Edelstein abge-

‘ben, warten

Edelstein: zur
‘Burg bringen

4 Edelsteine:

_Sieg

Dann muss er nun einen Edelstein abgeben.

-Er darf erst wieder weiterreiten, wenn der Drache zur
nichsten Hohle gezogen ist. In der nachsten Runde darf
dieser Ritter jedoch mitwirfeln (... mit etwas Gliick er-
scheint der Drache auf dem Wirfel und das griine
Ungeheuer wird eine Hohle weitergesetzt).

Das gilt auch, wenn der Drache in die Héhle kommt, in
der gerade ein Ritter steht.

Hat ein Ritter einen Edelstein ergattert? Schnell muss er nun zu-
riick zu seiner Burg reiten und ihn dort ablegen. Das Feld vor der
Burg muss genau erreicht werden — sonst muss der wackere Rit-
ter eine weitere Runde reiten. Beim néchsten Mal reitet er wieder
los, um den néachsten Edelstein zu holen.

Spielende:
Der Ritter, der zuerst vier verschiedenfarbige Edelsteine zu
seiner Burg gebracht hat, gewinnt das Spiel.

Kurzanleitung:
4 Edelsteine
der eigenen
Farbe

Ritter vor Burg,
Edelsteine und
Drache in
Spielplanmitte,
Wiirfel

1 x wiirfeln

Habermaaf Spiel Nr. 4186

Die kecken Recken
Ein Ritterspiel fiir 2 - 4 Kinder ab 5 Jahren.

Spielidee:  Geni Wyss
[Mustration: Lothar Mulack
Spieldauer: ca. 20 - 25 Minuten

Die in den Ho&hlen des Zauberwaldes versteckten Schitze
werden vom geféhrlichen Drachen gut bewacht. Tapfer
machen die Ritter sich auf den Weg, um ihn zu tiberlisten und
reiche Beute ins eigene SchloB zu bringen.

Spielinhalt: ((?T'\ A .
1 Spielplan : \_} A e
4 Ritter mit ihren Pferden =
16 Holzperlen (Edelsteine) ;
1 Drache
1 Sonderwiirfel &

Spielziel:
Welcher Ritter schafft es als Erster, vier Edelsteine der eige-
nen Farbe in seine Burg zu bringen?

Spielvorbereitung:

Jedes Kind sucht sich einen Ritter aus, setzt ihn auf ein Pferd
und stellt ihn vor die gleichfarbige Burg. Die farblich entspre-
chenden Edelsteine werden auf das groBe Feld in der Spiel-
planmitte gelegt. Dort startet auch der Drache. Der Wiirfel
liegt bereit.

Spielen nur zwei oder drei Kinder, so bleiben die nicht bens-
tigten Spielfiguren und Edelsteine in der Schachtel,

Spielablauf:

Das jlingste Kind beginnt und witirfelt einmal.

Auf dem Wiirfel erscheinen:

* Eins, zwei oder drei Wiirfelpunkte: Der Ritter reitet ein,
zwei oder drei freie Felder in Pfeilrichtung weiter.

¢ Der Ritter: Der Ritter darf nach Wahl ein, zwei oder drei
freie Felder weiterziehen.

Das nédchste Kind im Uhrzeigersinn ist an der Reihe.



noch einmal
wiirfeln

besetzte Felder
iiberspringen

Zauberwald

Drachenfeld,
Hohle leer:
Edelstein
nehmen

Hohle mit
Drache:
Ritter warten

4 Edelsteine:
zuriick zur Burg

Burg genau
erreicht: Sieg

« Der Drache: Wenn der Drache zum ersten Mal erscheint,
wird er auf eine beliebige Héhle gestellt. Spéater lauft er im
Uhrzeigersinn jeweils eine Hohle weiter.

Nachdem der Drache bewegt worden ist, darf noch einmal
gewiirfelt werden. |

Achtung:
» Auf jedem Feld darf nur ein Ritter stehen. Besetzte Felder
werden iibersprungen und nicht mitgez&hit.

* Ist ein Ritter in den Zauberwald (innerer Kreis) eingedrun-
gen, so darf er ihn erst wieder verlassen, wenn er alle vier
Edelsteine gesammelt hat.

Landet ein Ritter auf einem Drachenfeld, so darf er sich einen
Edelstein seiner Farbe aus der Spielplanmitte nehmen und
auf seine Lanze spieBen. Fur den néchsten Stein muss er zum
nachsten Drachenfeld reiten.

Achtung:

s Sitzt der Drache in dieser Hohle, so muss sich der Ritter
ganz still verhalten! Er bekommt einen Edelstein, darf
jedoch erst wieder weiterreiten, wenn der Drache zur
néchsten Héhle gezogen ist. In der ndchsten Runde darf
dieser Ritter jedoch mitwarfeln (... mit etwas Glick er-
scheint der Drache auf dem Wiirfel und das griine Unge-
heuer wird eine Héhle weitergesetzt).

Das gilt auch, wenn der Drache in die Hohle kommt, auf
deren Drachenfeld gerade ein Ritter steht.

Hat ein Ritter alle vier Edelsteine seiner Farbe eingesammelt?
Schnell muss er nun zuriick zu seiner Burg. Das Zielfeld vor
der Burg muss direkt erreicht werden. Reitet ein Ritter vorbei,
so muss er noch einmal rundherum ziehen.

Tip: Ist ein Ritter auf dem &uBeren Weg unterwegs und ver-
fehlt die eigene Burg nur um ein Feld, so biegt er nach innen

ab. Er stellt sich auf den Verzweigungspunkt beim inneren -

Kreisweg. Wirfelt er in der ndchsten Runde einen Punkt oder
den Ritter, so kann er die Burg direkt erreichen.

Spielende:

Der erste Ritter, der das Feld vor seiner Burg genau erreicht
und seine vier Edelsteine dort ablegen kann, gewinnt das
Spiel.

Kurzanleitung:
4 Edelsteine
erbeuten

Ritter, Pferd,
Burg,
Edelsteine,
Drachen

1 x wiirfeln

noch einmal
wiirfeln

besetzte Felder

Drachenfeld,
Hdhle leer:
Edelstein

Drache in
Hohle:

Die tollkiihnen Ritter

Ein Wettlaufspiel fur 2 - 4 Kinder ab 8 Jahren.

Spielziel:
Wer schafft es, als Erster nacheinander vier verschiedenfarbi-
ge Edelsteine in die eigene Burg zu bringen?

Spielvorbereitung:

Jedes Kind sucht sich einen Ritter aus, setzt ihn auf ein Pferd
und stellt ihn vor die gleichfarbige Burg. Die Edelsteine wer-
den auf das groBe Feld in der Spielplanmitte gelegt. Dort star-
tet auch der Drache. Der Wiirfel liegt bereit.

Spielen nur zwei oder drei Kinder, so bleiben die nicht bens-
tigten-Spielfiguren und Edelsteine in der Schachtel.

Spielablauf:

Das jiingste Kind beginnt und wiirfelt einmal.
Auf dem Wiirfel erscheinen:

* Eins, zwei oder drei Wiirfelpunkte: Der Ritter reitet ein,
zwei oder drei freie Felder in Pfeilrichtung weiter.

* Der Ritter: Der Ritter kann nach Wahl ein, zwei oder drei -

freie Felder weiterziehen.
Das néchste Kind im Uhrzeigersinn ist an der Reihe.

* Der Drache: Erscheint er zum ersten Mal, so wird er auf
eine der Hohlen gestellt. Spater dann l&uft der Drache im
Uhrzeigersinn immer eine Hoéhle weiter. Nachdem der
Drache bewegt worden ist, darf gleich noch einmal ge-
wiirfelt werden.

Achtung:
* Auf jedem Feld kann nur ein Ritter stehen: Besetzte
Felder werden iibersprungen und nicht mitgezahlt.

Landet ein Ritter auf einem Drachenfeld, so darf er sich einen

Edelstein aus der Spielplanmitte nehmen und auf seine Lanze .

spief3en.

Achtung:
* Sitzt der Drache in dieser Héhle, so darf kein Edelstein
genommen werden. Hat der Ritter bereits etwas erbeutet?

3
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