Pupie

Méchtet ihr das Spiel erkldart
bekommen, statt die Regeln
zu lesen? Dann ladet euch
die kostenlose KOSMOS
Erklar-App herunter.

DARUM GEHT'S:

Ein geheimnisvolles Notizbuch fiihrt eure Expedition zu einem alten Tempel tief im Dschungel, in dem es wertvolle Schétze
geben soll. Euer Ziel: Den Tempel erforschen und die Schdtze finden! Doch das ist leichter gesagt als getan, denn der Tempel

ist ein einziges Labyrinth! Jetzt heiBt es: Gut zusammenarbeiten. Mithilfe eurer Aktionskarten navigiert ihr euch durch dieses
besondere Bauwerk, versetzt Wande oder dreht den ganzen Tempel! Erreicht ihr die Rdume, in denen die Schdtze versteckt sind,
bevor euch die Kraft ausgeht?
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VOR DEM ERSTEN SPIEL:

1. Drickt alle gestanzten Teile aus den Stanztableaus heraus. Alle Teile, die mit einer Milltonne 'ﬁi gekennzeichnet sind,
braucht ihr nicht mehr.

2. Baut dann den 3D-Tempel und das 3D-Schleimmonster zusammen:

Schritt 1: Die Seitenwdnde zusammenstecken

Steckt die Seitenwande zu einem
Rahmen zusammen. Die Symbole
und Farben zeigen euch, welche
Haltenase in welchen Schlitz
gesteckt werden muss.

Die Symbole miissen immer nach
innen zeigen.

Schritt 2: Den Rahmen und die Vorderseite zusammenstecken

Steckt den Rahmen, den ihr aus den Seitenteilen
zusammengebaut habt, in eines der beiden
Tempeltableaus.

Achtet auch hier auf die zusammenpassenden
Symbole und Farben. Die Symbole missen immer
auf der Innenseite sein!

Schritt 3: Die festen Innenwande in den Tempel einfiligen

Steckt nun die beiden festen Innenwande in die daflir vorgesehenen
schwarz-gelb markierten Schlitze im Tempeltableau. Achtet bei der rosa-
blauen Wand darauf, dass die rosa Seite zum rosa Bereich und die blaue
Seite zum blauen Bereich zeigt.

Schritt 4: Den Tempel fertigstellen

Setzt dann das zweite Tempeltableau oben auf den
Rahmen. Achtet auch hier darauf, dass die Symbole und
Farben zueinanderpassen und die Symbole nach innen
zeigen.

Schaut, dass alle Haltenasen richtig eingerastet sind,
auch die der Innenwande.

Schritt 5: Das Schleimmonster zusammenbauen

Steckt dann die beiden Schleimmonsterteile
zusammen, sodass ein komplettes Gesicht
entsteht. Schleimiist fertig!

Ab jetzt konnt ihr den Tempel und Schleimi
zusammengebaut in der Schachtel aufbewahren!

3. Faltet nun die Trennwand 1x in der Mitte. Faltet dann die
Laschen nach auBen. Baut die Tennwand anschlieBend
in die Schachtel, damit ihr das Material nach dem Spielen ;
besser aufbewahren konnt. i



VORBEREITUNG:

Stellt den Tempel in die Tischmitte, sodass eine der
3 Tliren nach unten ausgerichtet ist. Ist das euer
erstes Spiel? Dann zeigt die rosa Tiir nach unten.
Setzt euch am besten gegeniber, sodass alle gut in
den Tempel hineinschauen kdnnen.

Inden Raum, dessen Tlr nach unten zeigt, legtihr
den Wiirfel. Er ist euer Rucksack und markiert euren
aktuellen Standort im Tempel.

Steckt b variable Wande zufallig in die dafir
vorgesehenen Schlitze im Tempel. Ist das euer
erstes Spiel? Steckt die Wande wie im Beispiel
gekennzeichnet in den Tempel.

) Legt die librigen 3 variablen Wande bereit. Die

festen Wande braucht ihr vorerst nicht, legt sie in den
Vorrat.

Mischt die Raumkarten und legt sie als verdeckten
Stapel bereit. Deckt 2 Karten auf.

! Mischt die Tiirkarten und deckt 1davon auf.

Vorrat

M

(12

Mischt die 12 Startkarten und teilt diese moglichst
gleichmaBig untereinander auf. Mischt die restlichen
Aktionskarten und legt sie als verdeckten Stapel in
den Vorrat.

Legt die Ausriistungsplattchen ,Karte tauschen” und
~Kommunizieren” bereit. Das Ausristungsplattchen
Wirfel aktivieren”braucht ihr zunachst nicht, legt es
in die Schachtel.

Legt das Fackel-Plattchen bereit.

Mischt die Herausforderungskarten und legt sie als
verdeckten Stapel in den Vorrat.

Legt die Zahlenchips, das ,Zutritt verboten”-
Plattchen, die Tiir-Plattchen sowie Schleimiin den
Vorrat.

Lasst zudem etwas Platz fir den Ablagestapel.

Die Expeditionskarten sowie die Joker-Plattchen
brauchtihr zunachst nicht, legt sie zurtick in die
Schachtel.

Spielaufbau flr 4 Personen



ZIEL UND IDEE DES SPIELS

Ihr spielt gemeinsam gegen das Spiel. Euer Ziel ist es, die aufgedeckten Raume zu erforschen
und den Tempel anschlieBend durch die aufgedeckte Tiir zu verlassen, bevor euch eure
Handkarten ausgehen, denn eure Handkarten sind die Energie, die ihr habt, um den Tempel zu
erkunden. In welcher Reihenfolge ihr die Raume erforscht, ist euch tberlassen.

Die griine Héhle

Der Wiirfel (euer Rucksack, den ihrimmer dabei habt) markiert euren Standort im Tempel.
Den Wiirfel navigiert ihr, indem ihr mithilfe eurer Aktionskarten den Tempel dreht oder
Wande ein- und ausbaut. Dabei dirft ihr den Wiirfel nie berthren.

lhr diirft nicht tGiber eure Aktionskarten sprechen. lhr diirft jedoch gemeinsam liberlegen,
welche Raume ihr wann erforschen mochtet.

Liegt der Wiirfel am Ende eines Zuges in einem der aufgedeckten Raume, habt ihr den Raum
erforscht.

Habt ihr alle aufgedeckten Raume erforscht, misst ihr die Tir erreichen, die auf der
aufgedeckten Tiirkarte abgebildet ist. Um die Runde erfolgreich abzuschlieBen, muss der
Wiirfel im Raum mit dieser Tiir liegen und die Tiir muss nach unten ausgerichtet sein (sodass
ihr herauslaufen konntet).

S0 GEHT'S:
Wer von euch zuletzt eine Ruine besucht hat, beginnt und legt das Fackel-Plattchen vor sich ab.
Wenn du an der Reihe bist, musst du 1 Aktionskarte ausspielen.

EINE AKTIONSKARTE AUSSPIELEN:
Wahle 1Karte von deiner Hand und spiele sie offen auf den Ablagestapel. Fiihre dann die entsprechende Aktion aus.

Folgende Aktionskarten gibt es:

(r/\v r/w 1x drehen: ~ (/ 2x drehen: Beliebig oft drehen:
ot Drehe den Tempel w ¥ Dreheden Tempel Drehe den Tempel so oft
g ’“’D 1x nach rechts oder 92x 2x nach rechts oder du méchtest in dieselbe
“’“.n\ links. [ links. Du darfst dabei Richtung.
v ¥ die Richtung &ndern
w W (z. B. x nach links
L " Y, %/, unddannixnach
& 5 ‘; 4 % rechtsdrehen).
{*/l i/. 1Wand ein- oder (i/' i/. 2 Wande ein- oder o +§+ 1Wand versetzen:
Y ¥ ausbauen: = *' ¥ ausbauen: J i i
o : . w Nimm 1variable Wand
] Baue 1 variable x Baue 2 variable a aus dem Tempel
‘\‘ Wand in den ‘ Wande in den Tempel ~‘k heraus und baue
¥ Tempel ein oder AR ein oder nimm 2 aus diese anschlieBend an
ﬁ nimm 1aus dem W dem Tempel heraus. W derselben oder einer
2 2 Tempel heraus. 12 12 anderen Stelle wieder
'/! '/; P 'z/! 'z/! o U B ein.
Drehe den Tempel immer iiber die Seitenkante. Q ES GIBT AUCH FESTE WANDE IM TEMPEL. DIESE KONNEN s 3

NICHT VERANDERT WERDEN. IHR ERKENNT SIE AN DER

Nimmst du eine Wand aus dem Tempel heraus, i
1 l = GELB-SCHWARZEN MARKIERUNG MIT DEN TOTENKOPFEN!

ziehe sie einfach gerade nach hinten.

Kannst oder mochtest du die Aktion nicht ausfiihren, kannst du auch auf die Aktion verzichten. Du musst die Karte dennoch
ablegen.

Sind auf einer Aktionskarte 2 Riegel abgebildet (auf den Aktionskarten ,2x drehen”und ,2 Wande ein- oder ausbauen”), musst
du nicht alle Mdglichkeiten der Karte nutzen. Du kannst beispielsweise nur Ix drehen und den Rest der Aktion verfallen lassen.

WICHTIG: ACHTET GUT DARAUF, WELCHE A ES LAUFT NICHT IMMER, WIE GEPLANT: GERADE, WENN DER WIIRFEL AUS

KARTEN IHR AUSSPIELT ODER ABWERFT. V GROSSER HOHE FALLT, KANN ER AUCH MAL WOANDERS HINSPRINGEN. WOLLT IHR
IHR ZIEHT KEINE KARTE NACH! { DEN WURFEL BESSER KONTROLLIEREN, MUISST IHR MEHR WANDE EINSETZEN.



ZUSATZLICHE AKTION , AUSRIISTUNGSPLATTCHEN NUTZEN":

Zudem habt ihr 2 Ausriistungsplattchen, die ihrin eurem Zug vor oder nach dem Ausspielen einer Karte nutzen konnt:

1Karte tauschen:

Zeige den anderen die Karte, die du tauschen moéchtest. Wer eine Karte mit dir tauschen mdchte, hebt die
Hand. Dann entscheidest du, mit wem du deine Karte tauschst. Drehe das Plattchen ,Karte tauschen” auf die
Rickseite. Fur diese Runde steht es euch nicht mehr zur Verfligung.

Kommunizieren:
Nimm das Ausrustungsplattchen ,Kommunizieren®, um den anderen Folgendes mitzuteilen:

2. Ich kann mit meinen Karten nur noch Wande

(/ 1. Ich kann mit meinen Karten nur
ein- oder ausbauen oder versetzen.

R Y noch den Tempel drehen.

lhr konnt das Plattchen wahrend der Runde mehrfach nutzen, es kann also zwischen euch hin- und herwechseln.

EUREN STANDORT (IBERPRIIFEN:

Am Ende deines Zuges wird Uberprift, ob ein Raum erforscht wurde. Ein Raum
gilt als erforscht, wenn der Wiirfel am Ende des Zuges in dem entsprechenden
Raum liegt. Dreht die passende Raumkarte dann auf die Rickseite.

~ SEID IHR EUCH NICHT SICHER, OB DER WUIRFEL IM RAUM LIEGTZ DANN
,‘ SCHIEBT ZUR (IBERPRIIFUNG EINE WAND IN DEN TEMPEL. GEHT DAS,
J OHNE DASS DER WURFEL VERSCHOBEN WIRD, IST DER RAUM ERFORSCHT.

Dannist die nachste Person im Uhrzeigersinn an der Reihe.

ENDE DER RUNDE:
Die Runde kann auf 3 Arten enden:

1. lhr habt alle aufgedeckten Rdume erforscht und den Wiirfel anschlieBend zur aufgedeckten Tiir navigiert, die nach unten
zeigt? Glickwunsch, ihr habt die Runde erfolgreich gemeistert!

2. Die Person, die am Zug ist, kann keine Aktionskarte ausspielen? Dann habt ihr diese Runde leider nicht geschafft. Aber
nicht den Kopf hangen lassen, probiert es doch einfach nochmal! Bei eurem neuen Versucwh erhaltet ihr als Gruppe 2
zusatzliche Aktionskarten aus dem Vorrat, die zuséatzlich zu den Startkarten unter euch aufgeteilt werden.

3. Solltet ihr den Tempel so stirmisch drehen, dass Wande oder sogar der Wiirfel aus dem Tempel fallen, habt ihr die Runde
leider ebenfalls nicht geschafft.

EINE NEUE RUNDE STARTEN:

1. Ab der 2. Runde startet der Wiirfel immer dort, wo er in der vorherigen Runde geendet ist. (Wenn ihr die vorherige
Runde nicht geschafft habt, muss das kein Raum mit Tir sein.) Variable Wande, die sich noch im Tempel befinden,
bleiben im Tempel stecken, die librigen legt ihr bereit.

2. Bereitet das Spiel ansonsten wie auf S. 3 beschrieben vor.

3. Ab jetzt kdnnt ihr das Spiel etwas schwieriger machen:
o Statt nur 2 Raumkarten aufzudecken, kdnnt ihr auch mehr aufdecken.
e Zusatzlich kdnnt ihr mit den Herausforderungskarten spielen.

Fiir jede zusatzliche Raumkarte und jede Herausforderungskarte erhaltet ihr als Gruppe 2 zuséatzliche Aktionskarten aus
dem Vorrat. Teilt alle zusatzlichen Aktionskarten gleichmaBig unter euch auf. Jede Person darf nur max. 6 Aktionskarten
(inklusive Startkarten) auf der Hand haben. Sollten noch Aktionskarten {ibrig sein, legt diese als Nachziehstapel neben
den aufgedeckten Raumkarten bereit. Befinden sich am Ende deines Zuges noch Karten auf dem Nachziehstapel, ziehst du
wieder auf 6 Karten nach.

Beispiel: Ihr deckt 4 Raumkarten und 1Herausforderungskarte auf. Fiir die 2 zusatzlichen Raumkarten erhaltet ihr 4 zuséatzliche Aktionskarten, fur die
Herausforderungskarte erhaltet ihr ebenfalls 2. Ihr teilt also die 12 Startkarten + 6 zusatzlichen Aktionskarten mdéglichst gleichmaBig unter euch auf.

4. Gebt das Fackel-Plattchen im Uhrzeigersinn an die nachste Person weiter.
DER VORRAT IST NICHT ¢ &

Jetzt kann die neue Runde starten! DER NACHZIEHSTAPEL! V
s 5



ERLAUTERUNGEN ZU DEN HERAUSFORDERUNGSKARTEN:

Abgesperrt: Feste Wande dirft ihr wahrend des Spiels weder ein- noch ausbauen, noch versetzen.

Alles im griinen Bereich: Nach unten ausgerichtet bedeutet, dass die Unterkante der Tir auf dem
Tisch steht.

Betreten verboten: Fallt der Wirfel durch diesen Raum hindurch oder bleibt dort liegen, seid ihr
gescheitert.

Chefsache: keine erganzenden Regeln
Der verfluchte Stein: keine erganzenden Regeln

Geheimauftrag: Jeder kann in seinem Zug den geheimen Raum erforschen. Die Person mit der Fackel prift nach jedem
Zug, ob der geheime Raum erforscht ist. Ist das der Fall, legt sie die Raumkarte ab.

Immer schon der Reihe nach: Legt je 1Zahlenchip oberhalb der Raumkarten von links nach rechts aufsteigend aus.

Jetzt geht’s rund: Liegen mehrere Herausforderungskarten aus, gilt folgende Reihenfolge: 1. Tempel automatisch
drehen. 2. Schleimi ggf. durch 1variable Wand flutschen lassen. 3. Prifen, ob ein Raum erforscht ist.

Licht am Ende des Tunnels: siehe ,Alles im griinen Bereich”.
Rosige Aussichten: siehe ,Alles im griinen Bereich”.

Schlechte Sicht: Kombiniert ihr ,Schlechte Sicht” mit ,Spezialauftrdge”, dann dirfen nur 2 Personen je 1 Raumkarte
aufdecken. Erst wenn diese erfillt sind, dirfen die ndchsten 2 Raumkarten aufgedeckt werden, usw.

Spezialauftrage: Der Wirfel mussim Zug der betreffenden Person in diesen Raum gelangen.
Vorsicht, schleimig: Achtet darauf, dass Schleimi zu Beginn nicht in einem Raum eingesperrt ist.

Zerbrochene Wande: Befinden sich mehr als 5 variable Wande im Tempel, misst ihr welche ausbauen.

DU KANNST DEN TEMPEL AUCH ALLEINE ERFORSCHEN. ‘d

VORBEREITUNG:

(1) Bereitet das Spiel wie auf S. 3
beschrieben vor.

(2 ) Nehmt euch zudem das
Ausriistungsplattchen ,Wiirfel
aktivieren” und legt es bereit.

3 ) Dreht die Joker-Plattchen auf die
Rickseite (sodass die Keksseite
nach oben zeigt), mischt sie und
legt sie in den Vorrat.

4 ) Legt die Expeditionskarten bereit.
Die Herausforderungskarten
braucht ihr fir diese Variante Visrraf
nicht mehr, legt sie zurtick in die Spielaufbau fiir 4 Personen
Schachtel.

5 Deckt diel. Expeditionskarte
auf. Deckt insgesamt so viele
Raumkarten auf, wie auf der

Expeditionskarte angegeben. | N, |

1 2
L )

JETZT KOMMEN DIE WURFEL-SYMBOLE INS SPIEL!



S0 GEHT'S:

Das Spiel verlauft Gber mehrere Expeditionen. In jeder Expedition versucht ihr, wie im Grundspiel, die aufgedeckten Béume zu
erforschen und anschlieBend die aufgedeckte Tiir zu erreichen. Es gelten die Regeln des Grundspiels mit folgender Anderung:

Statt mit Herausforderungskarten spielt ihr mit den Expeditionskarten. Dort wird die Anzahl der aufgedeckten Raumkarten
flirjede Expedition (Runde) vorgegeben. |hr erhaltet keine zusatzlichen Aktionskarten fiir weitere Raumkarten, sondern
musst euch Aktionskarten mithilfe des Wiirfels erspielen.

Ab jetzt erhaltet ihr zudem das Ausriistungsplattchen ,Wiirfel aktivieren®.

Dieses konnt ihr pro Expedition 1x nutzen, um den Wiirfel zu aktivieren. Navigiert den
Wiirfel hierzu in die Kammer des Schicksals (Raum mit Kleeblattfenster). Entscheidet
euch fur 1der beiden Wiirfelseiten, die durch die Kleeblattfenster auf der Vorder- und
Rickseite des Tempels sichtbar sind. Nutzt den Wiirfeleffekt. Dreht dann das Plattchen
auf die Rickseite. Ihr konnt es in dieser Expedition nicht noch einmal nutzen.

¢ & SOLLTE DER WIIRFEL NICHT SO AUSGERICHTET SEIN, DASS NUR 2 WUIRFEL-
EFFEKTE SICHTBAR SIND, SCHIEBT IHN MIT DEM FINGER ENTSPRECHEND HIN.
e J

DIE WIlRFEL-EFFEKTE

Zieht 2 Joker-Plattchen Zieht 3 neue Karten vom Zieht 4 neue Karten vom
$ vom Vorrat und legt sie '|'3 Vorrat. Teilt sie unter euch ‘|'4 Vorrat. Teilt sie unter euch
"'z offen bereit. auf. auf.

Kammer des Schicksals

Jeder von euch nimmt 1bereits ausgespielte Karte zuriick auf die
( Hand (falls moglich). Die Person mit der Fackel beginnt. |hr diirft euch
“ die Karte aussuchen.

Ihr diirft fir diese Expedition
alle Ausgange nutzen.

Durch den Wirfel konnt ihr zusatzliche Karten und Joker erhalten. Joker, die ihr nicht in der aktuellen Expedition nutzt,
konnt ihr in die nachste Expedition mitnehmen. Karten, die ihr neu dazubekommt, werden in der nachsten Expedition
zusatzlich zu den Startkarten unter euch aufgeteilt.

Zur Erinnerung: Ihr kdnnt nicht mehr als 6 Karten auf der Hand haben. Ubrige Aktionskarten werden als Nachziehstapel
bereitgelegt. Auch Karten, die ihr durch den Wiirfel bekommt, konnt ihr auf den Nachziehstapel legen.

DIE JOKERPLATTCHEN

Statt der Aktion
der ausgespielten

Fihre die Aktion der

EYH Markiere 1aufgedeckten Raum.
ausgespielten Karte

Ml Dieser Raum muss nicht mehr

Karte darfst du eine doppelt aus. erforscht werden. Entfernt dafir
beliebige Aktion ; Das 2. Ausspielenist wie 2 eurer Aktionskarten. Legt diese
ausfihren. ein neuer Zug. zurlick in den Vorrat.

Joker kénnt ihrin eurem Zug zusatzlich nutzen. Legt eingesetzte Joker zuriick in die Schachtel. Sollten sich keine Joker
mehr im Vorrat befinden, holt alle Joker aus der Schachtel und fillt den Vorrat wieder auf.

Startet nun mit Expedition 1. Viel Spaf!

ENDE EINER EXPEDITION: BESUCHT DEN RAUM"MIT DEM A
Eine Expedition endet wie eine Runde im Grundspiel. Denkt KLEEBLATT, UM ZUSATZLICHE KARTEN V
daran: Solltet ihr scheitern, erhaltet ihr 2 neue Aktionskarten. ODER NEUE JOKER ZU BEKOMMEN! e 4

VORBEREITUNG DER NACHSTEN EXPEDITION:

1. Mischt die 12 Startkarten sowie ggf. in vorherigen Expeditionen gesammelte Aktionskarten und teilt diese mdglichst
gleichmaBig unter euch auf. Ungenutzte Joker stehen euch fiir die neue Expedition weiterhin zur Verfligung.

. Legt alle Ausriistungsplattchen wieder bereit.

. Mischt die Raumkarten sowie die Tiirkarten. Deckt 1 Tiirkarte auf. WOLLT IHR DEN AKTUELLEN STAND EURER & 0

EXPEDITIONEN SPEICHERN UND DAS SPIEL ZU

EINEM SPATEREN ZEITPUNKT FORTSETZENZ | )
MACHT EINFACH EIN FOTO DES TEMPELS UND

NOTIERT EUCH EURE KARTEN £ UNGENUTZE JOKER.

. Gebt das Fackel-Plattchen an die nachste Person weiter.

. Zieht die nachste Expeditionskarte und bereitet das Spiel
entsprechend vor.

g1 B~ NN

Beachtet die zusatzlichen Regeln der neuen Expedition, los geht’s!



PROFI-VARIANTE

Ihr konnt das Grundspiel auch mit dem Ausristungsplattchen ,Wirfel aktivieren” spielen(siehe S. 7). Legt daflr die
Joker-Plattchen im Vorrat bereit. Beachtet: Fir zusatzliche Raum- oder Herausforderungskarten erhaltet ihr dann keine
Aktionskarten. Neue Aktionskarten misst ihr euch durch das Aktivieren des Wirfels erspielen. Solltet ihr scheitern, erhaltet

ihr keine zusat

B =l

zlichen Aktionskarten.

ECHTE PROFIS NUTZEN DIE SEITE DES WIIRFELS, ¢ &
DIE FilR DIE PERSON AM ZUG SICHTBAR IST. V
e 4

(IBERSICHT DER AKTIONEN & EFFEKTE

Joker-Plattchen

Fithre eine beliebige
Kartenaktion aus.

Kartenaktionen

Eine Wand ein- oder ausbauen.

Filhre die Aktion einer Karte
doppelt aus.

2 Wande ein- oder ausbauen.

Markiere 1Raum, der nicht
erforscht werden muss. Legt
dafir 2 eurer Aktionskarten
zuriick in den Vorrat.

Ausrilstungs-Plattchen

CenY
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Kommunizieren:

1. Ich kann mit meinen Karten
nur noch drehen.

2. Ieh kann mit meinen Karten
nur noch Wande ein- oder
ausbauen oder versetzen.

Karte tauschen:

1Wand ausbauen und diese

anschlieBen wieder einbauen.

Den Tempel 1x in eine
beliebige Richtung drehen.

rz" Den Tempel 2x in eine
/ \ beliebige Richtung drehen.
{:}/ Den Tempel beliebig of ¢

{:} in dieselbe Richtung drehen.

B8R

Wiirfel-Effekte

Zieht 2 Jokerplattchen.

Zieht 3 neue Karten vom Vorrat.

Zieht 4 neue Karten vom Vorrat.

Jeder von euch nimmt 1 bereits
ausgespielte Karte zuriick auf
die Hand (falls moglich).

lhr diirft fiir diese Expedition
alle Ausgange nutzen.

Zeige den anderen die Karte, die du tauschen mochtest. Wer eine Karte mit dir tauschen mochte, hebt die Hand. Dann entscheidest du, mit
wem du deine Karte tauschst. Drehe das Plattchen auf die Riickseite.

Wilrfel aktivieren
Befindet sich der Wiirfel in der Kammer des Schicksals, kannst du ihn aktivieren. Entscheide dich fiir eine der beiden Wiirfelseiten, die
durch die Kleeblattfenster sichtbar sind. Nutze den Wirfeleffekt. Drehe das Plattchen auf die Riickseite.
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