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SPIELIDEE
Macht euch bereit für ein Abenteuer in der Höhle! 
Wer seilt sich geschickt ab und sichert sich die 
wertvollsten Schätze? Bei Down ist Taktik gefragt: 
Schnell abseilen und sich die Schätze tief in der 
Höhle schnappen oder erst mal weiter oben alle 
übrigen Fundstücke einsammeln? Diese knifflige 
Entscheidung müsst ihr treffen, denn am Ende 
zählt, wer die wertvollsten Sets bei sich hat und 
die kostbarsten Wagenplättchen gewinnen konnte. 
Wer erreicht als Erstes das Ziel und beendet das 
Spiel? Am Ende wird ausgezählt. Die Person mit 
der höchsten Punktzahl gewinnt das Spiel. Viel 
Spaß bei eurer aufregenden Expedition in die Tiefe!

SPIELMATERIAL 
1 Spielbrett + 5 Spielfiguren mit Standfüßen + 
1 Würfel + 66 Chips (57 runde & 9 rechteckige) 



SPIELVORBEREITUNG 
Legt das Spielbrett für alle gut erreichbar auf den 
Tisch. Mischt die runden Schatzplättchen und legt 
sie in zufälliger Reihenfolge mit der Schatzseite 
nach oben auf die Markierungen auf dem Spiel-
brett. Legt das dunkle Wagenplättchen als Ziel-
plättchen an das Ende der Höhle. Die anderen 
Wagenplättchen platziert ihr als absteigenden 
Stapel neben dem Spielbrett. Nun wählen alle  
Personen eine Figurenfarbe aus und legen die ent-
sprechenden Plättchen vor sich ab, um zu zeigen, 
mit welcher Farbe sie spielen. Mithilfe des Würfels 
bestimmt ihr die Spieler*innen-Reihenfolge. Die 
Person mit dem höchsten Würfelergebnis darf  



beginnen und ist der/die erste Seilführende. Die 
Spielfiguren werden anschließend in der Reihenfol-
ge des absteigenden Würfelergebnisses vor dem 
Startfeld aufgestellt. Der/die erste Seilführende 
steht also ganz oben in der Höhle. Legt alle nicht 
verwendeten Spielfiguren und Farbplättchen zurück 
in die Schachtel.

ABLAUF EINER RUNDE
Zu Beginn der Runde würfelt der/die Seilführende 
und verkündet das Ergebnis. Zuerst entscheidet 
der/die Seilführende selbst, ob er/sie das Würfel-
ergebnis annehmen möchte und sich weiter in die 
Höhle abseilen will oder nicht. Lehnt er/sie ab, ent-
scheidet die Person, deren Figur von oben nach 
unten als Nächstes in der Reihe steht, ob sie das 
Würfelergebnis annehmen möchte oder ebenfalls 
passt, und so weiter. Lehnen alle anderen Perso-
nen ab, entscheidet also zuletzt die Person, deren 
Figur am weitesten unten in der Höhle steht. Wenn 
auch die letzte Person ablehnt, endet die Runde 
und der/die Seilführende beginnt eine neue Runde 
mit einem neuen Würfelwurf.



Wenn du dich entschließt, das Würfelergebnis  
anzunehmen und dich somit weiter abzuseilen, 
bewegst du deine Figur Plättchen für Plättchen 
die auf dem Würfel angegebene Anzahl von Schrit-
ten tiefer in die Höhle. Du musst stets die volle 
Anzahl an Schritten gehen. Felder, auf denen an-
dere Figuren stehen, oder welche, deren Plättchen 
bereits eingesammelt wurden, werden dabei nicht 
mitgezählt! Dann nimmst du das Plättchen, das 
deine Figur erreicht hat, und stellst deine Figur an 
dessen Platz. Alle gesammelten Plättchen aus der 
Höhle legst du offen vor dir ab.

Beispiel: Rot ist der/die Seilführende der ersten 
Runde. Rot würfelt eine 3. Rot lehnt ab, Grün ist 
somit an der Reihe, lehnt jedoch ebenfalls ab. Blau 
beschließt, sich weiter abzuseilen. Blau läuft also 
drei Schritte, sammelt den einzelnen roten Edel-
stein ein und stellt die blaue Figur auf dieses Feld. 

START



Anschließend beginnt die nächste Runde und Rot 
(immer noch der/die Seilführende, da ganz oben 
in der Höhle) würfelt eine 1. Wenn Rot ablehnt, seilt 
sich Grün sicher zum Dynamit mit dem Wert 1 ab, 
denn das ändert nichts an der Position von Grün 
in der Reihe und verhindert zudem, dass Blau den 
Kelch mit dem Wert 4 erreicht.

DIE SCHÄTZE-SETS
Viele der Schatzplättchen gehören zu Sets:

Gegenstände: Es gibt vier verschiedene 
Sets von Gegenständen mit dem Wert 1 
(die einen Gegenstand zeigen). Jedes die-
ser Sets enthält vier identische Plättchen. 

Werkzeuge: Es gibt vier verschiedene Sets 
von Werkzeugen mit dem Wert 2 (die zwei 
Werkzeuge zeigen). Jedes dieser Sets ent-
hält drei identische Plättchen.

Edelsteine: Es gibt fünf verschiedene Sets 
von Edelsteinen. Jedes dieser Sets enthält 
drei unterschiedliche Plättchen, jeweils 
mit den Werten 1, 2 und 3. 



Sobald du zwei Plättchen eines Sets gesammelt 
hast, erhältst du sofort die restlichen Plättchen 
des Sets – unabhängig davon, ob diese Plättchen 
noch in der Höhle oder bereits vor den anderen 
Mitspielenden liegen. Lege die fertigen Sets als 
umgedrehten Stapel vor dich ab. Auf der Rückseite 
jedes Plättchens stehen die gesamten Punkte für 
das Set, beispielsweise sind es bei Werkzeugen 
6 Punkte.

Wenn du am Spielende ein einzelnes Teil eines Sets 
hast, zählt dieses so viele Punkte wie Icons abge-
bildet sind, zum Beispiel zählt das Plättchen mit 
drei Edelsteinen dann 3 Punkte, das mit einem 
Helm dagegen nur 1 Punkt.

WEITERE SCHÄTZE
Goldmünzen: Es gibt sechs Schatzplätt-
chen, die eine Münze mit dem Wert 1  
zeigen. Sobald du zwei Plättchen mit 
Münzen gesammelt hast, kannst du das 
Wagenplättchen mit dem höchsten 
Wert vom Spielfeldrand kaufen. Lege  



dafür die beiden Münzen zurück in die Schachtel 
und das Wagenplättchen offen vor dich hin.

Goldschätze: Es gibt vier Goldschatz-
plättchen mit dem Wert 4. Diese Plätt-
chen gehören nicht zu einem Set, sondern 

zählen jeweils 4 Punkte. Sobald du ein Goldschatz-
plättchen gesammelt hast, kann es dir nicht mehr 
weggenommen werden.

Trolle: Es gibt vier Höhlentrollplättchen. Wenn du 
ein Höhlentrollplättchen einsammelst, darfst du 
Folgendes tun:

Der Troll klettert in der Höhle zum Licht 
hinauf und bringt dir ein beliebiges Plätt-
chen. Sammle ein Plättchen deiner Wahl 

oberhalb deiner Figur ein, lass deine Figur jedoch 
an der Stelle stehen, an der du das Höhlentroll-
plättchen eingesammelt hast, und lege das  
Höhlentrollplättchen zurück in die Schachtel. 

Der Troll klettert in der Höhle hinab und 
bringt dir ein beliebiges Plättchen. Samm-
le ein Plättchen deiner Wahl unterhalb 

deiner Figur ein (außer das dunkle Wagenplätt-
chen am Ende), lass deine Figur jedoch an der 



Stelle stehen, an der du das Höhlentrollplättchen 
eingesammelt hast, und lege das Höhlentrollplätt-
chen zurück in die Schachtel. 

SPIELENDE UND WERTUNG
Das Spiel endet, sobald eine Figur das dunkle  
Wagenplättchen am Ende der Höhle erreicht. Alle 
weiteren Würfelschritte werden in dem Fall igno-
riert. Diese Person sammelt das Wagenplättchen 
mit dem Wert 6 aus der Höhle ein. Dann wird aus-
gezählt. Dabei zählt ihr die Werte eurer Sets, die 
Wagenplättchen und die einzelnen Plättchen zu-
sammen (Punkte je nach Anzahl der Icons), dar-
aus ergibt sich eure Gesamtpunktzahl. Die Person 
mit der höchsten Punktzahl gewinnt. Bei einem 
Gleichstand gewinnt die Person, deren Figur weiter 
unten in der Höhle steht.
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