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KRISTALL

Eine abenteuerliche Schatzsuche

KRISTALL

La Chasse au Trésor

IL PALAZZO DI CRISTALLO

Un’avventurosa caccia al tesoro

Kristall

Eine abenteuerliche Schatzsuche

Als in den tiefen Wéldern noch Elfen und Kobolde lebten und jedem Kénig ein kundiger
Zauberer zur Seite stand, gab es hoch im Norden ein Reich, das fir seinen Wohlstand und
das Glick seiner Birger weit Uber die Grenzen hinaus bekannt war.

Es wurde von einem weisen Herrscher regiert, der mit seiner Frau vier Téchter hatte, doch
das wirkliche Geheimnis von Gliick und Wohlistand wurde in einer Halle im Zentrum des
Schlosses aufbewahrt. Dort lag auf einer goldenen Stelle, in ein Kissen aus Feenhaar ge-
bettet, ein rotschimmernder Edelstein, so grof3, daB er nur mit beiden Handen aufgehoben
werden konnte.

Wie es oft bei Kindern ist, die in Gliick und Wohlstand aufgewachsen sind und die wirkliche
Not nie kennengelernt haben, gerieten die vier Prinzessinnen, je alter sie wurden, immer
haufiger und heftiger in Streit. Wer von ihnen wiirde den Edelstein spater einmal besitzen?
So kam es eines Tages, daB sie den Gllckskristall von seinem Kissen aufnahmen, und
wéhrend sie sich schubsten und knufften, fiel er zu Boden. Er zerbrach in viele kleine, farb-
lose Glitzersteine, die sofort im Boden versanken.

Augenblicklich wehte ein eisiger Wind durch das SchloB und alles erstarrte zu Eis. An den
Wanden des Lichtdoms rankten sich Kristalle empor, und die vier Prinzessinnen wurden
in Glashexen verwandelt, die fortan den Schatz der Glitzersteine eifersiichtig bewachen
sollten.

Nun geht die Geschichte, wenn ein mutiger Abenteurer genligend Glitzersteine aus dem
verwunschenen KristallschloB herausholen kénnte, wiirden Wohlstand und Glick zurlick-
kehren, aber die Menschen glauben nicht mehr an diese Sage. Zu viele haben versucht,
den Schatz zu finden. Aber bisher hat noch jeder im Labyrinth der Kristallwande seinen
Mut mit dem Leben bezahit, erfroren zu Glas, durchsichtig und gefangen bis zum fernen
Tag der Erlosung.

Kristall ist ein Spiel fiir 2 - 6 Personen ab 8 Jahren.

Spielmaterial
1 Spielplan

— 4 Glashexen ‘
6 Abenteurer
40 Kristallwande
— 40 Glitzersteine

. ®
— 1 Spielanleitung

1

— 1 Wirfel




Spielaufbau und -beginn

Zunachst werden die vier Kristallhexen auf den markierten Feldern des Spielplans aufge-
stellt. Jetzt entscheidet sich jeder Spieler verbindlich, durch welche der beiden Pforten er
das SchloB betreten will und stellt seine Abenteurer-Figur dort auf. Die Spieler einigen
sich, wer das Spiel beginnt.

Der erste Spieler wirft den Wiirfel einmal und bewegt seine Figur um die angezeigte Zahl
ins SchloB hinein. Dabei darf er senkrecht oder waagrecht ziehen, aber nicht diagonal. An-
schlieBend wiirfelt er erneut um herauszufinden, ob im betretenen Feld ein Ereignis ein-
tritt. Die Symbole auf dem Wiirfel kennzeichnen die Art des Ereignisses und werden an
anderer Stelle erlautert. Die Punktzahl des Wiirfels hat jetzt keine Bedeutung mehr. Nun
kommt der Spieler zu seiner Linken an die Reihe, usw. Kann ein Spieler das SchloB in der
ersten Runde nicht betreten {zum Beispiel, weil er eine »0« gew(rfelt hat), muf3 er eine
Runde aussetzen.

Spielregeln
Bewegung der Figuren:

Nach dem Eintritt ins SchloB gilt die Regel, erst ziehen, dann wiirfeln.

Wenn ein Abenteurer an der Reihe ist, muB er seine Figur ein Feld weitersetzen. Es wird
senkrecht oder waagrecht gezogen. Diagonale Zige sind nicht erlaubt. Der Zugzwang
entfallt nur, wenn der Abenteurer gerade nach Glitzersteinen grébt oder allseitig von Kri-
stallwénden eingeschlossen ist. Aber davon spater. Bereits besetzte Felder dirfen nicht
betreten werden, ausgenommen »Uberfall auf Schatzsucher« oder »Kerker« und
»Pforte«. Ein Feld ist besetzt, wenn auf ihm eine Figur eines Mitspielers oder eine Glas-
hexe steht. Figuren von Mitspielern, Kristallwéande und Glashexen dlrfen nicht (ibersprun-
gen werden.

Nach dem Zug wird gewdrfelt. Dabei kdnnen folgende Ereignisse eintreten:

Symbole auf dem Wiirfel und ihre Bedeutung:

Kristallwand: Hinter dem Abenteurer schieBen scharfkantige Kristalle aus
% dem Boden und versperren den Weg. Der betroffene Spieler
stellt eine Kristallwand auf die Spielfeldkante, die er gerade

tberschritten hat.

Beim Eintreten in das SchloB, beim Verlassen eines Kerkers
oder wahrend nach Glitzersteinen geschirft wird, ist dieses
Symbol ohne Bedeutung, d. h. auf den Linien vor den Kerkern
und Pforten diirfen keine Kristallwande aufgestellt werden.

Halt! Hier verbirgt sich ein Schatz. Unter die Spielfigur des
Abenteurers wird ein Glitzerstein gelegt, aber gehoben ist der
Schatz noch lange nicht. Der Spieler darf jedoch auf diesem
Feld stehenbleiben und in der nachsten Runde weitergraben
(siehe Schatzsuche).

Befindet sich eine Glashexe auf einem unmittelbar angrenzen-
den Feld neben dem Abenteurer, auch diagonal, zieht sie auf
sein Feld und der Abenteurer muf} in einen der beiden Kerker
{nach seiner Wahl) am Rande des Schlosses gehen.

Befindet sich keine Glashexe auf einem der Nachbarfelder, darf
der Spielerirgendeine Glashexe um ein Feld in beliebiger Rich-
tung (auch diagonal) bewegen. Allerdings darf er sie dabei nicht
auf ein bereits von einem Mitspieler besetztes Feld stellen und
diesen hinauswerfen. Kristallwande sind flir Glashexen kein
Hindernis und diirfen von diesen lbersprungen werden.

Glitzerstein: @ Gluck gehabt. Steht der Abenteurer auf einem Feld, auf dem ein

Pfeil:

&

Glashexe:

=0

oder mehrere Glitzersteine liegen, darf er sie an sich nehmen.
Das Symbol ist ohne Bedeutung, wenn der Abenteurer auf kei-
nem Schatz steht.

Schatzsuche:

Nachdem ein Schatz aufgespirt ist, will man ihn naturlich ausgraben. Wo ein Schatz war-
tet, wird durch den Wiirfel angezeigt oder durch die Glitzersteine, die bereits auf den Fel-
dern liegen. Der Abenteurer kann selbst einen Schatz entdecken, indem er einen Pfeil
wirfelt, er kann aber auch zu einem verlassenen Schatz gehen, den ein anderer Abenteu-
rer zwar entdecki, aber ungehoben zuriickgelassen hat.

Auf Feldern, auf denen ein oder mehrere Glitzersteine liegen, darf ein Abenteurer so lange
verweilen, wie er will oder bis der Schatz gehoben ist. Er zieht dann nicht mehr, sondern
wlirfelt nur noch. Das Symbol Kristaliwand ist so lange ohne Bedeutung; jedesmal, wenn
der Pfeil gewurfelt wird, wachst der Schatz um einen weiteren Glitzerstein an. Wenn das
Symbol Glitzerstein erscheint, darf der Schatz gehoben und aus dem SchloB herausge-
nommen werden. In der ndchsten Runde muB der Abenteurer dann allerdings weiterzie-
hen. Der Abenteurer kann aber auch jederzeit die Schatzsuche abbrechen und weiterzie-
hen.

Uberfall auf Schatzsucher:

Auch Schatzsucher sind neidisch! Solange ein Abenteurer nach Glitzersteinen grébt, -
kann er Uberfallen werden. Der Angreifer zieht auf das Feld des Mitspielers und wirft die-
sen hinaus. Sein Schatz jedoch bleibt auf dem Feld zurlick. Der Angreifer kann nun weiter-
graben oder versuchen, diesen Schatz zu heben. Der hinausgeworfene Abenteurer kann
das SchloB durch eines der beiden Tore erneut betreten. Hier gelten wieder die Regeln flr
den Spielbeginn.

So ein Uberfall kann fiir den Betroffenen auch von Gliick sein. Dann namlich, wenn der
Weg aus dem SchloB durch Kristallwénde schon ganz erheblich verbaut ist und ein Riick-
zug nur Uber geféhrliche Felder moglich wére, die von Glashexen bedroht werden. Durch
einen Uberfall kann der Spieler diesen Gefahren miihelos entkommen. Er entschlieBt sich
einfach, das SchloB nicht wieder zu betreten. Natirlich kann jeder Abenteurer das SchloB
auch verlassen, indem er seine Figur durch eine der beiden Pforten hinauszieht.

Ist ein Spieler wieder an der Reihe und er entscheidet sich, nicht mehr in das Spiel einzu-
treten, so ist dieser EntschluB endgiltig. Eventuell muf3 er betriibt zusehen, wie andere mit
erheblich gréBeren Schatzen unbehelligt ins Freie gelangen — oder aber er kann sich
freuen, wenn allzu Habgierige in den kristallenen Irrgéngen flir immer verloren sind.

Spezielle Felder:

Kerker: Am Rande des Spielfeldes, rechts und links, befinden sich zwei einzelne Felder,
die Kerker. Wurde ein Abenteurer von einer Glashexe erwischt, muB er sich auf eines die-
ser beiden Felder setzen. Er hat freie Wahl. In der nachsten Runde kann er den Kerker
wieder verlassen.

Kann er das Feld vor dem Kerker nicht betreten, weil es von einem anderen Abenteurer
oder einer Glashexe besetzt ist, muB er so lange aussetzen, bis es wieder frei ist. Auch
Uberfalle auf Schatzsuchende sind vom Kerker aus nicht erlaubt.

Nach dem Verlassen des Kerkers wird normal gewirfelt, das Symbol Kristallwand bleibt
aber ohne Wirkung, denn der Ausgang des Kerkers darf nie direkt durch eine Kristallwand
verbaut werden.

Spielende

Gewinnen kénnen nur die Abenteurer, die wieder heil aus dem Schlofl herauskommen.

Ist irgendwann jeder Weg ins Freie verbaut und alle Spieler sind eingeschlossen, haben
die Glashexen das Spiel gewonnen. Falls aber nur ein einziger Abenteurer ins Freie ge-
langt, so hat er gewonnen, selbst wenn er nur einen Glitzerstein besitzt, wahrend die an-
deren Spieler betribt zwischen ihren Schétzen eingemauert sind. Finden mehrere Aben-
teurer aus dem SchloB, gewinnt der mit dem gréBten Glitzerschatz. Ohne Glitzerstein
kann kein Abenteurer gewinnen.

Wir wiinschen viel SpaB bei der abenteuerlichen Schatzsuche.



