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spieridee 9onxver-:ill6r,
Aul ihrem Heimweg entdecken die Kobolde, Goldstücke aul dem PTad, und schnell
beginnen sre das Gold einzusammeln Sie stellen jedoch bald fest, daB das Gold ver-

zaubert isl Wenn nâmlich einer mehr als 1 0 GoldstÙcke in der Tasche hat, ist plôtz-

lich das l\,{eiste verschwunden Da erhâlt dann auch einmal ein anderer ein paar

Goldstùcke zugesteckt. damil es so aussieht, als wàre er zu gierig Am Sch uB will

aber jeder das meiste Gold haben

Sp ielmaterial
1 Spielplan, 29 Spielsteine, '1 Sonderwürfel, 1 Spielregel

wer bei Spielende das meiste Gold hat

Der Spielplan
Der Spielplan zeigl eine Zâhlleiste mit Feldern von 0-10 Tür das erngesammelle Gold

Um die Zàhlleisle Iührt die Laufstrecke mit Start- und Zielfeld Die dazwischenliegen-

den Felder sind Anweisungslelder Die Felder bedeulen im Einzelnen:

Felder mit einem Pluszeichen und einer gelben Zahl:

Der Spreler erhàlt die entsprechende Anzahl Goldstücke hinzu

Felder mit einem l\,4inuszeichen und einer roten Zahl:

Der Spieler erhâlt die entsprechende Anzahl Goldstücke abgezogen

1 Sonderfeld: Ein Spieler erhâlt 2 Goldstücke dazu und ein andetet 2

Goldstücke abgezogen

2 Sonderfeld: Zwei Spielsleine lauschen die Plâlze Spie steine im Ziel sind
von dieser Aktion ausgeschlossen Der Spieler, der den Tausch ausführt,
bestimmt in welcher Reihenfolge die Anwersungen auT den beiden Feldern

ausgeführt werden
3 Sonderfeld: Ein Spieler gibt 4 Goldstücke ab

4 Sonderleld: Verselze eine Figur aul ein beliebiges gelbes oder rotes Feld

und führe die Anweisunq aus Spielsteine im Ziel sind von dreser Aktion
ausgeschlossen
5 Sonderleld: E n Spieler erhâ11 5 Goldstücke dazu

Spielvorbereitung
Für 2-5 Spieler:

Jeder Spieler erhâ11 4 Steine einer Farbe Es stehen die Farben rot, gelb grùn

hellblau und schwarz zur Verlûgung Jeder Sp eler stellt einen Stein vor sich auf,

damit auch wàhrend des Spiels alle erkennen kônnen, welche Farbe er spielt

Einen Sp elstein stelll jeder Spieler auT das farbig markierte Feld 4 der Zâhlleiste
Die beiden übrigen Steine stellt jeder Spieler auf das Startfeld der Laufstrecke

Spielziel Der Spieler darf eine beliebige Spielfigur die entsprechende Anzahl Felder ziehen,

Bei diesem Spiel dürfen auch die Figuren anderer Spieler gezogen werden Sieger ist, auch die Figur eines anderen Spielers Wàhrend seines ganzen Zuges, darl der
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Für 6-8 Spieler:
Jeder Spieler erhàlt 3 Steine einer Farbe Es stehen alle Farben zur Verlügung

Jeder Spieler stelll einen Stein vor sich auf, damit auch wâhrend des Spiels alle

erkennen kônnen, welche Farbe er spiell
Einen Spielstein stellt ieder Spieler aul das farbig markierte Feld 4 der Zàhlleiste

Den übrigen letzten Stein stellt jeder Spieler aul das Startfeld der LauTstrecke

Spielverlaul
Ziehen
Wenn ein Spieler an der Reihe isl, wurlelt er

Spieler jede SpielTigur nur einmal ziehen

Aul jedem Feld darl nur eine Figur stehen

Beselzte Felder werden beim Ziehen nicht mitgezâhlt
Die Anweisung des Feldes, auf dem die Bewegung endet wird ausgefùhrt
Anweisungen auslühren
Die Anweisung auf einem Feld Tührt immer der Spieler aus, dessen Splelsteln gezo-

gen wurde, daB muR nicht der Spieler sein, der am Zug isl
Auf den Sonderfeldern kann er jeden beliebigen Spieler als Ziel der Aktion wâhlen,

auch sich selbsl
Erhà t ein Spieler s0 viele Goldstücke, daB er auT der Zâhlleiste über das Feld 1 0 hin-
aus nüRte, wird er auf Feld 4 gestelll und verliert das übrige Gold

Ende des Zuges

Der Zug eines Spielers endet, wenn alle von diesern Zug betroflenen Spieler die

Anweisungen aul ihren Feldern ausgeTührt haben Der Spieler gibt den Wûrlel an sei-

nen linken Nachbar weiter und dieser ist jetzt am Zug

Sleine im Ziel
Ein Spielstein ist im Ziel, wenn er das Zlelfeld genau erreicht oder darüber hinaus

gezogen wird
Spielsteine im Ziel dürTen bis zum Spielende nichl mehr bewegt werden Sie werden
in der Reihenfolge ihres Zieleinlauls übereinander gesetzt

Stehen alle Steine eines Spielers im Ziel, spie t er immer noch mit, denn er kann ja

die Steine anderer Spie er ziehen

Spielende und Wertung

Das Spie endet wenn al e Sle ne im Ziel sind Es geir nnt der Sp eler mit dem mel-

sten G0 d Haben zr,ve Spieler g e ch viel Gold gewinnt der Spre er, dessen l:tzte
FLgur eher lns Z el kam
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L'idée
Les lutins renlrent à la maison Sur un sentier ils découvrent des pièces d'or qu'ils

commencent vite à ramasser l\ilais peu après ils se rendent compte que ces pieces

d'or sonl magiques, car si quelqu'un a plus de 10 prèces dans sa poche, tout d'un

coup la plus grande partie en a disparu C'est pour cela qu'ils font de temps en

temps glisser dans la poche d'un autre des pièces pour faire semblant que l'autre est

trop avide A la fin, pourtant, tous veu ent avoir la plupart de ces pièces d'or dans

leur poche

Maté riel
1 pian de 1eu, 29 pions, 1 dé spécial, 1 règle de leu

Le but du jeu

Lors de ce jeu on a le drort d'avancer aussi les pions des autres Ce u qui a le plrs
grand nombre de pièces d'or dans sa poche, gagne

Le plan de ieu
Le plan montre au milieu une échelle avec des chiTles de 1 à 10 pour les pièces d'or
ramassées Autour de cette échelle il y a le circuit avec les cases .,STABT" et

,,ZlEL"(bul) Les aulres cases sont des cases avec des indications suivantes:

Des cases avec un + el un chi.flre jaune:

Le joueur reÇoit le nombre de pièces d'or correspondant
Des cases avec un - et un chiïïre rouge:

Le joueur doit rendre le nombre de pièces d'or correspondanl
1ère case spéciale: Un joueur reçoil 2 pièces d'or et un autre doil en

rendre 2.

2ème case spéciale: Deux pions changent de place Des pions sur la case

,,ZlEL" en sont exclus Le loueur qui échange les pions peut choisir l'ordre

dans lequel sonl suivies les indications figurant sur les cases

3ème case spéciale: Un joueur rend 4 pièces d'or.

4ème case spéciale: Le ioueur peut placer un pion sur une case rouge ou
jaune qu'il chorsit soi-même et doil suivre les indications Des pions dans

la case ,,ZlEL" en sont exclus
5ème case spéciale: Un i0ueur reçoit 5 pièces d'or

Préparaiion du leu
Pour 2-5 ioueurs:
. Chaque joueur reçolt 4 pions de la même couleur ll peut choisir entre les couleurs
rouge, jaune, vert, bleu clair et noir Chaque loueur pose un pion devant lui-même,
pour que les autres loueurs puissenl reconnaître pendant lout le leu, quelle couleur
va avec quel loueur

. Chaque joueur pose un pion sur a case co orée avec le chiflre 4 de 'éche le

. Les deux pions qui restent, sont posés sur la case , START" du circult
Pour 6-8 ioueurs:
. Chaque loueur reÇoit 3 pions de la même couleLr I a le choix entre toutes les

couleurs Chaque loueur pose un pion devant u -même, pour aue es autres joueurs

puissent reconnaîÎre pendant tout le leu, quel e couleur va avec quel loueur
. Chaque joueur pose un pion sur la case colorée avec le chif',re 4 de l'échelle
. Le pion qui resle est posé sur la case.,STABT" du circuit

Déroulement du leu
Avancer
Le joueur dont c'est le tour jette le de ll peut avancer un pion de son choix, aussi le

pion d'un autre joueul du nombre de cases correspondant 0uand c'es1 e tour d'un

loueur il n'a pas le droil d'avancer un pion plusieurs Iois

Sur une case ne peut être placé qu'un seul pion Des cases occupées ne comptent
pas ll faut suivre l'indication de Ia case sur laquelle le pion arrive
Suivre les indications
Les indications doivent être suivies par celui dont le pion a é1é avancé Cela n'esÎ pas

forcément le joueur dont c'est le tour
Sur les cases spéciales I peut ch0isir un joueur, lui-même aussi, pour suivre ies indi-
cations
Si un joueur reÇo t'tant de pièces d'or de s0rte qu' I avancerait encore plus loin que

la case 10 de 'échel e, I esl rep acé sur la case 4 et ne garde plus que 4 pièces d'or.

La lin d'un coup

Le tour change quand tous les joueurs concernés par ce c0up ont suivi les indicati-
ons sur les cases de leurs pions Puis le joueur donne le dé à son voisin de gauche

qui doit faire le procha n coup

Les pions dans la case ,,ZlEL"
Un pion est dans la case,,ZlEL", s'il y est arrivé directement ou s'il avancerail plus

loin Les pions dans cetle dernière case ne peuvent plus être avancés iusqu'à la fin
du jeu lls sonl posés l'un sur l'autre dans l'ordre de leurarrivée
0uand tous les pions d'un ioueur sont arrivés dans la case ,,ZlEL" il peut continuer
quand même de louer, car - comme nous l'avons déjà expliqué - il peu,t avancer aussi

les pions des autres joueurs

La fin du ieu et l'évalualion
Le ieu est fin quand lous les pions sont arrivés dans la case ,,ZlEL" Le joueur avec

le plus grand nombre de pièces d'or gagne Si deux joueurs ont la même quantité de

pièces d'or, c'esl le l0ueur dont le dernier pion est arrivé le premier, qui gagne



Spel-idee

0p weg naar huis ontdekken de kabouters goudstukken op hun weg en snel beginnen ze

het goud te verzamelen Maar ze merken al gauw dat het goud betoverd is Want zo gauw

iemand meer dan 10 g0uldstukken in zijn tas heeft, blijken de meeste spoorloos verdwenen

te zijn Soms geeft emand een paar stukken aan een ander om niet te g erig te lijken

l\4aar aan het eind wil toch iedereen het meeste g0ud hebben

Speelmateriaal: 1 speelbord, 29 pionnen, '1 d0belsteen, t handleiding

Hel speelbord

Het speelbord t00nt een tellijst met velden van 0-l 0 voor het ingezamelde goud 0m de telllijst

heen loopt de speelroute met begin- en eindpunt De daartussen liggende velden zijn aanwi-
jzingsvelden De velden hebben de volgende betekenis:
. Velden met een plusteken en een geel getal

De speler 0ntvangl het overeenk0mstige aantal g0udstukken
. Velden met een minteken en een rood getal

De speler moet het overeenkomstige aantal goudstukken inieveren
.1 specaleveld:eenspelerontvangt2g0udstukkeneneenandermoel2goudstukkeninleveren
.2 speciale veld:2 pionnen wisselen van plaats Plonnen die al blnnen ziln, zijn hiervan

uitgesloten De speler die de ruil uilvoert. bepaalt in welke volg0rde de aanwijzingen op de

beide velden uitgevoerd worden
. 3 speciale veld: een speler levert 4 goudstukken in

. 4 speciale veld: verplaats een pion naar een willekeurig ro0d 0f geel veld en voer de

aanwijzing uit Plonnen die al binnen zjn, zijn hiervan uitgesloten
. 5 speciale ve d: een speler ontvangl 5 extra goudstukken

Voordat ke beginl te spelen

Voor 2- 5 spelers:
. ledere speler kriigt 4 pionnen van dezelfde kleur De kleuren zijn rood, geel, groen, blauw

en zwart ledere speier zet'1 pion v0or zich neer, zodat iedereen tiidens het spel kan zien

wie met welke kleur speelt . ledere spe er plaatst'1 p 0f 0p het gekleurde veld 4 met de

tellijst . De beide overige pionnen plaasl ledere speler op het startveld van de speelroute

Voor6-Sspelers
. ledere speler krilgt 3 pionnen van dezelfde kleur Alle kleuren doen mee . ledere speler

zet'1 pion vor zich neer zodat iedereen tijdens het spel kan zien wie met welke kleur speelt
. ledere speler plaatst 1 pion op het gekleurde veld 4 met de tellilst
. De overgebleven pion plaatst iedere speler op het startveld van de spelroute

Speelverloop

Verplaatsen van de pionnen A s een spe er aan de beurt is, gooit hij met de dobbelsteen

De speler mag iedere willekeurige pi0n met het aantal gegooide ogen verplaatsen, o0k de

pionnen van de andere spelers Tijdens zijn beud mag een speler een pion maar I x uitkiezen

0p ieder veld rnag maar 1 pion staan Door pionnen bezette velden worden tijdens het

vooruit niet meegeteld De aanwijzing op het veld waarop de pion eindigt wordt 0pgevolgd

0pv0lgen van de aanwiizingen De aanwijzing d e 0p het veld staat wordt altijd uitgevoerd

d00r de speler wiens pion gespeeld is, dus niet door de speler die gegooid heeft 0p de

speciale velden kan de speler van wie de pion is, kiezen welke speler de actie uit moet voe-

ren: hii mag ook zichzelf kiezen als een speler zoveel goudstukken heeft dat hij boven de '10

u tkornt wordt h , op veld 4 geplaatst en moet hil al zijn goudstukken inleveren

Eind van de beurt De beurt van een speler e ndigt; als allê betreffende spelers de aanwijzingen

opgevolgd hebben De speier geeft de d0bbelsteen aan zijn linkerbuurman die daarmee aan

de beurt is

Pionnendiebinnenziin Eenpionisbinnen,ashijpreciesopheteindvelduilkomtoferverheen
gaat Pi0nnen die binnen zijn mogen tijdens het spel niet meer verplaatst worden Zij wor-
den op volgorde var binnenkomst op e kaar geplaatst Als een speler al ziin pionnen bifnen
heett doet hii nog steeds mee: hij kan immers ook de pionnen van de tegenspelers kiezen

Eind van het spel en winnaar

Het spe eindigt, als a le pionnen binnen ziln De speler met de meeste goudstukken is de

wrnnaar Als 2 of meer spelers evenveel goudstukken hebben, wint degene wiens laatste

pion als eerste binnen kwam

ldea del gi0c0 S!lla strade d casa nano scopre monete d'oro sul sentiero e

subito inizia a raccogliere rl denaro Cap sce subito che il denaro è incantato 0uando ci0è

un0 ha più di dieci monete d'or0 improvvisamente quas tutte le m0nete s0no scomparse
Alla fine perô ognuno vuole avere la maggi0r parte del denaro E'per questo che devi dare

di nascosto le monele in più ai tu0i avversar, per farli sembrare avidr

Maleriale di gioco: 1 tavoliere,29 pedine,'1 dado speciale, regole di gioco

Scopo del gioco

ln questo g oco si possono muovere anche le figure di altri giocatori
Vince chi alla Tine ha ottenuto p ü monete d'oro

Piano di gioco

ll pianO di giocO mostra una tabella con caselle da 0 a 1 0 per la raccolta delle monete d'oro
Attorno alla griglia si irova il sentiero con la partenza e l'arrivo
Le caselle de sertier0 s0n0 e case e di struzione:
. Casella cor un seqno positvo e un numero g a 0: g Ocat0re riceve a quanttà d denaro

corrispondente al numero impresso sulla casella
. Casella c0n un segno negativo e un numer0 ross0: al giocatore viene tolta la quantitâ dr

denaro corrisp0ndente al numero impresso sulla casella
. Prima casella speciale: il giOcat0re riceve due monete d'oro e vengono tolte ad un altro giocalore
. Seconda casella speciale: due pedine si scarnbiano il posto Le pedine a traguardo sono
escluse da questa azione ll giocaiore che ha r€alizzato l0 scarnbio decide in quale ordine
devono essere esegujte ie istruzi0ni
. Terza caseila speciale: il giocatore riceve quattro m0nete d'0ro
.0uarta câse a speciale: trasferire la figura su una qualsiasi casel a gialla o rossa ed

eseguire le istruzioni Le pedine al traguardo son0 escluse da questa azione
. 0uinta casella sp€ciale: i gi0catore riceve cinque monete d'oro

Preparazione del gioco:

Per 2-5 qiocatori:
. 0gni giocatore riceve 4 pedine di un colore Sono a disposrzione i sequenti co 0ri: rosso,
giallo, verde, azzrra e neto 0gnt giocatore posiziona una ped na davanti a sé cosicchédurante

il gioco tutti possano riconoscere il c0l0re dei loro avversari
.0gni gi0catore posiziona una pedina sulla casella coJorata numero 4
. Le due pietre rlmaste vengno invece posizi0nate al ' nlzio del sent ero

Per 6-8 giocatori
.0gni giocatore riceve 3 pedine di un c0iore Sono a dispos z one tutt co ori 0qnt giocatore

posizi0na una pietra davanti a sé c0sicché durante il gioco tutti possano riconoscere il

colore dei loro avversari . 0gni giocatore p0siz 0na p0i ufa ped na sulla case a co 0rata
numer0 4 . L'ultlma pietra rimasta viene posiz onata a nizio de sertier0

Svolgimenlo del gioco

0uand0 arriva il suo turno I giocatore p!ô t rare il dado Eqll puô muOvere una qualsiasi

delle ïigure (anche quella d rn altro g ocatore) di tante case le quant sono I punti corrispondenti
sul dadO Durante tutti sLroi t n I giocatore puô tirare ogni figura una s0la v0lta Anche in

oqni casella puô esserci !na so a figura Le caselle occupâte n0n saranno calcolate nel tiro
g ocat0rE eseguirâ e istruzioni della casella sulla quale sl è spostato

Eseguzione delle istiuzioni Le istruzionr di una casella son0 sempre esegu te dal giocatore
a cui appartiene la pedina interessata, che n0n sempre corrisponde a giocatore di turn0 Se

ii giocatore riceve tante monete d'oro da uscire dallâ griglia, dovrâ nuovamente pos zionare
la sua pedina sulla casella numero 4 e perderâ tutte le monete rimaste
Fine dei lanci ll turno di un giocat0re finisce quando tuüi I gl0cat0ri hanno eseguiio le

istruzioni ll giocatore dâ il dado al suo vicin0 sin stro a quale tocca ora tirare
Pietre al traguardo lJna pedina è al traguardo quando essa raggiunge esattamente la casel-
la del traguardo oppure viene tirata al di fu0ri di esso ô Le pedine a traguardo n0n possono
piû essere mosse fino alla fine del gioco Esse saranno posizi0nate una sopra all'altra
sec0ndo il loro ordine di arrivo Se tutte le pietre di un g ocatore s trovano su traguardo,
egli è ancora in gara ma pud tirare solo le ped ne degli altr g ocatOr

Fine e punteggio
ll gioco finisce quand0 tutte le pedine sono sul traguardo V nce il gi0catore con ptù mone-
te Se c sono due giocatori c0n lo stesso numer0 di m0nete d'oro v nce i g ocatore che ha

portato la sua ultima pedina per prjmo a traquardo

Playing material 1 board, 29 p aying pieces '1 special d ce and rules

Aim 0f the game ln this game the players may move their own pieces as well as those of

the other players The winner wi I be the one to have most g0ld coins at the end of the game

The board The board pictures a counting strip with squares from 0 to '1 0 for the gold coins

collected A runfing c0urse with starting and finishing line surrounds the c0unting strip

The squares have the following meaning:
.Squares with a plus s gn afd a yellow number:

The player receives the corresponding number of gold coins
. Squares depicting a minus sign and a red number:

The conesponding number of gold coins is deducted from the playels amount of gold
.1st specral square: 0ne player receives 2 gold c0ins and 2 coins are deducted from another
player
.2nd specia square: Two playing p eces swap plac€s Playing pieces behind the finishing
line are exc uded from this activity The player carrying out the exchang€ decides which of
the instructions 0n both of the squares should be foll0wed first
.3rd special square:0ne player loses 4 gold c0ins
.4th special square: 0ne playing piece is shifted to any yellow 0r red square and the instruc-
ti0ns are f0llowed P aying pieces behind the finishing line are excluded from this activity
.sth special square: One player receives 5 gold coins

Starting to play

With 2-5 players: .The p ayers receive 4 preces of 0ne colour The c0l0urs whlch can be used

are red, yellow, green, hght blue and black All the players put 0ne piece in front 0fthemselves,
s0thatduringthegametheotherscanseewithwhichcolourtheplayerisplaying.Alltheplayers
put one playing piece on the c0l0ured square 4 on the counting strip . The other two pieces

are 0L,l 0n tTe staning line o'the runnirg c0Lrse

With6-Splayers:.Theplayersreceive3piecesofonecolour.Anyc0l0urcanbeused Allthe

players put one piece in front oï themselves. s0 that duflng the qame the others can see with
which colour the player s playing . Al the p ayers p!t one playing piece 0n the coloured square

40nthecountingstrip.Theoth.rpeceisputonthestartinglineo,ftherunningcourse
Course ol the game

Moving When t s the t!rn of a p ayer, he or she throws the dice The player can move any

playing piece by the corresponding number ot squares, even the piece of an cpposing player

Each piece may only be moved once during each turn 0nly one playing piece caf occupy one

square Occupiedsquaresarenotcountedwhenmoving Theinstructi0nsofthesquareon
which the move ends are followed

Following instructi0ns The instruction 01 a square is always followed by the player whose piece

has been moved; this need n01 be the player whose turn it is 0n the special squares, the player

may choose any player he or she likes to do the activity, inc uding h mself or herself When a play-

er rece ves an amount of gold coins which moves the piece on the c0unting strip beyond 10, it is
put back on 4 and the corns are losl

The end 0l the turn The turn of a player ends when all of the players concerned by ihis turn
have followed their instructions The player passes the dice 0n t0 his left neighbour, whose
turn it then is

Pieces behind the linishing line A playlng p/ece is behind the tinishing line when the move

ends exacty at 0r behind the flnishing square Playing pieces behind the finishing line may

not be moved until the end 0f the game They are put on top of each other in the order of their
passing the finishing line When all the playing pieces 0f a player are behind the finishing line,

he or she keeps 0n playing. as the turn might involve the playing pieces of other players

End ol lhe game and scoring
The game is over, when all the pieces are behind the finishing line The player who has most
gold coins will be the winner. lf two players have the same amount ot gold coins, the winner
will be the playerwhose last piece passed the fin shing ln€ first




