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Einleitung

Die Legende besagt, dass der Prinz oder
die Prinzessin, die den Drachen befreien,
als Retter des Konigreichs in die Geschichte
eingehen! Aber der Drache wird von einem
teuflischen Zauberer gefangen gehalten, der
enorme Felsen auf jeden wirft, der sich ihm
nahern will. Weiche aus, versteck dich hinter
dem Schild und rette als Erster den Drachen!

Autbau

* Zusammenbau des 3D Bergfrieds:
Setzt die Treppe so in die Spielschachtel, dass sie fest sitzt.
@) Steckt die Drachenkammer ganz oben an den Bergfried.
© Stellt die Spielsteine Prinzessin/Prinz an den FuB der Treppe in die Schachtel.
@ Steckt den Schild in eine beliebige, zufallig gewahlte Kerbe der Treppe. Q(;
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Ziel des Spiels
Betrete als Erster die Drachenkammer an der Spitze
des Bergfrieds und befreie den Drachen.

@ Stellt die Tur auf einen der drei freien Platze am oberen Ende der Treppe.

Lasst den Fels vorerst in der Schachtel.

Legt die 2 Wiirfel und die Bonusplattchen neben der Schachtel bereit.
Ihr seid jetzt bereit, euch dem bosen Zauberer zu stellen und den Drachen zu befreien.
Der jiingste Spieler beginnt.

WICHTIGE ANMERKUNG:
Wenn ihr das Spiel abbaut, sollten die Treppe und die
Drachenkammer nicht auseinandergenommen werden.
Diese Teile passen zusammengebaut in die Schachtel.




Spielzug

Die Spieler spielen reihum im Uhrzeigersinn.
Wer am Zug ist, wiirfelt mit dem Bewegungswiirfel und bewegt seine Prinzessinnen-/Prinzenfigur um so viele
Felder, wie der Wiirfel anzeigt.

Die Bewegungspunkte mussen vollstandig genutzt werden, soweit dies moglich ist.

Bewegung der Spielsteine Prinzessin/Prinz:

Die Treppe des Bergfrieds hat 9 Stufen. Jede Stufe ist in 3 Bereiche geteilt.

+» Die Spielsteine bewegen sich immer orthogonal, niemals diagonal oder riickwarts.
In jedem Bereich kann nur ein Spielstein stehen.

Ein Spielstein kann einen Bereich iiberspringen, in dem ein anderer Spielstein steht, aber er kann dort nicht stoppen.* *
Die Spielsteine konnen den Bereich, in dem sich der Schild befindet, weder tberpringen noch betreten.

Durch eine offene Tiir zu gehen zahlt als eine Bewegung. Geht ein Spielstein durch eine der beiden offenen Tiiren des
Bergfrieds, gewinnt der betreffende Spieler sofort die Partie
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Wenn der Bewegungswiirfel eine | oder 2 zeigt, wiirfelt der Spieler anschlieBend den Aktionswiirfel und fiihrt das Ergebnis aus.

g| g™ . SCHILD/TUR: = #7 DEN FELS WERFEN:
" ‘7' v ') Der Spieler muss wahlen, ob er "‘ > «» Nimm den Fels. Wahle eine der beiden

den Schild oder die Tiir versetzt: offenen Tiiren der Drachenkammer und
+«» Den Schild versetzen: lass den Fels durch diese Tir die Treppe hinabrollen.
Versetze den Schild in einen anderen Bereich. StoB nicht gegen den Tisch und beriihre
Der Schild darf nicht auf einen Bereich gesetzt den Bergfried nicht, denn so kénntest du
werden, in dem sich eine Spielfigur befindet. versehentlich Spielsteine umwerfen.
Der Fels rollt die Treppe herunter und kann die
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+»» Die Tur versetzen:

Versetze die Tiir auf eine der beiden o Spielsteine mit sich reien, die auf der Treppe stehen.

anderen freien Stellen. - Er kann auch abprallen und so noch weitere Prinzen und
Prinzessinnen in die Tiefe stiirzen. Das gehort

Wenn der Fels unten angekommen ist: zum Spiel, der Zauberer ist sehr machtig ! 9

+¢ Stellt die umgefallenen Prinzen und Prinzessinnen wieder auf. Diejenigen, die ganz nach unten
gefallen sind, erhalten ein Bonusplattchen (maximal 3 pro Spieler). Die Spielfiguren, die sich noch
auf der Treppe befinden, werden, wenn notig, ebenfalls aufgestellt, und zwar genau dort, wo sie sich
befinden. Wenn in dem entsprechenden Bereich kein Platz ist, stellt ihr die Figur auf einen anderen
Bereich auf dieser Stufe, sonst auf eine niedrigere Stufe.

¢ Lasst den Fels am FuB der Treppe liegen. Seid gewiss, der Zauberer wird ihn sich bald fiir
einen neuen Einsatz holen!

Die Bonusplattchen:
% In seinem Zug kann ein Spieler seine Bonusplattchen einsetzen, um seine Figur um
ein Feld mehr pro eingesetztem Bonusplattchen zu bewegen.

WICHTIG : Jeder Spieler kann hochstens 3 Bonusplattchen haben.

E nde des SP le,S Variante fiir junge Prinzen und Priﬁzessinnen:

ZINenr}fsmh eng Pru(;zes;mnin.- zdir Pr|n:e3ﬁgurbd;1r§? glnz W y Die jlingsten Spieler mussen weder Schild noch Tir
er offenen Tiiren des Bergfrieds bewegt, dann befreit sie den > B e, i e T A

Drachen und gewinnt sofort die Partie.
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