schens. Daher sind Duelle in der A-n—
tangsphase des Spieles nur sehr sel-
ten. Es lohnt sich einfach nicht.

Tip: Die Zauberer niedrigen Grades (Einer und
Zweier) solite man gegen Spielende nach ver-
lorenen Duellen nach Méglichkeit auch , draus-

| sen lassen'’. Sie werden sonst eine zu leichte

| Beuta fiir machtige gegnerische Figuren.

Ende des Sobald der letzte Spieler seine Schatz-

Spieles Serie vervolisténdigt hat, endet das
Spiel. (meistens geschieht dies durch
\erschenken eines Schatzkartchens.)

Jeder Spieler verfligt dann lber je ein
Schatzkdrtichen jeder Sore, insgesamtl
sechs Stick.

Der Erwerber des letzten Kirlchens darf
nun noch ein letztes mal die Schutzzau-
ber &ndern, und dann wird abgerachnet.

Wertung Jeder Spieler deckt nun ssine Schatz-
kérchen auf. Der Wert jedes einzeinen
Schatzes wird dann mit dem der Sorte
enisprechenden Schutzzauber-Wert
multipliziert. Die Summe dieser sechs
Produkte emgibt die Gesamtpunkizanl
des Spielers. Der Spieler mit der hoch-
sten Punkizahl gewinnt,

Beispiel: Die endgiltige Schutzzauber-Verteilung
am Ende eines Spigles sah so aus:

Zer Amulett, die Oer Ollampe (eine Attrap-
pe), den 4er Ring, die 4er Flasche und die
Jer Kristallkugel. Daraus ergeben sich flr
ihrn 4x3 + 5x2 + Bx0 4+ Txd + Bxd + 9x3
= 108 Punkte.

Ein anderer Spieler besitzt den 2er Tep-
pich, das der Amulett, die 3er Ollampe,
den 1er Ring, die 2er Flasche und die der
Kristallkugel. Dafir erhélt er 4x2 + 524 +
Bx3 + Tx1 4+ Bx2 + 9x4 = 105 Punkte.
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Aladdins Erbe

gin mérchenhafies Spiel fiir 2 — 4 Spieler ab 10 Jahren
Idee und Gestaltung: Franz-Josef Schulte

Spieldauer: 1 bis 2 Stunden

Spielmaterial

— GroBer Spieiplan

— 24 Zaubererfiguren aus Holz in 4 Farben mit
Wiirfelaugenkennzeichnung auf den Turbanen

— 30 gelbe Schatzkértchen in den sechs Sorten Ol-
lampe, Ring, Teppich, Amulett, Kristallkugel und
Flasche, die auf der Vorderseite eine Wertbe-
zeichnung zwischen O (Attrappen) und 4 (die wert-
vollsten Stiicke) tragen

— B graue Kértchen in den gleichen sechs Sorten

— 4 Wirfel

m « Spiele und Spielzeug
g“ Siemensstrafa 17-19
D-4280 BORKEN/Westf.




Eines der berihmtesten Marchen aus den Erzdhlungen
aus 1001 Machten ist die Geschichte von Aladdin und der
Wunderlampe,

Zahllose seltsame und gefahrliche Abenteuer hatte Alad-
din zu bestehen, bis er vom bettelarmen Lausejungen
zum vornehmen Schwiegersohn des Sultans avancierte
und spater sogar selbst den Thron bestieg. Flrwahr eine
mérchenhatte Karriere!

Aladdin hatte sein Glick mit Hilfe einer unscheinbaren al-
ten Ollampe gefunden, deren Besitz ihn zum Herrn (ber
machtige Geister machte. Auch besall er einen Ring,
durch den er ebenso zum Geabieter dber Geister wurde.

Das Marchen berichtet, daB Aladdin nach seiner Thron-
besteigung mil seiner Gemahlin in Glick und Freuden
lebte und keine Gefahr mehr ihr Leben bedrohte.

Dieses friedliche Leben ermdglichte es Aladdin, eine gin-
zigartige Sammlung von magischen Schéatzen anzule-
gen. Bald nannte er fliegende Teppiche, Flaschen, die
von Geistern bewohnt wurden, wertvolle Amulette, Kri-
stallkugeln, die ihm das Geschehen an jedem beliebigen
Ort der Welt und sogar zukiinftige Ereignisse zeigten, so-
wig weitere Wunderlampen und -ringe sein eigen,

Wohlwissend, welch schreckliche Folgen es haben wiir-
de, soliten diese Schitze sinem bdsen Zauberer in die
Hande fallen, verbarg Aladdin sie an ginem versteckien
Ort im groBen Garten seines Palastes. Mithilfe seiner Die-
ner, der Geister, legte er einen machligen Schutzzauber
lber die Schatzverstecka. Kain fremder Magier sollte sie
jemals in seinen Besitz bringen.

Viele Jahre nach Aladdins Tod lagen die Schatze immer
noch unberdhrt in (hrem Versteck, Aber Gerlichte und Le-
genden, die von einem sagenhaften Schatz in Aladdins
Garten erzdhlten, waren langs! bis in die fernsten Lander
und Kontinente gedrungen.

Und eines Tages machten sich Zauberer aus allen Him-
malsrichtungen in Gruppen auf den Weg mit dem Zial,
Aladdins Erbe anzutreten...

Beispiel: Das graue Kristallkugel-Kartchen liegt

auf der Ber Pyramide. Spieler Waif wir-
felt 2-2-4-5.

Er zieht seinen Zweier 2 Felder weit (ber
das Kristallkugel-Schatzkértchen. Da-
bei Gberspringt er den grauen Vierer
Dann zieht er den Finfer vier Felder
weit, wobel die Figur einen ziemlichen
Haken schldgt, ein leeres Schatzfeld
dberquert und auf das vom grauen
Zweier besatzte Feld gelangt.

Weil muB nun zuerst das Duell mit Grau
austragen. Nur wenn er als Sieger aus
diesem Duell hervorgeht, darf er das

Schatzkidrtchen an sich nehmen.
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Verbannung

Zwangtausch

Der in einem Duell unterlegens Zaube-
rer wird verbannt, d.h. die Figur wird 2zu-
riick an den Spielfeldrand vor das ent-
sprechende Eingangsfeld gestelit.

Die Figur darf von hier aus aber wieder
neu eingesatzt werden.

Der Sieger in einem Duell hat das
Recht, dem Verlierer einen Tausch von
Schatzkarichen aufzuzwingen. Er be-
stimmit dazu eine Schalzsorte, von der
beide Spieler ein Kartchen besitzen,
und dann werden diese Karichen ver-
deckt ausgetauschl.

Der eigentliche Sinn eines Duells liegt
in dieser Maglichkeit des Zwangtau-
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Beispiel:

Der blaue Zweier wird vom grinen Vie-
rer herausgefordert. Spieler Blau ent-
scheidel sich fir ein Duell chne Waffan.
Grin wirfelt zuerst — eine 4. Blau miB-
te nun schon eine & wirfeln, um als Sie-
ger aus diesem Duell hervorzugehen.
lhm gelingt jedoch nur eine 5. Seine
Kampstarke betrdl damit 7 (2+5) gegen-
uber der Kampstdrke § (4+4) von Grin,
der damit das Duell gewinnt.

Duell mit
Waffan:
Zauberergrad
+ Schatzwert
+ Wiirfelwurf
= Kampfstarke

Enischeidet sich der herausgeforderte
Spieler fir ein Duell mit Waffen, so
wihlt er eine Schatzsorte, von der so-
wohl er als auch der Herausforderar ain
Kartchen besitzen. Beide missen nun
— fir alle Spieler sichtbar — diese
Kirtchen aufdecken.

Dann worfeln beide Spieler wie beim
Duell chne Watfen, Die Kampfstarke er-
gibt sich hier als Summe aus Augen-
zahl der Figur plus Karenwert plus
Wirfelergebnis.

Vorbereitung

Schalzkdrtchen
auf die Schatz-
felder

graue Kartchen
auf Pyramiden

Die 30 Schatzkirtchen werden mit der
Vorderseite nach unten gemischt und in
maglichst bunter Verteilung auf die 30
Schatzielder des Spielplanes gelegt, auf
jedes Feld ein Kartchen.

Die 6 grauen Karichen werden in beliebi-
ger Reihenfolge auf die & mil den Jiffern
4 bis 9 bezeichneten '"Schutzzauber"'
-Pyramiden (P) am Spielfeldrand gelegt.
Dadurch wird eine {vorldufige) Verteilung
der Schutzzaubaer-Werte fiir die 6 Schatz-
sorten festgelegt. Je hiher die Ziffer un-
terhalb eines Kartchens, desto wertvoller,
aber auch schwieriger zu bekommen,
sind die Schatzkartchen der betreffenden
Sorte.

Beispiel:

Die (vorldufige) Verteilung der
Schutzzauber kiinnte so aussehean:

&) |2

Beispiel: Der grine Einer wird vom blauen Flnfer

herausgefordert. Spieler Grin entschei-
det sich fir ein Duell mit Waffen, und
zwar ,auf fliegenden Teppichen'. Dies
ist méglich, weil beide Spieler ain Tep-
pich-Schatzkartchen besitzen,

Die Spieler decken ihre Kartchen auf:
Griin hat das 4er Kirtchen, Blau nur das
Qer — die Altrappe!

Blau wirfelt gine 3, Grin eine 5 Grin
gewinnt damit das Duell mit 10 (1+4+5)
gegen 8 (5+0+3) Kampfstirke-Punkten,

Zieht man einen Zauberer auf ein Feld,
auf dem man ein Schatzkdrichen er-
werben wirde und steht hier eine geg-
nerische Figur, so mull zunachst das
Duell ausgetragen werden, Nur im Falle
eines Sieges gilt das Karnchen dann als
erwarben,
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Figuren starien
vor den Ein-
gangsfeldern
gleicher Augen-
zahl

Spielverlauf

Jeder Spieler erhalt die Zaubererfiguren
einer Farbe und stellt diese am Spielfel-
drand vor den § Eingangsfeldern (E) auf,
und zwar jede Figur vor dem Eingangs-
feld mit der gleichen Augenzahl.

Die Augenzahlen auf den Turbanen der
Figuren entsprechen ihrem , magischen
Grad". Je hoher dieser isl, desto machti-
ger ist die Figur, was sich sowohl beim
Erwerb von Schatzkirichen als auch in
Duellen mit gegnerischen Zauberarn
auswirkt,

Man legt in beliebiger Weise fest, wer mit
dem Spiel beginnt. Reihum wirfeln die
Spieler und ziehen ihre Figuran in das
Spielfeld hinein, erwerben dabsi von je-
der Sorte sin moglichst wertvolies
Schatzkarichen, liefarn sich Duelle mit
gegnerischen Zauberern und zwingen
diese dann eventuell zu einem Aus-
tausch  wvon  bereits  erworbenen
Schatzen.
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Ziehen der
Figuren

2 Wirfel fir
Figuren

2 Wirfel far
Zugweiten

Man wirfelt mit allen wvier Wirfeln
gleichzeitig und entscheidet dann, wel-
che beiden Figuren entsprechend der
gewirfelten Augenzahlen wie weit ge-
zogen warden sollen. Zwei der Wiirfel
dienen dabel zur Bestimmung der zu
ziehenden Figuren; die beiden anderen
legen dann die Zugweiten dieser Figu-
ren fest.

Beispiel:

Es wurde 1-3-4-4 gewirfelt. Der
Spieler kann nun seinen | El-
ner'-Zauberer um 3 und seinen
Mierer” um 4 Felder weiter bewe-
gen. Er kann aber ebenso gut den
. Dreier’” um 4 und den , Vierer” um
1 Feld ocder den ,Vierer” um 1 und
dann nochmal den , Vierer” um 3
Felder weiter ziehen usw.

Waagerecht o.
senkrecht
Ziehen
rechiwinklig
abbiegen

Jeder Wurt bietst also im allgemeinan
eine Fllle an Zugmdglichkeiten, unter
denen der Spieler wihlen kann.

Gezogen wird in waagerechter oder
senkrechter Richtung — nicht diage-
nal. Dabei darf beliebig oft im rechten
Winkel abgebogen werden, jedoch dart
eine Figur nicht im gleichen Zug vor-
und wieder zuriickbewegl werden.

Dias graue Flaschenkérichen liegt auf der
Ser Pyramide. Ein Spieler bringt in sei-
nem Zug seinen Dreier- und seinen Vie-
rer-Zauberer auf gegeniberliegende Fal-
der neben ein Flaschen-Schatzkarichen.
Die Augensumme 7 (3+4) reicht jedoch
nicht zum Erwerb des Karichen aus,

Ist der Spieler spater wieder am Zug und
hat inzwischen eine Anderung der
Schutzzauber statigefunden, durch die
das graue Flaschenkdrtchen etwa auf die
Ber Pyramide gelangt ist, nimmt der Spie-

ler das Kartchen sofort an sich.

Schenken

von Schatzen

Uberzéhlige
Schatzkdrtchen
verscheniken

Duell der
Zauberer

Duell ohne
Waffan:

Zauberergrad
+ Wiirfalwurf

= Kamplstérke

Jeder Spieler darf von jeder Schatzsorte
nur ein Karchen besitzen. Erwirbt er im
Verlauf des Spieles ein Schatzkartchen
einer Sorte, von der er bereils eines be-
sitzt, so mul er eines der beiden sinem
Mitspieler geben, der noch kein Kart-
chen dieser Sorte besitzt,

Haben schon alle Spieler ein solches, so
wird einfach eines der beiden auf &in be-
liebiges lseres Schatzfeld zurlickgelegt.

Die Schutzzauber darf aber nicht der Be-
schenkte dndern, sondern immer nur der
Erwerber des Schatzkirichens!

Zieht ein Spieler mit einer Zaubererfigur
auf gin von einem gegnerischen Zaube-
rer beselztes Feld, so kommt &5 zum
Duell der beiden Figuren. Der so her-
ausgeforderte Spieler hal nun die
Wahl, ob er das Duell mit oder chne Waf-
ten fiihren will,

Beim Duell ohne Watfen wiirfeln beide
Spisler mit jg einem (der fir den batref-
fenden Zug verwendeten) Wirfel und
zéhlen die Augenzahl ihrer Figur zu ih-
rem Wurfergebnis hinzu. Die Summe er-
gibt die augenblickliche Kampfstarke des
Zauberers. Der Herausfordener gewinnt,
wenn seine Kamplstarke gréBer ist als die
seines Gegners. Ist sie jedoch nur gleich
grofl oder sogar kleiner, so gilt die ange-
griffene Figur als Sieger.
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Andern der
Schutzzauber

Schutzzauber
immer sofort

dndern

Jedesmal wann gin Spieler ein Schatz-
karichen erworben hat, darf er — muB
jedoch nicht — das entsprechende
graue Kirtchen mit einem beliebigen
anderen die Plitze tauschen lassen,

Dadurch andern sich die Schutzzau-
ber-Werte dieser beiden Schatzsorten.

Eine Anderung der Schutzzauber muf
unmittelbar nach Erwerb eines Schatz-
kértchens vorgenommen werden, auch
wenn der Spieler seinen Zug noch nicht
vollsténdig beendet hat,

Gelingt ein Erwerb von zwei Schatz-
kdrtchen in einem Halbzug (Vgl. das
Beispiel oben), so darf man einmal
oder auch zweimal direkt hinterainan-
der Schutzzauber andern.

Eine Anderung der Schutzzauber er-
mdaglicht es unter Umstanden, Schatz-
kdrtchen sogar ohne Zug zu erwerben
Stehen namlich zwei Zauberer eines
Spielers schon in der richtigen Position
und reicht nur die Summe ihrer Augen-
zahlen nicht aus zum Kartchen-Erwerb,
so kann eban dies durch eine geeigne-
te Anderung der Schutzzauber aufge-
hoben werden. |5t der betreffende Spie-
ler an der FAeihe, erhdlt er dann das
Schatzkértchen, es sei denn, eine zwi-
schenzeitlich vorgenommene weitera
Anderung der Schutzzauber wirde
dies verhindearn.

nicht Gher
Schatzkédrtchen
ziehen

Eigene wie gegnerische Zauberer dir-
fen dbersprungen werden.

Man darf nicht (ber oder gar auf
Schatzfelder ziehen, auf denen noch
Schatzkdrtchen liegen. Leere Schatz-
felder kinnan wie normale Felder Gber-
schritten oder besetzt werden,

Auf jedem Feld darf nur eine Zauberer-
figur stehan.

Das Spielfeld dart nicht (freiwillig) wie-
der verlassen werden. Dies ist nur
durch ein veriorenes Duell (s.u.) mbg-
lich.

Beispiel:

Spieler Weil wirfelte 1-2-3-5. Er ent-
scheidet sich, den Einer um 3 Felder
und den Fiinfer um 2 Feldar weiter-
zuziehen.

Die Abbildung zeigt einige erlaubte
{durchgezogene Linien) und verbo-
lene (gestrichelte Linien) Zlge.
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Tip: Anfinger tun sich manchmal sehr schwer

mit der Auswertung ihrer Wiirfe. Die ist viel
leichter, wenn man folgendes bedenkt:
Eine Figur, die auBien vor einem Eingangs-
feld oder auf einem Feld zwischen zwei
Schatzfeldern steht, muB grundsétzlich um
ein gerade Zahl Falder gezogen werden, um
auf einem Fald zwischen zwel Schalzfeldern
zu , landen”,




Tip: Eine Figur, die auf einer Kreuzung oder
einem (leeren) Schatzfeld steht, muB
grundsitzlich um eine ungerade Zahl
Felder gezogen werden, um zwischen
zwei Schatzfeldern zu | landen"’

Dies gilt unabhéngig von allen erlaubten
JMWinkalziigen"

Erwerb von
Schatzkért-
chen

2 Figuren miis-
sen ein Kart-
chen auf
gegeniber-
liegenden Sei-
ten sinschliiefen

Schatzkartchen kinnen immer nur ge-
meinsam von zwei Zaubererfiguren
einer Farbe erworben werden.

Stehen zwei Figuren eines Spielers auf
direkl gegeniiberliegenden Feldern ne-
ben demselben Schatzfeld, so nimmt
dieser Spieler das dort liegende
Schatzkidrtchen an sich, wenn die
Summe der Augenzahlen auf den
beiden Figuren mindestens so hoch
ist wie der Wert des Schutzzaubers,
den die entsprechende Pyramide an-
gibt.

Beispiel:

Das graue Teppich-Kartchen liegt
auf der Yer Pyramide. Spieler WeiBl
wirfelt 2-3-3-4.

Zieht er nun seinen Dreier um 3 und
den Zweier 4 Felder weit, wie die ge-
strichelten Linien andeuten, so
schliefen die beiden Zauberer zwar
das Teppich-Schatzkérichen links
und rechts ein, jedoch relcht ihre Au-
gensumme 5 (2 + 3) nichl zum Er-
werb des Kartchens aus.

Stattdessen solite der Spieler hier
den Dreier um 3 und den Vierer 2
Feider weit ziehen, wie die durchge-
zogenen Linien 2eigen. Dann-
schlieBen die beiden Figuren das
Teppich-Schatzkarichen oben uwnd
unten ein, und ihre Augensumme 7
reichil gerade noch zum Erwerb des
Kartchens, das der Spieler dann an
sich nimmt,

erworbens
Krtchen sicht-
bar und riickén-
oben ablegen

Wear ein Schatzkartchen erwirbt, sieht
sich dessen Wert an und legt es dann
wieder verdeckt vor sich hin, aber so,
dafl alle Spieler jederzeit Oberblicken
kbnnen, von welchen Sorten die Geg-
ner bereits Schatzkarichen erworben
haben.

Es ist durchaus maglich, zwei Schatz-
kdrtchen in einem Spielzug zu erwer-
ben, ja sogar zwel In einem einzigen
Halbzug!

Beispiel:

Das graue Ring-Kartchen liegt auf
der Yer Pyramide, das graue Amu-
lett-Kartchen auf der Ber Spieler
Weil wirfelt 2-3-4-5,

Er kdnnte nun (gestrichelte Linien)
den Zweier 4 Felder weil um das
Ring-Schatzkartchen herum ziehen
und so das Amulett-Kirtchen erwer-
ban, AnschlieBend zieht er seinen
Funfer 3 Felder weiter und erwirbt
damit auch noch das Ring-Karichen,

Der Spleler kiénnte aber auch den
Finfer zwischen Amulett- und Ring-
Kartchen zishen (durchgezogene Li-
nig) und wirde so zwei Schatzkart-
chen gleichzeitig erwerben, An-
schliefend (oder vorher) zight er den
Vierer um 2 bzw. den Zweier um 4
Felder weiter.




