Ziel des Spiels:

Spielvariante:

Das Spiel kann mit einer belichigen
Anzahl von Hindemissen gespielt wer-
den.

Hinssler-Verlag
Postfach 12 20
D-73762 Neuhausen-Stuttgart

Wenn Du auf der Treppe oder an der
Leiter angelangt bist, hast Du es geschafft!
Du muft aber die Treppe bzw. die Leiter
genau treffen!

Der Konigssohn fithrt Dich aus der
Héhle heraus. Du bist am Ziel!

) Als der

Konigssohn kam

Im Labyrinth der finsteren Hohle.
Ein spannendes Wirfelspiel
fiir 2 bis 8 Personen,
ab 8 Jahre.

Inhalt:

Spielbrett 8 Spielfiguren 10 Hindernisse
42 Ereigniskarten 42 Konigssohnkarten - 1 Wiirfel
Spiclanleitung



Spielverlauf:

Alle Spieler beginnen am EINGANG
der Hahle,

Zu Beginn des Spiels verteilt ein Spieler
die Hindernisse gleich-
miBig auf den freien Fel-
demn des Spielbretts.

Die Ereigniskarten und
die Konigssohnkarten
werden in zwel Stapeln

nchen das Spielbrett gelegt.

Ziel des Spiels ist,
durch das Labyrinth
zum Konigssohn zu
gelangen.

Wer die hochste Zahl wiir-
felt, darf anfangen.

VORSICHT:
Jetet wird's gefihrlich!

Spielregeln:

Vorwirtsgehen:
Du wiirfelst und gehst entsprechend der
Augenzahl vorwirts.

ACHTUNG:
Wenn Du eine sechs gewtrfelt hast, darfst
Du nicht nochmal wiirfeln!

Gegenseitig rauswerfen

darf man sich nicht! Solltest Du auf das
gleiche Feld wie einer Deiner Mitspieler
kommen, dann mufit Du ein Feld hinter
thm stehenbleiben.

Riickwiirts gehen
ist nicht erlaubt,

An der Fledermaushdhle kommt
keiner vorbei! Spitestens beim letzten
Feld wor der Hahle wirst Du in Pfeilnch-
tung hinuntergezogen. Erst in der niich-
sten Runde geht es mit Wirfeln weiter.

Diese Zeichen findest Du an
den Ausgingen der Fleder-
maushohle und des Spinnen-
netzes, Deine Augenzahl
bestimmt, ob und durch welchen Aus-
gang Du die Héhle bzw. das Spinnennetz

verlassen darfst.

Beispiel:

Bei diesem Wilrfel ist eine drei angezeigt.
Wenn Du eine drei gewiirfelt hast, darfst
[ die Fledermaushéhle oder das
Spinnennetz durch den Ausgang mit
diesem Zeichen verlassen. Wiirfle noch
etnmal, damit Du weiit, wievicle Felder
Du vorriicken darfst.

Falltiiren:

Durch eine Falltir fillst Du dann, wenn
Du aufgrund Deiner Augenzahl direkt
auf dieses Feld kommst,

Im Spinnennetz bist Du schneller
drnnnen als draufen. Die Falltiiren sind es,
durch die Du in die Tiefen des Spinnen-

netzes hinabstiirzt, Doch nur mit einer
zwel, drei oder finf kannst Du den Fin-
gen der Spinne entkommen,

Ereignisfeld: -

Wenn Du auf ein Eregnisteld kommst,
muflt Du eine Ercigniskarte zichen.
Dort erfihrst Du, wie es weitergeht. Die
Karte legst Du dann unter den Stapel der
Ereigniskarten zuriick.

Konigssohnfeld:

Wenn Du auf ein Konigs- m
sohnteld kommast, darfst Du

cine Kénigssohnkarte i
ziehen. Hier erfihrst Du, wie Dir der
Kénigssohn hilft, dem Ziel niherzu-
kommen.

Kénigssohnkarten konnen nach Belieben
eingesetzt werden. Du darfst aber nicht
mchrals 5 Kénigssohnkarten sammeln.
Wenn Du auf ein Konigssohnfeld
kommst und bereits 5 Karten hast, darfst
D keine weitere Karte abheben,
Nachdem Du eine Karte eingesetzt hast,
legst D sie unter den Stapel der Konigs-
sohnkarten zuriick.

Mit einer Konigssohnkarte kannst Du
auch eine Ereigniskarte auffer Kraft
setzen.

Was Du hier sichst, sind Leitern. Wenn
Du von links kommst, mufSt Du die
Leitern hinauf- und wieder hinunter-

steigen.



Du willsk
.| Erstmal essen);

Dieses Feld fithrt Dich geradewegs in die
Vorratskammer.

Du bist in der Yor-
ratskammer und
kannst Dich erst mal
tiichtig satt essen.

Mur mit einer zwei oder
vier darfst Du sie wieder
verlassen.

Hindernisse:

Die Hindemisse
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und alle anderen

Gemeinheiten hindern Dich und Deine
Mitspieler am Vorwirtskommen. Diese
Hindernisse werden zu Beginn des Spie-
les gleichmifig auf dem Spiclbrett ver-
teilt (nur auf freien Feldem). Du darfst
ein Hindernis nicht iberspringen, son-
dem muflt direkt darauf treffen. Wenn
Du eine zu hohe Augenzahl gewiirfelt
hast, mufft Du stehen bleiben und darfst
nicht weitergehen.

Wenn Du auf ein solches Hindernis
stofit, darfst Du es wegnehmen und auf
ein freies Feld deiner Wahl setzen,

Der Pfeil gibt Dir die Richtung an, in die
Du weitergehen muflt, wenn Du von
links kommst. Das verdeckte Feld wird
dabei nicht mitgezihlt.

Beispiel:

Wenn Du eine drei gewiirfelt hast, zihlst
Du die Felder so, wie in der Zeichnung
angegeben.

Wenn Du direkt auf dieses Feld triffse,
darfst Du nur in der angegebenen Peil-
richtung weitergehen.
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Anweisungen von Feldern dieser Ant
mufit Du nur dann befolgen, wenn Du
aufgrund Deiner Augenzahl direkt auf
ein solches Feld kommst.

Zu Wasser und zu Land

FloBanlegestelle

Um den See zu i.i_bc?‘aucrrn, brauchst Du
ein Flof,

Du mufit eine sechs wiirfeln, damit Du
zum anderen Ufer iibersetzen kannst.

Wenn Du direkt auf dieses Feld tnffst,
wirst Du von der Strémung des Flusses
mitgerissen. Folge der Pleilrichtung bis
zum nichsten Feld
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