hat Raffi mit einem Verwirr-Zauber belegt! Beginnend
mit dem Spieler, der die Truhe aufgedeckt hat, ziehen alle Mitspieler Raffi
abwechselnd immer genau 1 Feld vorwadrts. Der Spieler, der in ein Schwein-
chen verwandelt wird, hat verloren und erhdlt die Truhe, die am Spielende
minus ein Juwel zahlt. Erreicht jedoch ein Spieler die Schatzkammer, erhalt
er das dort ausliegende rote Juwelenkdrtchen. Nun dreht dieser Spieler, wie
tiblich, eine Wegplatte um 9o Grad und mehrfach die Burgplatte unter der
Schatzkammer. Der Verwirr-Zauber kommt anschlieend aus dem Spiel.
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Spielende

[
Das Spiel endet, sobald ein Spieler vier (bei 4 Spielern), fiinf (bei ;-?
3 Spielern) oder sechs (bei 2 Spielern) Juwelenkédrtchen gesammelt
hat. Oder sofort, wenn der rote Juwelenkadrtchen-Stapel aufgebraucht ist.

Zahlt nun alle Juwelen auf euren gesammelten Kartchen und Truhen zusammen.
Wer die meisten Juwelen besitzt, gewinnt! Bei Gleichstand gibt es mehrere Gewinner.

Die Prinzessin ist auf3er sich vor Freude und gibt Raffi zum Dank einen dicken
Schmatz auf seine grofe griine Drachennase! Was fiir eine raffitastische Belohnung!

ERYINZESSISHININIENRVATRYPATNATIES »

Q9 v
Statt so viele Juwelen wie moglich mochte die Prinzessin -k

von jeder Farbe genau ein Juwelenkartchen zuriickhaben. +
Wer zuerst alle vier Farben gesammelt hat, gewinnt! Aufge-

passt: Bei dieser Variante darf jeder von euch jedes unter-
schiedliche Juwelenkartchen nur einmal sammeln. Wer zum Beispiel schon
ein gelbes Juwelenkdrtchen gesammelt hat, darf auf dieser Wegplatte nicht
stehen bleiben und ein weiteres gelbes Juwelenkadrtchen einsammeln. Die
Truhen-Teile ,,Extra-Juwelen“ und ,Verwirr-Zauber“ bleiben in der Schachtel
und werden nicht benotigt.

BROMMELOS-PER-WITERICH-VARIANTE

Fiir die magischsten Memo-Meister unter euch:
Wenn der Spieler einen Spielzug beendet und
das Juwelenkdrtchen genommen hat, muss

er in dieser Variante, statt wie iiblich nur eine
zuvor betretene Wegplatte zu drehen, zwei
Wegplatten um jeweils 90 Grad drehen — eine
zuvor betretene Wald- und eine Burgplatte.
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