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;t ogenblik konden de families niet meer bi
vn e bewoners de grootste moeite om zich te
chteloos tegenover deze verschrikkelijke
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van hen een heel oud toverboek terug. Volgens dit boek
'ﬂdlamanten terugvinden en samenbrengen om de

4 “magische
schoen”-kaarten

> tocht en maakten een hoeveelheid ski’s, ijsschaatsen, rijglaarzen
zen. Om hen te helpen bij hun zoektocht, maakten de feeén
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Voorbereiding &@begin van het spel:
Elke speler kiest Zi§n dwergje en neemt vijf diamante van dezelfde kleur. Elke s
van zijn diamanten in het midden van het spelbordi
dwergjes worden in de toren van hun kleur geplaat
“Elke speler neemt ook een paar ski’s, een paar ijsscha
ijglaarzen die hij aan de voet van zijn toren legt.
Mehg de kaarten en geef er 3 aan elke speler. De speler 1&g
naar boven.

De rest van de kaarten wordt, met de beeldzijde naar ond
“b nk”

er plaatst één
e andere op de 4 hoeken van het bord; De
p de 4 hoeken van het spelbord).

sen, een paar zwemvliezen en een paar

zijn kaarten voor hem op tafel, beeldzij(é
n stafgel op tafel gelegd; dit is de
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1‘ Verloop van het spel:
De dwergjes mogen alleen met de aangepaste schoenen de
voor besneeuwde wegen, ijsschaatsen voor bevroren meren
rijglaarzen voor steile heuvels. Met de toverschoenen moge
De jongste speler begint en kiest één van de kaarten die voo%
paar schoenen zijn dwerg}e mag dragen en dus ook we mag betreden.
Met één kaart kan slechts één verplaatsing u1tgevoerd orden neer men de kaart eenmaal
gebruikt heeft, moet men ze onder de “bank’ leggen en een andere trekken om de gebruikte kaart
te vervangen. Elke speler moet steeds 3 kaarten voor zich hebben beeldzijde naat boven.
Indien een speler niet tevreden is.met zijn kaarten, mag éeén weggooien en een andere trekken,
maar dan moet hij zijn beurt overslagen. .. “
Telkens wanneer een speler op een hoek van het spelb
bevindt, wint hij deze en legt hij die in zijn schatklst (aan

wvan het koninkrijk betreden: ski’s
nvliezen voor koud water, en

)p om het even welke weg.

iggen. Deze kaart geeft aan welk

mt waar zich een diamant van' zijn kleur
e voet van zijn toren).

mogen de dwergjes er alleen naartoe

ezit of er eentje trekt tijdens lﬁit spel, mag
zijn dwerg]e welke richting gaan op om het even we]ke

weg van het

choen -kaart heeft en er dan nog eentje trekt, verliest hij
“bank moet leggen. Hij trekt dan twee nieuwe kaarten

al toverschoenen draagt e degneler trekt een “toverschoen”-kaart, moet de speler
tegen een andere kaart van de “bank”.

De speler dle als eerste de 5 d1amanten n zijn kleur verzamelt in zijn schatkist en zijn dwergje
veilig en wel terug naar de toren brengt vanwaar hij vertrokken is, is de winnaar van het spel.
orbroken en het koninkrijk van de feeén is bevrijd van de vloek van "2
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