Trifft Dich ihr Blick,
gibst Du die Klunker zurick!




ACHTUNG!

Weckt sie nicht auf! Die unbere-
chenbare Gottin sitzt im Dunkeln
auf einem Thron von Smaragden,
Rubinen und blauen Diamanten:
Diese wollen wir ihr wegnehmen...
aber wehe wenn sie aufwacht!

SCHMIDT-SPIELINFO

Spieltyp: Unterhaltungsspiel
fiir Risikofreudige
Spielerzahl: 2 - 6
Altersempfehlung: 10 - 58
Spieldauver: ca. 10 - 30 Minuten
Spielidee: Alex Randolph
Taktik OO O @O Glick



S’IELZIEL

Jeder Spieler versucht der unbere-
chenbaren Goéttin so viele Dia
manten wie moglich wegzuneh-
men... - ohne da3 de aufwacht.
Wacht sie auf, ist das Spid zu
Ende. Wer dann den héchsten Wert
an Juwelen besitzt, hat gewonnen.

S3IELMATERIAL

| Spielplan
1 Spielfigur (Sklave)
90 Juwelen:
50 griine Smaragde (Wert 1)
20 rote Rubine (Wert 5)
20 blaue Diamanten (Wert 10)
52 Karten:
16 Karten mit | Fufabdruck
12 Karten mit 2 FufRabdriicken
6 Karten mit 3 Ful3abdriicken
4 Karten mit 4 Ful3abdriicken
12 Geréusch-Karten (FuRabdruck
auf zersplitterter Steinplatte)
2 Schreck-Karten
(Auge der Kali)
2 Stanztafeln
(Kali schlafend, Kali erwachend)
| Anleitung

S

VORBEREITUNGEN

Der Spielplan zeigt das Innere einer
riesigen Hohle. 18 FuRRspuren fih-
ren auf einem Plattenweg zum Ru-
heplatz der Gottin. Neben den 18
FuRRspuren sind Juwel en abgebildet:
ein Smaragd (Wert: 1) neben der
ersten FuRspur; ein Diamant, ein
Rubin und drei Smaragde neben
der 18. Ful3spur (Wert 18).

Auf das Antlitz der Gottin werden
Ubereinander die beiden Stanz-
tafeln gelegt, so dal’ die schlafende
Gottin (beide Augen geschlossen)
zu sehenist.

Jeder Spieler erhdlt Juwelen im
Wert von 40:
grine Smaragde = |
rote Rubine =5
blaue Diamanten =10

Die restlichen Juwelen werden in
den SchoR3 Kalis auf den Spielplan

gelegt.

Die Spielfigur (der Sklave) wird
auf die Treppe vor die erste Ful3-
spur gestellt. Diesist das Startfeld.

Die Karten werden gut gemischt
und bilden einen verdeckten Stapel.
Se dirfen von nun an bis zum
Ende des Spiels nicht mehr ge-
mischt werden.



S’IELVERLAUF

Es wird um den ersten Zug gelost;
die Spieler spielen reihum im Uhr-
zeigersinn. Wer an der Relhe ig,
nimmt den verdeckten Karten-
Stapel, legt die oberste Karte offen
vor sich hin und befolgt ihre An-
weisungen.

Die Karten haben verschiedene
Auswirkungen:

1. Karte mit FuRRabdruck

Es gibt Karten mit |, 2, 3 und 4
FufBabdricken. Genau um die An-
zahl der abgebildeten FuRRabdriicke
bewegt der Spieler den Sklaven auf
dem Plattenweg voran. Er nimmt
aus dem SchoR der Goéttin jene
Juwelen, die auf dem Feld, auf dem
der Sklave zum Stehen kam, abge-
bildet sind. Diese Juwelen legt er
auf den Spielplan neben den
Sklaven.

Beispiel: Die erste Karte zeigt zwei
FulRabdriicke. Der Sklave rickt zur
2weiten  Fuldspur, neben der 2
Smaragde abgebildet sind. Der
Spieler nimmt 2 Smaragde aus dem
Schofd der Kali und legt sie auf den
Spielplan neben die Figur.

Jetzt kann der Spieler entweder:

* "Genug!" sagen
(siehe auch 4. "Genug!") oder
* gine weitere Karte ziehen

und sie offen auf die vorige legen.
(So bildet sich alméhlich ein
Ablagestapel.) Sind auf dieser
Karte wieder FulRabdriicke abgebil-
det, zieht der Spieler den Sklaven
entsprechend voran und legt erneut
so viele Juwelen auf das neue Feld,
wie darauf abgebildet sind.

Der Spieler kann so lange weitere
Karten ziehen bis:

* er "Genug!" sagt,

* @ne Gerausch-Karte auf-
taucht oder

* ene Schreck-Karte auftaucht.

Zuriick zu unserem Beispiel:

Wenn die nachste Karte einen
FuRBabdruck zeigt, rickt der Sklave
einen Schritt weiter. Neben ihm
sind jetzz 3 Smaragde abgebildet,
also legt der Spidler 3 Smaragde
neben die Figur. Zieht er wieder
eine Karte, und zeigt diese Karte
drei FuRabdricke, rickt er 3 weite-



re Schritte vorwarts. Hier sind |
Rubin und | Smaragd zu sehen,
also legt er | Rubin und | Smaragd
(Gesamtwert 6) neben die Figur
usw. So kann es eine sehr rasche
Seigerung des potentiellen Gewin-
nes geben.

2. Gerausch-Karte

Eine Gerausch-Karte bedeutet Ge-
fahr: Das Gerdusch hat die Gottin
in ihrem Schlaf gestort.

* Der Sklave eilt in Panik zum
Startfeld zuriick, und der Spieler
mui3 all die Juwelen, die er ge
sammelt hat (die also neben den
Spuren liegen), der Gottin zur tick-
geben.

* Aulerdem mufd der Spieler zur
BuRBe noch 1/4 seiner eigenen
Juwelen der Gottin schenken (bei
Summen, die nicht glatt durch 4
teilbar sind, wird abgerundet).

Jetzt ist sein Zug zu Ende, und er
Ubergibt den Kartenstapel - ohne
ihn erneut zu mischen - seinem
linken Nachbarn, der nun an der
Reiheist.

Beispiel: Wir sind am Anfang einer
Partie, und der erste Sieler zieht
sogleich  eilne  Gerdusch-Karte.
Pech gehabt! Noch bevor er ber-
haupt den Sklaven voranbewegen
und die ersten Juwelen ins Spiel
bringen konnte... ist bereits der
néchste Spieler an der Reihe. Zu
allem Unglick mu3 der erste
Spieler auch noch ein Viertel seines
Vermdgens in den Schol? der Gottin
legen, also 10 aus seinem Sart-
kapital von 40! (Bemerkt sei neben-
bei, dal ein "reicher" Spieler na-
tirlich mehr verliert als ein "ar-
mer", wenn er eine Gerdusch-
Karte Zieht.)

3. Schreck-Karte




Eine Schreck-Karte kindigt mit
dem offenen Auge an, dal3 die
Gottin jetzt tetsichlich dabel i,
aufzuwachen.

* |st es die erste der beiden
Schreck-Karten, so ist ihre Wir-
kung wie die einer Gerdusch-Karte
(s. 0.), jedoch muR3 ein Spieler nun
nicht 1/4 sondern gleich die Hélfte
seiner Juwelen der Gottin opfern.
Gleichzeitig wird die Stanztafel der
schiafenden Kali vom Spielplan ge-
nommen und in die Spielschachtel
gelegt. Nun ig die Gottin mit -
nem gedffneten Auge zu sehen.
Dies ist die bedrohliche Ankun-
digung, dal3 Kali bald ganz aufwa-
chen wird.

* Von diesem Zeitpunkt an werden
alle Gewinne ver doppelt

* und das BulRgeld, das ein Spieler
beim Aufdecken einer Geradusch-
Karte zahlen muB3, betrégt jetzt die
Hélfte seines Besitzes.

Beigpiel: Landet ein Spidler auf
dem Platz, neben dem | Rubin und
2 Smaragde (Gesamtwert 7) abge-
bildet sind, legt er dort | blauen
Diamanten und 4 Smaragde (Ge-
samtwert 14) ab.

* AulRerdem ist die erste Schreck-
Karte auch eine Mahnung. Se
weist darauf hin, dal3 das Spidl jetzt
jeden Moment zu Ende sein kann -
in dem Moment namlich, wenn die

zweite Schreck-Karte auftaucht
(sehe unten: "Plotzliches Spiel-
ende")-

4. " Genug!"

Jederzeit - nachdem er eine Karte
gezogen hat - kann der Spieler, der
am Zug ist, dett eine weitere Karte
zu Ziehen, "Genug!" sagen. Sein
Zug ist dann beendet, und er kann
seine "potentiellen Gewinne" (ale
Juwelen, die im Laufe des Zuges
neben den Fulspuren auf dem
Spielplan abgelegt wurden) ein-
stecken... es s& denn, ein anderer
Spieler hat eine Ubernahme ange-
meldet.

Meldet keiner eine Ubernahme an,
ist der néchste Spieler am Zug und
bekommt den ungemischten Kar-
ten-Stapel. Der Sklave beginnt wie-
der vom Startfeld aus, Juwelen zu
sammeln.



5. Ubernahme

Nachdem en Spider "Genug!"
gesagt hat, haben die Mitspieler der
Reihe nach die Geegenhet, ene
Ubernahme anzumelden. Das be-
deutet, dald ein anderer den Zug des
Spidlers abkauft und an dessen
Stelle weiterspielt.

Dafur erhdlt der Spider, der
"Genug!" gesagt hat, von dem
Spider, der den Zug Ubernimmt,
Juwelen im Wert von:

[: wenn der Wert dler Juwelen
auf dem Plattenweg nicht mehr
ads10ist.

10: wenn der Wert dler Juwelen
auf dem Plattenweg mehr als 10
aber nicht mehr ds 20 it

20: wenn der Wert aller Juwelen
auf dem Plattenweg mehr as 20
aber nicht mehr als 40 ist.

40: wenn der Wert dler Juwelen
auf dem Plattenweg mehr as 40
ist.

De Spider, der am Zug war, spidt
dann weiterhin Karten aus, aber
jetzt fir den, der den Zug tibernom-
men hat, bis dieser seinerseits
"Genug!" sagt (wonach natirlich
noch ein anderer eine Ubernahme
anmelden kann), oder bis ene
Gerausch-Karte oder eine Schreck-
Karte auftaucht.

SIELENDE

a) Ziehen der 2. Schreck-Karte

Das Spid igt plotzlich zu Ende,
wenn die zweite Schreck-Karte auf-
taucht. Jetzt wird die Stanztafel der
halbwachen Kali vom Spielplan
genommen. Die Go6ttin ist erwacht!
Das erschreckt den Spidler, der am
Zug war, maldos, und um ihr zu
entgehen - se wiirde sonst wer
weifd was mit ihm treiben! - muf er
ihr sofort sein ganzes Juwelen-
Vermogen Ubergeben!

Die anderen Spieler zdhlen nunihre
Juwelen, und der reichste unter
ihnen hat gewonnen.

b) Ankunft auf Kalis Ruheplatz

Es gibt noch einen zweiten Weg,
das Spid zu beenden: Wenn es
einem sehr mutigen und gluckli-
chen Spider gelingt, den Sklaven
bis zur Gottin, jenselts der 18.
FuBspur, zu fihren.

Der Sklave jagt dann die Gottin
von ihrem Patz, und der Spider,
der ihn gefiihrt hat, Gbernimmt dle
Juwelen der Gottin. Der reichste
Spieler gewinnt.

Daes sich bel diesem Spiel um ein
sehr schnelles Spiel handelt, emp-
fiehlt es sich, mehrere Durchgénge
Zu spiden.



