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Ein schliisselfertiges Spiel ~ [E]8d

von Carlo A. Rossi m

Wenn es drum _qut im Reich der 7 Sehlssser einen neuen _/(o"m_'q auszuloben,

Dann sind dem Hinterhalt um/jet//ez Tiicke Sehloss und /?[e_qe/ Voz_qescéoéen,

:berm au/ c{en _%’zon _qeémgt nut, wet aus a/ém, was et Ao"&t unz/ sieét‘
Entschlossen und mit %ﬂée[t seht passe/u/ weise Sehlisse (1) zieht.

,Der Konig ist tot! Lang lebe der Konig!"— Doch wem erschlieBt sich der Thron? Um den neuen Konig unter euch zu ermitteln,
zieht der uralte Schlossmeister im Schlosshof seine Runden. Er wird euch auffordern, Schloss fir Schloss zu 6ffnen. Doch
welcher Schliissel passt wo? Findet heraus, wie tief die einzelnen Schlésser der Tiirme sind! Vertraut euren Augen, wenn ihr
beim Ausprobieren die wahre Lange der Schliissel erkennt. Und spitzt eure Ohren, wenn die Perlen euch hérbare Hinweise
zur Tiefe der Schldsser liefern. Wer diese Geheimnisse der Schlosser entschliisselt, wird an die Perlen in den verborgenen
Schatzkammern gelangen. Und wer dem Schlossmeister,schlossendlich” die groBte Perlensammlung Gberreichen kann, ist
eines Thronfolgers wiirdig und residiert fortan im Schloss der 7 Schlosser.

SPIELMATERIAL:

8 Schlosstiirme 8 Schatzkammern
(Fassaden) mit Sims (Innenleben der Tiirme)
und Dach

8 Schliissel 1 Schlossmeister

80 Perlen
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SPIELVORBEREITUNG:

Vor dem ersten Spiel faltet und steckt ihr die Fassaden der Tirme (mit Sims und Dach), ihre Schatzkammern,
eure Sammelkisten und den Perlenspender so zusammen, wie ihr es hier seht:

@ Die Tiirme (8x) o

Das Material:

b) 9]

"Portal"

Im
Klappe die rechte, linke und hintere "Wickle" die Wénde zu einem Drei-  Schiebe den Sims (iber den Turm, | r
Wand nach hinten. (Vorne: Portal) eck (hintere Wand innen). mit dem Balkon "vorne" am Portal! \

d)

Stecke den Balkon in den Schlitz
unter dem Portal. Klappe die rechte  Klappe die hintere Wand auch ... und raste dabei die Kante der ;
und linke Wand wieder auf. auf... hinteren Wand in der rechten Wand

ein.

Stecke das Dach in die i Ei

Zinnen.
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® Die Schatzkammern (8x unterschiedlich hoch)

Das Material: (am Beispiel der 5.-h6chsten Kammer)

Wénde:

a) b) 2
Boden: Dach:
Knicke die Seiten des Daches ein Stecke Dach und Boden in die pas- Knicke die Wéinde so, dass sich Dach
(nur bei den wenig ein. senden Schlitze der Wénde. und Boden ringsum in die passenden
héchsten 5 Schatz— (Die 3 kleinsten Schatzkammern Schlitze stecken lassen.
kammern) haben keinen Boden.)
Das Ergebnis: -
g d) e) -.‘ J

-=.-
i

Vor dem SchlieBen kannst du einen Tropfen Klebstoff an
diesen Stellen aufbringen.
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Halteklappen schliel3en.




© Der Perlenspender
- Das Material: 9

Knicke die Steinrdnder der Wanne
senkrecht und ihre seitlichen
Holzbéden leicht angeschrdgt
nach oben.

Mittlere Holzdiele
Das Ergebnis:

Stecke dann die mittlere Holzdiele
der Wanne in den Schlitz beider
Weéinde. Jetzt stehen die Wénde
aufrecht.

I L,

Schiebe nun von unten auf beiden
Seiten die Wdnde - zundichst etwas
angeschrdgt-in die Schlitze der
Wanne.

R
O Die SAMMELKISTEN (4X)

Baue alle Sammelkisten so zusammen wie den Perlenspender. Die
Kisten sind nur etwas kleiner.

Das Material:

Es sollte jetzt so aussehen.

Das Ergebnis:

Wand:

Beachte, dass jede Sammelkiste auf
beiden Seiten dasselbe Wappen trigt!

Stiilpt Giber jede Schatzkammer
einen Turm!

Mischt dann die 8 Tiirme, ohne sie
anzuheben so lange, bis niemand mehr weil3, wo
welche Schatzkammer ist. Am besten schaut jeder
mal kurz weg, damit niemand den kompletten
Mischvorgang ,verfolgen” kann.

Sortiert dann einen Turm (zufallig) aus und stellt ihn,
ohne drunter zu schauen, beiseite. Er wird nicht am
Spiel teilnehmen. Niemand kennt seine Schatzkammer.



Einkerbung

Stellt die tibrigen 7 Tiirme (mit verborgenen Schatzkammern) in die
7 Mulden des Spielplans! Hebt den Spielplan dazu an und legt ihn auf
die Balkone aller 7 Tiirme.

Steckt den Perlenspender in die Spielplanmitte. Jeder legt beide Wappen und die
Befullt ihn dann mit allen 80 Perlen. Sammelkiste derselben Sorte vor sich ab.

Legt alle 8 Schliissel in absteigender Reihenfolge ihrer
Einkerbungen neben das Schloss.

« Wer zuletzt etwas aufgeschlossen hat, beginnt das Spiel.

« Er stellt den Schlossmeister (@) auf das Feld vor einem beliebigen Turm.

« Dann nimmt er 14 Perlen und wartet, bis es still ist. Langsam nacheinander wirft er in jeden Turm reihum eine
Perle ... und danach in jeden Turm eine zweite Perle. Hort alle gut zu, wie tief die Perlen fallen, denn das ist ein
erster Hinweis auf die passenden Schliissel!

« Jetzt ist alles schliisselfertig. Das Spiel kann beginnen. Auf geht’s...!

Das Spiel:

In jedem Zug fiillst du Perlen in die Tiirme. Das Gerausch der fallenden Perle kann dir einen Hinweis darauf

geben, wie tief die Schatzkammer eines Turms ist. Dann ziehst du den Schlossmeister zu einem Turm und ?
solltest wissen, welcher Schliissel in sein Schloss passt. Du wahlst einen Schlissel und steckst ihn so tief es geht o
in das Turmschloss. Ldsst der Schlissel sich drehen, kannst du den Turm 6ffnen und die Perlen der geheimen Sy

Schatzkammer bergen. Wer am Ende die meisten Perlen sammeln konnte, gewinnt.




Ihr seid reihum am Zug. Bei deinem Spielzug tust du nacheinander diese 4 Dinge:

1. Du wiirfelst

- g,
Dein Wiirfelergebnis zeigt ... \) o
- eine Anzahl Perlen O (1 bis 3) und ) 0
- eine Anzahl Schritte /e (1 bis 3) k:./'

2. Du befiillst Tiirme mit Perlen

Nimm so viele Perlen aus dem Perlenspender, wie dein
Wiirfelergebnis anzeigt. Werfe sie einzeln nacheinander
in verschiedene Tiirme deiner Wahl.

Es gibt dabei 2 mégliche Sonderfdlle, die erst im spditen Spielverlauf eintreten kénnen:

- Du witirfelst 3 Perlen, obwohl nur noch 2 (verschlossene) Tiirme vorhanden sind. Dann —und nur dann - wirfst du 2 dieser =y
Perlen in denselben Turm (deiner Wahl). ’
« Der Perlenspender ist leer (... was so gut wie nie passiert ...). Habt ihr es soweit kommen lassen, dann hdlt euch der 6

Schlossmeister alle fiir unwiirdig den Thron zu besteigen. Das Spiel endet sofort, ihr habt alle verloren.

3. Du bewegst den Schlossmeister

Ziehe den Schlossmeister im Uhrzeigersinn

zu einem anderen Turm. (Er beendet seine
Bewegung nie dort, wo er sie beginnt.) Der
Schlossmeister betritt (und zahlt) dabei nur
Felder, an denen noch ein Turm steht. Die

' Schritte, die dein Wiirfelwurf zeigt, legen fest, um
¢ wie viele Tirme du ihn dabei héchstens weiter
—+ —  bewegen darfst.

4.Du schlieBt den Turm auf

Versuche den Turm zu 6ffnen, zu dem du den Schlossmeister gezogen hast. Deine Mitspieler konnen sich (mit
Wappen) am Offnen beteiligen.

Tiirme weiterziehen. Das Feld, an dem kein Turm mehr steht, zdhlst du dabei nicht mit.

=> Schliissel wihlen o

Nimm einen Schliissel, den du
verwenden mochtest. Sobald
duihnin die Hand genommen
hast, darfst du ihn nicht mehr
gegen einen anderen Schlussel
tauschen.

Variante fiir Strategen:
Wenn ihr euch gerne als
Entscheidungs-Strategen
betditigt, dann kénnt
ihr folgende Variante
ausprobieren:

Setzen mehrere Spieler ein
Wappen ein, dann diirfen alle
aulBer dem letzten Anbieter ihr
Wappen wieder zurtickziehen
(bevor der Schltissel am Turm
ausprobiert wird). Wer sein
Wappen zuriickzieht, nimmt
es wieder zu sich und ist dann
(doch) nicht am Offnen des
Turms beteiligt. (Diese Variante
erméglicht es, auf spditer
eingesetzte Wappen noch

mit dem eigenen Riickzug

zu reagieren. Damit lcisst

sich die Strategie verfolgen,
méglicherweise keine Perlen
mit weiteren Mitspielern teilen
zu miissen).

=> Wappen einsetzen

Mochten sich Mitspieler an der
Offnung des Turmes beteiligen
(um etwas vom Perlenschatz
abzubekommen), kénnen

sie jetzt eines ihrer Wappen
zum Schlossmeister legen.
Allerdings konnt ihr jedes

—F'r:f. Wappen nur einmal im Spiel

g~

nutzen. Danach ist es weg!
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=> Turm 6ffnen
Sobald alle Mitspieler entschieden haben, ob sie sich mit einem Wappen am Offnen beteiligen, versuchst
du den Turm, vor dem der Schlossmeister steht, mit dem angekiindigten Schlissel aufzuschlieBen.

Stecke den Schliissel in das Schloss oben im Turm und schiebe ihn langsam kerzengerade in den Turm, bis
er unten (an der Schatzkammer) anst6Bt. Erst wenn der Schliissel nicht mehr weiter eingeschoben werden
kann, prifst du, ob er sich um 90° drehen ldsst, weil seine Kerbe jetzt auf der richtigen Hohe ist. Nur wenn
der Schliissel wahrend des AufschlieBens unten im Turm (auf der Schatzkammer) aufsitzt, passt der Schliissel
und das Drehen ist giiltig. Achte beim Drehen darauf, dass sich die Kerbe am Schloss nicht verkantet.

Passt der Schliissel nicht, ziehst du den Schliissel wieder aus dem Schloss und legst ihn zuriick in die Reihe
der Schlissel an seinen Platz. Dein Zug ist beendet.

/Wenn der Schliissel passt, dann bewegst du den ganzen Turm, samt Schlissel, aus seiner
Spielplanmulde heraus, so dass er frei steht. Dann ziehst du den Turm am gedrehten
Schliissel hoch.

! vl /.

Passt! Der Schliissel steckt so Du ziehst den Turm am Passt nicht! Der Schliissel Passt nicht! Der Schliissel steckt

tief wie méglich im Schloss und gedrehten Schliissel hoch. steckt so tief wie moglich im so tief wie moglich im Schloss,
seine Kerbe ist auf der richtigen Die Schatzkammer kommt Schloss, aber die Kerbe befindet aber die Kerbe ist im Turm
Héhe: Der Schliissel Idisst sich zum Vorschein und zeigt ihren sich oberhalb des Turms. Der verschwunden. Der Schltissel
drehen! Perlenschatz. Schltissel ldsst sich nicht drehen! Idisst sich nicht drehen!

=> Perlen verteilen
- Hat niemand ein Wappen eingesetzt, freust du dich als Turmoffner: alle Perlen der Schatzkammer
gehoren dir alleine!
« Haben Spieler Wappen eingesetzt, teilst du die Perlen der getffneten Schatzkammer mit ihnen zu
gleichen Anteilen. Falls es einen unteilbaren Rest gibt, bekommst du diese Perlen noch dazu.

Alle eingesetzten Wappen sind verbraucht und werden
zur Seite gelegt, auch wenn der Turm nicht ge6ffnet wurde.

Ihr sammelt alle gewonnenen Perlen in der eigenen
Sammelkiste!

Beispiel: In der Schatzkammer, die du
gedffnet hast, liegen 8 Perlen. Du teilst sie
mit Anja und Benni, die beide ein Wappen
eingesetzt haben. Corinna geht — weil sie
kein Wappen verwendet hat - leer aus.
Nachdem sich Anja, Benni und du je

2 Perlen genommen haben, sind noch

2 Perlen tibrig. Die kannst du nicht
gleichmdBig mit Anja und Benni teilen.
Deshalb bekommst du als Turméffner
auch noch diese beiden Perlen. Super, das

sind insgesamt 4 Perlen fiir dich! Ceiing
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=> Verstaut den geoffneten Turm unter dem Spielplan:
: Nachdem ihr die Perlen aus seiner Schatzkammer verteilt habt, verstaut ihr den gedffneten Turm sofort unter dem
¥ _.," Spielplan, so dass an seiner Mulde (und dem Spielfeld dort) ab sofort kein Turm mehr steht.

Stilpt den gedffneten Turm, samt Schliissel, ... kippt den Turm zur Seite ... und schiebt ihn — wo er zuvor stand -
wieder (iber seine Schatzkammer ... (aber nicht auf seinen Balkon) ... unter den Spielplan.

Danach ist dein linker Nachbar am Zug. Reiche ihm den Wiirfel.

Nur 2 Tiirme sind iibrig! Erkennt den verwunschenen Schliissel!

Nach der Offnung des 5. Turmes sind nur noch 2 Tiirme iibrig und es liegen noch drei Schliissel in der Auswahl.
Jetzt fragt der Schlossmeister sofort und einmalig nach dem verwunschenen Schliissel:

, Einen dev Sehlissel passt m'zgem[wo. Nex wer diesen verwunschenen .S)eﬁ/a'sse/jktzt z[cﬁt/g entschlisselt, wird am Ende des .SI;MZ; die
Perlen des allerletzten verschlossenen Turms erhalten! ©

Alle Spieler, die noch Wappen besitzen, diirfen jetzt —wenn sie wollen - ein Wappen iiber dem Schliissel ab-
legen, den sie fiir den verwunschenen Schiliissel halten, der nirgendwo passt. |hr tut dies reihum nacheinander,
beginnend bei dem Spieler, der soeben den 5. Turm geoéffnet hat. Auch wer noch beide Wappen besitzt, darf nur
eines davon einsetzen, um auf den verwunschenen Schliissel zu tippen. Nur jetzt — nicht mehr spater im Spiel - ist
das Tippen auf den verwunschenen Schliissel moglich. AnschlieBend setzt ihr das Spiel, wie gewohnt fort. Am Zug
ist—in unveranderter Reihenfolge - der linke Nachbar des Spielers, der den 5. Turm geoffnet hat.

Anja Corinna

Beispiel:

Anja tippt auf den orangen Schliissel. Benni hat keine
Wappen mehr und kann nicht tippen. Corinna tippt auf
den gelben Schliissel und du bist auch der Meinung, dass
der gelbe Schliissel der verwunschene Schliissel ist, der
nirgendwo passt.

Anmerkung:
Auch Schlissel, an denen Wappen abgelegt wurden, kénnen weiterhin zum AufschlieBen verwendet werden — denn die dort abgelegten Wappen sind ja
nur Vermutungen, dass es sich um den verwunschenen Schltissel handeln kénnte.
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DAS ENDE DES SPIELS:

Habt ihr den vorletzten Turm geoffnet, endet der gewohnte Spielablauf.
Jetzt liiftet ihr das Ratsel um den verwunschenen Schliissel!

Probiert aus, mit welchem der beiden verbliebenen Schliissel sich der 7. Turm 6ffnen lasst. Der andere Schliissel
(der nicht passt) ist der verwunschene Schliissel. (Er passt in den 8. Turm, den ihr vor dem Spiel aussortiert habt.)

Seht jetzt nach, wer von euch ein Wappen am verwunschenen Schliissel abgelegt hat:

+ Liegt kein Wappen am verwunschenen Schliissel, erhalt niemand die Perlen der 7. Schatzkammer.

« Hat nur ein Spieler ein Wappen am verwunschenen Schliissel abgelegt, erhalt er ganz alleine alle Perlen der
letzten, 7. Schatzkammer.

« Haben mehrere Spieler ein Wappen am verwunschenen Schliissel abgelegt, teilen sie die Perlen der
7. Schatzkammer zu gleichen Teilen unter sich auf. Gibt es einen unteilbaren Rest, dann bekommt diese
Perlen niemand.

Gewonnen!

Z3ahlt eure Perlen! Wer die meisten gesammelt hat, darf sich als Konig feiern lassen, sofern er fur Siegesfeiern
aufgeschlossen ist. Natiirlich kann er sich auch ganz verschlossen im stillen Schatzkammerchen Uber seinen Sieg
und seine kiinftige Regentschaft freuen.

Und wenn es mehrere Sieger gibt — gibt es dann mehrere Kénige ...? Wohl kaum. In diesem Fall setzt ihr einfach
den 7 Schldssern die Krone auf... und ermittelt den Thronfolger, indem ihr gleich nochmal spielt! Das ist
doch... schlissig ... oder?!

Aufrdumen:
Lass nach dem Spielen immer alle Tiirme,
" Schatzkammern und Kisten zusammengesteckt. Das
.LI. Spielmaterial passt so komplett in die Schachtel - wie
I du hier siehst.
Die Wappen kannst du mit im Papierbeutel der Perlen
verstauen.
(Sollte dir dieser Beutel abhanden kommen, kannst
du die Perlen auch zwischen den beiden kleinsten
Schatzkammern in einem Turm lagern; die beiden
kleinsten Schatzkammern passen ndmlich in einen
Turm hinein.)

Dann deckst du alles mit dem Regelheft zu und das
SCHLOSS DER 7 SCHLOSSER steht fiir das néchste
Spiel wieder schliisselfertig bereit.
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