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Ein fantastisches Spiel fiir 2-8 Abenteurer ab 10 Jahren *

von David R. Meggary
Spielvorbereitung: 10 Minuten

Spieldauer: 30 Minuten bis 2 Stunden und mehr

Worum geht es bei ,,Drachen-Laby-
rinth™?

Die Spieler werden zu Figuren einer
Fantasy-Welt, zu Abenteurern: Sie wer-
den zu Helden, Elfen usw. und jede
Figur hat besondere Starken. Der HELD
z.B. ist ein guter Kdmpfer.

Diese Abenteurer haben ein uraltes Ver-
lies gefunden, unser Labyrinth. In die-
sem Labyrinth sollen gewaltige Schitze
versteckt sein. Allerdings, diese Schatze
sollen von gefihrlichen Ungeheuern
bewacht werden.

Aber unsere Abenteurer sind tapfer.
Unerschrocken wagen sie sich hinab in
das Labyrinth — in die erste Ebene
(darunter fuhren weitere Geschosse
immer weiter in die Tiefe).

Unser ELF kommt in dem modrigen
Gang nur langsam voran (maximal 5 Fel-
der pro Zug), er ist vorsichtig. Da — eine
Tiir! Mit klopfendem Herzen stoBt er die
Tiir auf und tritt in den dahinter liegen-
den Raum. Schimmert es dort in der
Ecke nicht silbrig? Ein Schatz! Aber —
was ist das? Dieses griBliche, griine
Ding, das sich jetzt zu schrecklicher
GrofBe aufrichtet! Ein Briillen ertont, als
sich das Ding auf unseren ELF stiirzt
Decken wir den Mantel des Schweigens
iber das Geschehen.

Klar ist, daB3 der ELF, bleibt er Sieger,
den Schatz an sich nehmen kann. Geht
es schief — so spielt das Leben (im Spiel
natiirlich nur).

In groben Ziigen wire das eigentlich der
Spielablauf. Jeder Abenteurer hat die
Aufgabe, eine bestimmte Anzahl an
Schatzen einzusammeln und mit diesen
Schitzen das Labyrinth wieder zu verlas-
sen.

Aber glauben Sie nicht, das wiére so ein-
fach. Da gibt es Fallen, Geheimtiiren,
Zauberei und magische Waffen. Da
lauern gefahrliche Ungeheuer; je tiefer
man hinabsteigt, desto gefahrlicher wer-
den sie.

Und es gibt tatsachlich Abenteurer, die
hinter eincr Eckewartenybisein Kollege
mit seinen sauer eroberten Schatzen auf-
taucht — schlimm, schlimm!

Aber wir fangen ganz einfach an — mit
dem Einfiihrungsspiel; zwei bis vier Spie-
ler, nur HELDEN oder ELFEN sind
erlaubt.

Im Expertenspiel kommt dann unter
anderem noch ein ZAUBERER dazu.
Aber das Spiel wird dadurch nicht
schwerer, nur noch spannender. Am
besten, Sie probieren das gleich mal aus.
Auf, auf, das ,Drachen-Labyrinth” wartet
auf Sie!

Basis-Spiel

fur 2-4 Spieler __

Dieses Einfiihrungsspiel ist fiir 2 bis 4
Spieler , die als ,,Helden” oder ,,Elfen”
am Spiel teilnehmen.

Spieldauer ca. 1 Stunde.

Ziel des Spiels

Der Abenteurer gewinnt das Spiel, der
als erster mit mindestens 10000 Gold-

stiicken wieder aus dem Verlies heraus-
kommt — lebend natiirlich — und das
Grofie Treppenhaus erreicht.

Vorbereitung des Spiels

1. Spielplan auf den Tisch legen.

2. Sortieren Sie-alle Karten nach Farben
—in 7 Stapel.

3. Die weillen ,,Zauber™Karten legen
Sie beiseite. Sie werden im Basis-
Spiel nicht bendtigt.

4. Teilen Sie nun jeden der 6 verschie-
denfarbigen Stapel auf: in Unge-
heuer und in Schitze.

Diese 2 x 6 Stapel legen Sie neben
den Spielplan, sortiert nach den Ebe-
nen (1.-6.).

5. Zertrennen Sie nun den Bogen mit
den kleinen Spielmarken in zwei
Haufchen: GRABER und ZAHLEN.

Der Labyrinth-Plan

Sehen Sie sich das Labyrmth (den Spiel-

plan) genau an!

— Alle Raume sind rechteckig und
haben in jeder Ebene eine andere
Farbe! Es gibt sechs Ebenen (1—6).

— Die Sale sind groBe, eher runde Fla-
chen in griinlicher Farbe (Kiiche,
Waffenkammer usw.).

— Die Gange werden durch kleinere
Felder in grunlicher Farbe dargestellt.

— Die Treppen trennen jeweils zwei
Ebenen voneinander.

— Die normalen Tiiren werden durch
schwarze Balken auf ihrer Obersene
gekennzeichnet.

— Alle Geheimtiiren sind oben weil3
gestrichelt.



Bewegungsbeispiele

1. AbenteurerA'geht S Felderund muB3 vor der Turdes Raumes stehen bleiben.

Erst im nachsten Zug kann er den Raum betreten.

2. Abenteurer B geht 3 Felder. Mit dem 4. Schritt geht er durch die Tir und betritt den Raum.
Jetzt muB er kimpfen. Besiegt er das Ungeheuer, kann er mit seinem 3., letzten Schritt,

den Raum wieder verlassen.

3. Abenteurer C geht 4 Felder und bleibt vor der Geheimtiir stehen. Er wiirfelt, eniel_t eine 1
und hat somit die Geheimtiir gefunden und geoffnet. Er macht seinen letzten Schritt

durch die Geheimtiir hindurch.

Die Wahl des Abenteurers

Im Basis-Spiel kann ein Spieler entweder
einen

— ELF (max. 2 im Spiel)

oder einen

— HELD (max. 2. im Spiel)

darstellen.

Der ELF: Elfen sind im Spiel schwi-
chere Kampfer, aber sie haben den Vor-
zug, Geheimtiiren sehr viel leichter ent-
decken zu konnen.

Der HELD: Helden sind bessere Kamp-
fer, tun sich aber mit dem Finden von
Geheimtiiren schwer.

Entscheiden Sie sich nun, welchen
Abenteurer Sie spielen wollen.

Alle Spieler wiirfeln — wer die hochste
Augenzahl erzielt, wahlt seinen Aben-
teurer zuerst aus. Dann folgt der Spieler

mit der zweithochsten Augenzahl, usw.
Nehmen Sie eine Spielfigur und stellen
Sie sie auf das Feld Start — im groBen
Treppenhaus.

Jeder Spieler wiirfelt mit zwei Wirfeln.
Wer die hochste Zahl wiirfelt, beginnt
das Spiel. Die anderen Spieler folgen im
Uhrzeigersinn.

Jeder Spieler kann in seinem Zug:

a) Seinen Abenteurer bewegen (max. 5
Felder).

b) Betritt er dabei einen Saal oder Raum
mit einem Ungeheuer, so muB er
anhalten und kampfen.

¢) Nach dem Kampf kann er seinen
Abenteurer weiter bewegen, falls
seine Reichweite von 5 Feldern noch
nicht ganz aufgebraucht ist.

d) Ein Abenteurer kann jederzeit anhalten
und nach Geheimtiiren suchen, dann
eventuell seine Bewegung fortsetzen.

Der Spielablauf

Worum es geht:

Sie wagen sich in der Rolle eines Aben-
teurers in dieses Labyrinth — auf der
Suche nach Schitzen.

Diese Schatze gibt es — in den Riumen
und Sélen. Leider wird jeder Schatz von
einem Ungeheuer bewacht.

Sie miissen also zunichst dieses Unge-
heuer besiegen, dann erst kénnen Sie
den Schatz an sich nehmen.

Und mit Thren Schéitzen miissen Sie den
Ausgang des Labyrinths erreichen — das
GROSSE TREPPENHAUS.

Sehen Sie sich das Labyrinth und seine 6
Ebenen an. Die Ebene 1 ist wesentlich
ungefahrlicher als die Ebene 6. Uberlegen
Sie also gut, wohin Sie gehen wollen.

1. Ein Spieler, der an der Reihe ist, kann
mit seiner Figur ziehen, ohne zu wiir-
feln. Er hat die Wahl, 1, 2, 3, 4 oder 5
Felder weit zu ziehen — oder stehen
zu bleiben (um z.B. gegen ein Unge-
heuer zu kimpfen, um noch einmal
nach einer Geheimtiir zu suchen
USW.).

Jeder Spieler kann wihrend seines
Zuges beliebig die Richtung wech-
seln.

2. Beim Ziehen einer Figur zihlt jedes
Feld der Génge und Treppen. Die
groBeren Sile zahlen ebenfalls als ein
Feld. Tiiren und Geheimtiiren zahlen
nicht als Feld.

3. Durch eine normale Tur kann ¢
Abenteurer gehen, wenn er czs
néchste Feld hinter der Tur erreiche
Geheimtiiren miissen erst entdeci:™
werden, ehe ein Abenteurer hin-
durchgehen kann (siche nachstes
Kapitel).

4. Auf jedem Feld, egal welcher Art,
dirfen auch mehrere Abenteurer
gleichzeitig stehen.

Im Zug diirfen Figuren anderer Spie-
ler iibersprungen werden.

5. Betritt ein Abenteurer als erster einen
Raum, so muB er anhalten und gegen
das Ungeheuer kimpfen, das sich in
diesem Raum aufhalt (siche , Kampf
gegen Ungeheuer).

6. Mit Ausnahme der _GroBen Halle™
lauern in allen anderen Salen — und
naturlich in den Raumen — Unge-
heuer.

Der Abenteuerer muf3 anhalten und
- gegen das Ungeheuer kampfen —
wichtig ist hier die Ebene, in der der
Kampf stattfindet (siehe ,,Kampf
gegen Ungeheuer”). Die Ebene eines
Saales wird von der Farbe der
benachbarten Raume bestimmit.

7. Wurde das Ungeheuer in einem
Raum besiegt, so gilt dieser als ,unge-
fahrlich”. Zur Kennzeichnung legt
man eine Marke ,Grab™ in den
Raum, der nun wie ein normales
Gang-Feld zihlt.



Turen und Geheimtiiren

1. Ein Abenteurer kann jederzeit durch
eine normale Tiir gehen, wenn er
noch genug Bewegungsmoglichkeiten
hat, um das Feld hinter der Tur zu
betreten (Bewegung maximal 5 Fel-
der pro Runde).

2. Geheimtiiren sind versteckt und mis-
sen erst gefunden und geoffnet wer-
den.

3. Um eine Geheimtiir zu . knacken”,
muB ein Abenteurer auf dem Feld
vor der Tiir anhalten. Dann wiirfelt
der Abenteurer mit 1 Wiirfel.

— Ein ELF ,findet” die Geheim-
tiir, wenn er 1—4 wiirfelt.

— Ein HELD muf} 1 oder 2 wiir-
feln, um sie zu finden.

4. Findet der Abenteurer die Geheim-
tir, so hat er sie gleichzeitig gedffnet
und er kann seine Bewegung fortset-
zen — sofern er seine Bewegungsmog-
lichkeit noch nicht ausgeschopft hat
(seine 5 Felder gezogen hat).

Ein Abenteurer kann durch eine von
ihm ,geknackte” Geheimtiir jederzeit
hindurchgehen wie durch eine nor-
male Tir.

S. Kann ein Abenteurer eine Geheimtiir
nicht . knacken”, so ist seine Bewe-
gung fiir diese Runde beendet. Er
kann aber in den nachsten Runden
weiter versuchen, diese Tiir zu knak-
ken — er muB nur vor der Tiir stehen
bleiben.

Er kann aber auch weitergehen, aber
erst in der nachsten Runde.

Kampf gegen Ungeheuer

Betritt ein Abenteurer einen Saal oder

Raum mit einem Ungeheuer (ohne

GRAB-Marke), so muB er sofort anhal-

ten und gegen das Ungeheuer kampfen.

1. Der Spieler stellt fest, in welcher
Ebene (1, 2, 3 usw.) sich sein Aben-
teurer aufhalt.

2. Der Spieler zieht von dem ,.Unge-
heuer”-Stapel der betreffenden Ebene
die oberste Karte.

3. Diese Karte legt der Spieler offen vor
sich hin, so daB jeder sie sehen kann.

4. Dann wiirfelt der Spieler mit 2 Wiir-
feln. Die gewliirfelte Augenzahl ver-
gleicht er mit der Zahl auf der Unge-
heuer-Karte. :
Beispiel: Riesenratte (Abb. Karte)

Ist der Abenteurer z.B. ein ELF, so
steht dort die Zahl ,,5”.

& Riesen-
- Ratte

\ Blitzstrahl

- Feuerkugel
Zauberer
Superheld
Held

S EIf

N phWAND

— Ist die gewiirfelte Augenzahl gleich
oder hoher als die Zahl auf der Karte,
dann wurde das Ungeheuer besiegt.
— Ist die gewiirfelte Augenzahl niedri-
ger als die Zah! auf der Karte, so folgt
ein Gegenangriff des Ungeheuers
(siehe folgenden Abschnitt).
(Anmerkung: Steht hinter der
Bezeichnung des Abenteurers ein ,-",
so kann im Basis-Spiel dieses Unge-
heuer nicht besiegt werden — weiter
mit Gegenangriff.)

Ist das Ungeheuer besiegt, so wird

diese Karte zuriick unter den Stapel

geschoben.

— Fand der Kampf in einem Raum

statt, so zieht der Spieler nun die

oberste Schatz-Karte der Ebene, in
der der Kampf stattgefunden hat.

In den Raum wird nun eine GRAB-

Marke gelegt — es gibt hier nie wieder

ein Ungeheuer.

— Fand der Kampf in einem Saal statt

— Pech gehabt. Ungeheuer in Silen

besitzen niemals Schitze.

Und als Ersatz taucht anschlieBend

ein neues Ungeheuer auf — erst nach

dem dritten Ungeheuer ist hier Ruhe;
das heiB}t, erst wenn das dritte Unge-
heuer in diesem Saal besiegt wurde,
kann hier eine Grab-Marke abgelegt
werden.

6. Hat ein Abenteurer ein Ungeheuer
besiegt, das Schatze von anderen
Abenteurern besitzt, so gehGren ihm
auch diese Schatz-Karten.

7. Betritt ein Abenteurer einen Raum,
in dem bereits ein anderer Abenteu-
rer gegen ein Ungeheuer kampft, so
mulB auch er eine Ungeheuer-Karte
ziehen und kdampfen.

In solchen Fillen sind dann mehrere
Ungeheuer in einem Raum.

wn

‘Der Gegenangriff eines
Ungeheuers
e-
wiirfelte
Zahl DieFolgen Auswirkung
Abenteurer LBt alle Schitze fallen.
getotet Geht zuriick zum Start.
Beginnt das Spiel in gleicher
Rolle (siehe spez. Hinwelis)
3,12 Abenteurer LBt die Hilfte seiner
schwer  Schatzkarten fallen.
verwundet MuB in der nachsten Runde

zum Start zuriickgehen und
von vorn beginnen.

4,5, Abenteurer  LiBt 1 beliebige Schatzkarte
9l

0 lgicht

5 fallen.
verwundet Geht zwei Felder zurtick im
Gang.

Setzt 1 Runde aus.

LaBt 1 beliebige Schatzkarte
fallen. Geht ein Feld zuriick.

Nichts passiert keine

6,8 Abenteurer
bewuBtlos

7561

Hat ein Spieler in einem Kampf gegen
ein Ungeheuer niedriger gewiirfelt als
die angegebene Zahl, dann greift das
Ungeheuer selbst an!

Der Spieler wiirfelt mit beiden Wiirfeln
ein zweites mal. Das Ergebnis findet er
in der vorangegangenen Tabelle.

Erklarungen zu den ,,Gegenangriffen”

1. Verliert ein Abenteurer bei einem
Kampf Schitze, so mull er den Raum
oder den Saal kennzeichnen.

Er nimmt zwei ,,Zahlen-Marken” mit
der gleichen Nummer. Eine Marke
legt er auf den Ort des Kampfes
(Raum oder Saal). Die andere Marke
legt er auf die Ungeheuer-Karte und
schiebt die verlorene(n) Schatzkar-
te(n) darunter.

Dieser Stapel wird neben dem Spiel-
plan abgelegt.

2. MuB der Abenteurer die Halfte seiner
Schatzkarten fallen lassen (wenn er
eine 3 oder 12 gewiirfelt hat), so teilt
er seine Schatzkarten nach Belieben
in zwei verdeckte Stapel auf. Der
links von ihm sitzende Spieler wihlt
den Stapel aus, den der Abenteurer
fallen lassen muB.

3. Muf} ein Abenteurer zuriick zum
Start, Felder zuriick gehen oder eine
Runde aussetzen, so konnen andere
Abenteurer versuchen, das Unge-
heuer zu besiegen und die verlorenen
Schétze an sich zu nehmen — bevor
der Eigentiimer wieder eingreifen
kann.

4. Bleibt ein Abenteurer am Ort des
Kampfes, so kann er in der nachsten
Runde stehen bleiben und noch ein-
mal kimpfen — oder wegziehen,
Zieht er weiter, so mul} er den Ort,
wie unter 1. beschrieben, mit einer
Zahlen-Marke kennzeichnen.

5. Hat ein Ungeheuer nach einem
Kampf keinen Schatz zu bewachen,
so schiebt man die Ungeheuer-Karte
unter den Stapel, sobald es alleine ist.

6. Besitzt ein Abenteurer keine Schitze,
so kann er auch keine fallen lassen.
Alle anderen Auswirkungen miissen
aber befolgt werden.

7. Wurde ein Abenteurer getotet und
beginnt das Spiel neu, so hat er die
Erinnerungen an Geheimtiiren und
wie man sie o6ffnet verloren (er muf3
ermneut wiirfeln).

Spezielle Ungeheuer-Karten

Kifig! 1-6 Runden aussetzen.

Es findet kein Kampf statt. Der Spieler
wiirfelt mit 1 Wiirfel und muf3 dann ent-
sprechend viele Runden aussetzen — er
ist gefangen. Danach kann der Abenteu-
rer, falls der Kifig in einem Raum war,
eine Schatzkarte ziehen.



Falltiir! Stiirzt in einen Saal der
nachsttieferen Ebene.

Es findet kein Kampf statt. Der Spieler
kann zwar eine Schatzkarte ziehen, aber
sein Abenteurer stiirzt in einen Saal der
darunter liegenden Ebene. Der Spieler
kann wihlen, in welchem Saal sein
Abenteurer landet.

Halt sich in dem Saal ein Ungeheuer auf,
folgt sofort ein Kampf.

Schatz-Karten

Schatzkarten kann ein Spieler nur an
sich nehmen, wenn er das Ungeheuer in
dem Raum besiegt hat.

Auf den meisten Schatzkarten ist der
Wert des Schatzes in Goldstiicken ange-
geben. Jeder Spieler sollte die Summe
seiner eingesammelten Schitze auf dem
laufenden halten.

Betriigt die Gesamtsumme mindestens
10000 Goldstiicke, sollte sich der Aben-
teurer auf den Weg zum Start zuriick
machen.

Spezielle Schatzkarten

Offnet Geheimtiiren!

Zieht ein Spiceler eine solche Schatzkarte,
so ist fiir seinen Abenteurer jede
Geheimtiir sofort offen: Er kann hin-
durchgehen, wie durch eine normale
Tur.

Verliert der Abenteurer diese Karte, so
bleiben die Geheimtiiren fiir ihn offen,
durch die er bereits gegangen ist.

Magisches Schwert!

Zieht ein Spieler eine solche Schatzkarte,
so kann er bei jedem Kampf eine ,.1” zu
seiner gewiirfelten Augenzahl hinzufii-
gen.

Jeder Abenteurer darf nur ein ,Magi-
sches Schwert” im Kampf verwenden (+
2 ist nicht erlaubt).

ESP-Medaillon

Besitzt ein Spieler eine solche Schatz-
karte, so kann sein Abenteurer mit Hilfe
dieses Magischen Medaillons durch
Winde sehen. Das heil}t, er erkennt die
Ungeheuer schon vom Flur aus.

Der Spieler kann sich die oberste Unge-
heuer-Karte ansehen (nur er allein) und
dann entscheiden, ob er in den Raum
gehen will. Betritt er den Raum nicht,
schiebt er die Karte unter den Stapel.
Das Medaillon wirkt nicht durch meh-
rere Winde oder tiber groBere Entfer-
nungen.

Kiristall-Kugel

Besitzt ein Spieler eine solche Schatz-
karte, so kann sein Abenteurer in jeden
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beliebigen Raum des Labyrinths sehen
und dort die Ungeheuer und die Schitze
erkennen.

Der Spieler wahlt einen Raum aus, in
den er sehen will. Dann zieht er von
dem Stapel der Ebene die oberste
Schatz- und Ungeheuerkarte. Er allein
sieht sich die Karten an, legt sie neben
sich und kennzeichnet sie mit einer Zah-
len-Marke.

Der Spieler behilt die Karten, bis er in
einen anderen Raum sehen will (dann
werden die Karten unter den Stapel
geschoben), oder bis ein anderer Aben-
teurer den Raum betritt und gegen das
Ungeheuer kimpfen will (das kann er
auch selbst sein).

Zahlen-Marken

1. Zahlen-Marken werden eingesetzt,
wenn ein Ungeheuer den Schatz
eines Spielers erhilt, ohne getotet zu
werden. Die Ungeheuer werden
gekennzeichnet, so daf3 der gleiche
oder ein anderer Spieler gegen dieses
Ungeheuer kaimpfen kann, um den
Schatz zu erobern.

2. Wenn ein Ungeheuer in einem mit
einer Zahlen-Marke gekennzeichne-
tem Raum endgiiltig getotet worden
ist, erhélt der siegreiche Spieler alle
Schitze des Ungeheuers und zusatz-
lich einen Schatz vom Schatzstapel
dieser Ebene: als Belohnung dafiir,
daB er diesen Raum von dem Unge-
heuer befreit hat.

Wie man das Spiel gewinnt

Der Spieler, der als Erster mit Schitzen
im Wert von 10000 Goldstiicken (oder
mehr) das Startfeld im groBen Treppen-
haus erreicht, gewinnt das Spiel.

Wer auf diesem Riickweg Goldstiicke
verliert, muB leider umkehren und wie-
der Schitze sammeln.

Experten-Spiel
fiir 2—8 Spieler

Im Expertenspiel werden alle Regeln des
Basis-Spiels verwendet, neue Regeln
kommen aber dazu: Fiir Superhelden.
Zauberer und fiir den Einsatz magischer
Schwerter. Im Expertenspiel konnen
auch die ,,Zauber”-Karten eingesetzt
werden.

Ziel des Spiels

Auch hier geht es darum, Schitze zu
sammeln und damit zum Startfeld
zuriickzukehren. Es gewinnt der Aben-

teurer, der zuerst mit der erforderlichen
Zahl an Goldstiicken das Ziel erreicht.
Die Anzahl der Goldstiicke hangt ab von
dem Abenteurer-Typ:

— Ein EIf oder Held benétigt 10000
Goldstiicke

— Ein Superheld benétigt 20000 Gold-
stiicke

— Ein Zauberer benatigt 30000 Gold-
stiicke

Vorbereitung des Spiels

1. Wie beim Basis-Spiel.

2. Die Zauber-Karten werden neben
den Spielplan gelegt. Maximal zwei
Spieler konnen als Zauberer ins Spiel
gehen. Zauberer wihlen die Spriiche
selbst aus, die sie einsetzen wollen.

Die Wahl des Abenteurers

Zwei neue Abenteurer-Typen stehen zur
Wahl: Der SUPERHELD und der ZAU-
BERER.

Jede dieser Figuren kann nur zweimal
im Spiel sein.

Der SUPERHELD: Superhelden sind die
machtigsten Kampfer im Spiel. Sie kon-
nen gegen die Ungeheuer in den tieferen
Ebenen antreten, wo auch die groBeren
Schitze liegen. Der Superheld benotigt
20000 Goldmiinzen zum Sieg.
DerZAUBERER: Zauberer kampien
nicht so gut wie Superhelden; auch kon-
nen sie nicht das ,Magische Schwert™
einsetzen. Die Kraft eines Zauberers
beruht auf dem Einsatz von Zaubersprii-
chen. Deshalb sind sie méchtig und
bendétigen 30000 Goldmiinzen zum Sieg.
Zauberer bewegen sich am giinstigsten
auf den Ebenen 4 bis 6.

Nach der Wahl des Abenteurer-Typs
(siche Basis-Regeln) werden die Spiel-
steine auf das Startfeld gestelit.

Der Spielverlauf

Der Spielveriauf entspricht dem Basis-
Spiel. Die Zusatz-Regeln werden hier
erklart.

— Zauberspriiche

— Neue Regeln fiir Magische Schwerter

Die Zauberspriiche

Vorbereitung

1. Jeder Zauberer (maximal 2) kann
hochstens 7 Zauber-Karten mit sich
fuhren. Wer diese Grenze erreicht,
darf keine neue Karte mehr aufneh-
men.

2. Sind zwei Zauberer im Spiel, so muf§
jeder zweimal wiirfeln. Wer die



héchste Gesamtaugenzahl erreicht,
zieht zuerst eine Karte, dann zieht
der zweite Zauberer eine Karte (vom
verdeckt liegenden Stapel).

Beide ziehen abwechselnd Karten, bis
Jjeder tiber 7 Zauber-Spriiche verfligt.
Die restlichen Karten werden auf
einen Stapel neben dem Spielplan
abgelegt.

Bei nur einem Zauberer erfolgt das
Ziehen der Karten ohne wiirfeln.

. Zauberer konnen keine ~Magischen
Schwerter” verwenden. Zieht ein Zau-
berer eine solche Karte vom Stapel,

so muB er sie zuriicklegen, den Stapel
mischen und eine neue Karte ziehen.
. Zauberer konnen einen magischen
Spruch pro Runde einsetzen. Ein
Zauberer kann auch gegen ein Unge-
heuer kimpfen, ohne einen Spruch
einzusetzen. Die Auswahl, wie er
kimpfen will, muB er treffen, bevor er
die Ungeheuerkarte zieht.

. Will ein Zauberer eine Zauber-Karte
einsetzen, wahlt er eine seiner Karten
aus und legt sie offen auf den Tisch.
Dann wird die Ungeheuerkarte auf-
gedeckt und der Spieler wiirfelt. Ist
die gewurfelte Zahl gleich oder
hoher als der entsprechende Wert auf
der Ungeheuer-Karte, dann hat der
Spruch das Ungeheuer besiegt.

. Umem bngeheuer mit emem Spruch
anzugreifen, muB ein Zauberer in die-
sem Zug in den Raum gelangen kon-
nen, genauso, als ob der Zauberer
normal mit dem Ungeheuer kaimpfen
mochte.

Er kann allerdings vor der Tiir eines
Raumes oder ein Feld vor der Kam-
mer anhalten und von dort seinen
Spruch einsetzen.

. Wird das Ungeheuer durch den
Spruch nicht besiegt, so kann es den
Zauberer nicht angreifen, wenn dieser
auBerhalb des Raumes steht.

. Ein Zauberer, der sich in einem
Raum aufhalt, kann ein Ungeheuer
mit einem Spruch angreifen. Wird das
Ungeheuer durch den Spruch nicht
besiegt, so kann es nun den Zauberer
angreifen. Siehe Tabelle: Gegenangriff
von Ungeheuern.

. Besiegt der Zauberer das Ungeheuer
mit einem Spruch von auBerhalb des
Raumes, so kann er dann eintreten
und die Schitze an sich nehmen, die
das Ungeheuer bewacht hat,

10. Am Ende der Runde muf3 der Zaube-

rer die eingesetzte Zauber-Karte able-
gen — unter den Stapel mit den restli-
chen Zauber-Karten.

11. Neue Zauberspriiche kann ein Zaube-

rer erwerben, wenn er zuriick geht
zum GROSSEN TREPPENHAUS.
Fiir jede Runde, die er dort verbringt
— ohne zu ziehen — erhilt er eine
neue Zauber-Karte vom Stapel.

Erklarung der
Zauberspriiche

FEUERKUGEL

Dieser Zauberspruch schickt eine riesige
Feuerkugel gegen das Ungeheuer und
16st es auf. Die Wirkung einer Feuerku-
gel ist, je nach Ungeheuer, unterschied-
lich. Manche Ungeheuer, z.B. rote Dra-
chen, erleiden durch eine Feuerkugel
keinerlei Schaden. Auf solchen Unge-
heuer-Karten steht anstelle einer Zahl
ein Strich.

BLITZSTRAHL PRI

Mit Hilfeﬂieses Spruchs schickt der Zau-

berer aus seiner Hand einen machtigen
Blitzstrahl gegen das Ungeheuer. Die
Wirkung eines Blitzstrahls ist, je nach
Ungeheuer, unterschiedlich. Manche
Ungeheuer, z.B. der schwarze Pudding,

erleiden durch einen Blitzstrahl keinerlei

Schaden.

TELEPORTATION

Mit Hilfe dieses Spruchs kann ein Zau-
berer aus einem Raum verschwinden
und in einem anderen wieder auftau-
chen. Die Raume konnen auf einer

Ebene darunter oder dariiber liegen.

Eine Teleportation iiber mehr als 2 Ebe-
nen ist nicht moglich. Eine Teleportation

ist nur fir den Zauberer selbst méglich;
Ungeheuer oder andere Spieler konnen
nicht versetzt werden.

Eine Teleportationg=Karte wird direkt
vor einem Kampf eingesetzt — und nur
in einem Raum.

Der Zauberer betritt einen Raum, spielt
die Zauberkarte aus und begibt sich
dann in den neuen Raum — entspre-
chend obiger Regel. Der Zauberer muf3
nicht gegen das Ungeheuer in dem
ersten Raum kiimpfen, dafiir aber gegen
das Ungeheuer in dem zweiten. In die-

sem Kampf darf er keinen Zauberspruch

mehr einsetzen.

Beispiele:

1. Ein Zauberer bewegt sich 5 Felder
vorwirts und steht vor einem Raum.
Er kann das Ungeheuer in diesem
Raum nicht mit einem Zauberspruch
angreifen, weil er keinen Zug mehr

librig hat, um den Raum zu betreten.

2. Ein Zauberer bewegt sich 3 Felder
vorwiarts, hilt vor einem Raum an
und wi
Ungeheuer in diesem Raum ist ein
Vampir. Der Zauberer wiirfelt eine
10, besiegt den den Vampir, tritt in

den Raum ein und nimmt den Schatz

an sich.
3. Ein Zauberer bewegt sich 4 Felder
vorwirts, halt vor einem Raum an

und wirft einen Blitzstrahl hinein. Das
aufgedeckte Ungeheuer ist ein blauer

Drache, der gegen den Blitzstrahl
immun ist. Der unverletzte Drache

kann aber den Zauberer nicht angrei-
fen, weil dieser sich auBerhalb des
Raumes befindet. Der Zauberspruch
ist aber verbraucht und muB} abgelegt
werden.

. Ein Zauberer bewegt sich 2 Felder

vorwirts in die Waffenkammer auf
der 3. Ebene hinein. Er setzt einen
Teleportationsspruch ein. In der
Kammer befindet sich eine Riesen-
schlange, gegen die der Zauberer aber
nicht kimpfen muB, da er verschwin-
det, bevor die Schlange angreifen
kann. Der Zauberer kann nun seinen
Spielstein in jeden beliebigen Raum
der Ebenen 2, 3 oder 4 stellen.
Kommt er dort an, mul} er gegen das
Ungeheuer dort kimpfen.

Magische Schwerter
1. Ein ,Magisches Schwert” ist eine ver-

zauberte Waffe. Im Expertenspiel
wird durch das magische Schwert bei
jedem Wurf +1 oder +2 dazugezahlt,
wenn der Abenteuerer ein Ungeheuer
angreift. Es kann immer nur ein
magisches Schwert auf einmal von
einem Spieler eingesetzt werden.
Zauberer konnen niemals ein magi-
sches Schwert verwenden.

. Findet ein Spieler ein magisches

Schwert, so wiirfelt er mit beiden
Wiirfeln, um herauszufinden, wie
machtig der Zauber ist.

Gefunden Wird bei dieser
auf Augenzahl zu einem
Ebene: Schwert +1 Schwert +2
1 2—-11 12

2.3 2—9 10—12
4,5 2—8 9—12

6 2—6 7—12

“eine Feuerkugel hinein, Das

3. Wird ein magisches Schwert bei

einem Angriff auf ein Ungeheuer ein-
gesetzt, wird zu der erwiirfelten
Augenzahl +1 oder +2 (je nach
Stirke) dazugezihlt. Z.B.: Ein EIf
benotigt eine 7 oder mehr, um ein
bestimmtes Ungeheuer zu besiegen.
Verfugt er aber tiber ein Schwert +2,
so geniigt als Wiirfelergebnis schon
eine 5 (5 + 2 =7) und das Ungeheuer
ist besiegt.

. Magische Schwerter ermoglichen es

den Spielern auflerdem, Ungeheuer
zu besiegen, die sonst zu stark fuir sie
sind. Das sind die Ungeheuer aus den
tieferen Ebenen, die bei bestimmten
Abenteurertypen einen ,-” statt einer
Zahl zeigen.

Ein Abenteurer mit einem Schwert +
1 kann ein solches Ungeheuer téten,
wenn er eine 12 wiirfelt.

Ein Abenteurer mit einem Schwert +
2 kann ein solches Ungeheuer toten,
wenn er eine 11 oder 12 wiirfelt.



Wie man das Spiel gewinnt

Gewinner ist der Spieler, der als Erster
mit der Anzahl an Schétzen, die fiir sei-
nen Abenteurer-Typ vorgeschrieben
sind, das Startfeld im grofen Treppen-
haus erreicht.

Zusatzliche Regeln
fiir die Erweiterung
des Experten-Spiels

Schitze in Sicherheit bringen

Jeder Spieler kann, wenn er will, wih-
rend des Spiels das GROSSE TREPPEN-
HAUS aufsuchen, um dort seine bis
dahin gesammelten Schitze in Sicherheit
zu bringen. Sobald er das Grof3e Trep-
penhaus erreicht, deponiert er seine
Schitze (schiebt sie halb unter den Spiel-
plan vor sich), die somit bei einem
Kampf nicht mehr verloren gehen kon-
nen. Der Spieler setzt dann im néichsten
Zug das Spiel fort.

Ein Spieler muB nicht alle seine Schatz-
karten dort deponieren, die Auswahl
bleibt ihm tberlassen.

Uberfille

Jeder Abenteurer hat die Moglichkeit,
andere Abenteurer zu liberfallen. Jeder
Spieler kann einen Uberfall erkldren,
wenn er auf einem Feld landet, auf dem
bereits einer oder mehrere Abenteurer
stehen, oder wenn er an einem solchen
Feld vorbeizieht.

Natiirlich kann auch ein vorbeiziehender
Abenteurer von denen iiberfallen wer-
den, an denen er vorbeizieht.

Wird ein Uberfall erklért, stoppt sofort
jede Bewegung. Ist der Uberfall durchge-
fuhrt, so ist dann auch der Zug des Spie-
lers beendet, der an der Reihe war.

Zwei Spieler konnen somit durch gegen-
seitige Uberfalle ihre Abenteurer fur lan-
gere Zeit auf demselben Feld festhalten.

Ein Uberfall wird wie folgt abgewik-
kelt:

Wird ein Uberfall angekiindigt, egal ob
von einem oder von beiden Spielern, so
erfolgt ein Schlagabtausch, bei dem jeder
Abenteurer einmal zuschlagen darf:
Jjeder versucht, beim Gegner einen Tref-
fer zu landen! &

Der Spieler, der den Uberfall (zuerst)
erklart hat, fungiert als Angreifer, sein
Gegner als Verteidiger.

Siehe die folgende Tabelle.

Dann darf der Angegriffene zurtickschla-
gen und jetzt gilt er als Angreifer und
sein Gegner als Verteidiger.

Der Angreifer wiirfelt jeweils mit zwei
Wiirfeln. Er erzielt einen Treffer, wenn
er mindestens die angegebene Augen-
zahl erreicht.

Uberfall-Tabelle
Angreifer Verteidiger ist:
ist: Elf Held Superheld Zauberer
EIf TR 10 10
Held e ] 9 11
Superheld 5 6 7 10

9 11 9

Zauberer 8§

Magische Schwerter kdnnen wie beim
Kampf gegen Ungeheuer eingesetzt wer-
den.

Wird ein Treffer erzielt, muf3 der Getrof-
fene die Folgen nach der Tabelle
,Gegenangriff von Ungeheuern” ermit-
teln und ausfiihren.

Ein Beispiel:

Ein Superheld tiberfillt einen Helden auf
der zweiten Ebene. Es kommt zum
Kampf und der Superheld wiirfelt eine 7;
er erzielt also einen Treffer bei dem Hel-
den.

Der Held schldgt zuriick und wiirfelt
ebenfalls eine 7; sein magisches Schwert
+1 ergibt dann zwar eine 8, aber das
reicht nicht zu einem Treffer (9 erforder-
lich).

Der Held muB die Trefferfolgen ermit-
teln. Er wiirfelt eine 8! Das heil3t, der
Held 148t eine Schatzkarte fallen und
zieht sich um ein Feld zuruck. Der
Superheld kann diese Schatzkarte sofort
an sich nehmen.

Anmerkungen

Werden beide Abenteurer getroffen,
miussen beide die Trefferfolgen ermit-
teln.

Erscheint als Treffer-Ergebnis . Nichts
passiert”, so muBl der Uberfall in der
niachsten Runde fortgesetzt werden.
Abenteurer, die ,schwer yerwundet™
werden, konnen keinen Uberfall mehr
ausfiihren und auch fallengelassene
Schatze nicht aufheben.

Stehen zwei Abenteurer auf einem Feld,
so konnen sie beide einen dritten
(ankommenden oder vorbeiziehenden)
Abenteurer tiberfallen. Der tiberfallene
Abenteurer kann nur gegen einen
Gegner kimpfen, muf3 aber die Treffer
von beiden einstecken.

Uberfall mit
Zauberspruchen

Ein Zauberer kann seine Spriiche nicht
gegen einen Abenteurer auf demselben
Feld einsetzen, er kann aber von einem
angrenzenden Feld aus einen Uberfall

durchfiihren. Dies gilt auch, wenn ein
Zauberer iiberfallen wird und seinen Zug
auf einem angrenzenden Feld beendet.
Sogar ein ,schwer verwundeter” Zaube-
rer kann seine Spriiche fiir einen Uber-
fall einsetzen.

Uberfall-Tabelle fiir
Zauberer

Eingesetzter Opfer ist:

Spruch:  Elf Held Superheld Zauberer
Blitzstrahl 3 6 9 11
Feuerkugel 6 5 T 9

Die Tabelle zeigt, welche Augenzahl der
Zauberer wiirfeln muf3, um einen Treffer
zu erzielen. Getroffene Abenteurer miissen
die Folgen wie tiblich ermitteln (Tabelle:
Gegenangriff von Ungeheuern).

Zauberer konnen ihre Spriiche nur einset-
zen wenn sie selbst am Zug sind; nicht,
wenn andere Abenteurer an der Reihe sind.
LaBt ein Uiberfallener Abenteurer Schitze
fallen, so kann der Zauberer in dieses Feld -
gehen und sie an sich nehmen.

Bei mehreren tiberfallenen Abenteurern
wirkt der Spruch nur gegen einen von
ihnen.

Betritt ein Zauberer einen Raum und wird
dort iiberfallen, so kann er mit Hilfe eines
Teleportations-Spruchs entkommen.

Wandernde Ungeheuer

Besiegte Ungeheuer konnen bei dieser
Variante noch einmal ins Spiel eingrei-
fen. Sie wandern durch die Génge und
fallen dort (nur in Géangen) {iber Aben-
teurer her. ‘

Sobald ein Ungeheuer besiegt ist,
geschieht folgendes:

Der Spieler, der zuletzt am Zug war,
wiirfelt mit beiden Wiirfeln. Die fol-
gende Tabelle zeigt dann, in welcher
Ebene das Ungeheuer wieder erscheint,.

Tabelle fur wandernde
Ungeheuer

Gewiirfelte  Ungeheuer erscheint in
Augenzahl: Ebene:

2 1

3 2

4 3 Ebenen hoher

5 4 Ebenen hoher

6 5 Ebenen hoher

7 6

8 5 Ebenen tiefer

9 4 Ebenen tiefer

10 3 Ebenen tiefer

11 3

12 4




Befindet sich in einem Gang der aus-
gewiirfelten Ebene ein Abenteurer, so
greift ihn das Ungeheuer sofort an. Der
angegriffene Abenteurer wiirfelt wie bei
einem normalen Kampf gegen Unge-
heuer und fiihrt dann die Folgen aus.
Unterliegt das Ungeheuer, so verschwin-
det es sofort endgiiltig aus dem Spiel.
Unterliegt der Abenteurer, so zieht das
Ungeheuer mit den eventuell erbeuteten
Schitzen in den ndchstgelegenen Saal.
Die Ungeheuer-Karte wird dort auf die
Schatze gelegt und wer als nachster diese
Kammer betritt, muB gegen dieses Unge-
heuer kampfen (nicht gegen ein Unge-
heuer vom Kartenstapel).

Neue Abenteurer-
Figuren

Neue Abenteurer-Figuren konnen das
Spiel farbiger gestalten. Bei mehr als vier
Spielern ist es dann sinnvoll, wenn jeder
einen anderen Abenteurer fiihrt.

Der ZWERG:

Ein Zwerg kimpft wie ein EIf. Kommt es
zu einem Kampf mit einem Ungeheuer,
so benutzt der Zwerg die Werte, die
auch fiir den EIf gelten. Ein Zwerg beno-
tigt 10000 Goldstiicke, um zu gewinnen.
Obwohl der Zwerg Geheimtiiren nicht
besser entdecken kann wie ein Held, (er
muB 1 oder 2 wiirfeln), hat er Vorteile
beim Finden von Fallen. Stof3t ein
Zwerg auf eine (Karte) Falle!, so igno-
riert er diese, legt die Karte ab und
nimmt den Schatz an sich.

Der KLERIKER:

Ein Kleriker kann Spriiche einsetzen,

und zwar kann er maximal 4 Spriiche mit

sich tragen. Es handelt sich um neue

Spriiche, die angefertigt werden miissen

(vorhandene Zauber-Karten dndern).

— 2 Karten: Fessel!
Kampfwert des Ungeheuers -2
Dieser Spruch behindert das Unge-
heuer in seiner Verteidigung. Der
Kampfwert des Ungeheuers sinkt um
2 Punkte (entspricht einem +2 auf die
gewiirfelte Augenzahl des Klerikers).
Schldgt ein Angriff, bei dem dieser
Spruch eingesetzt wurde, fehl, so
erhalt das Ungeheuer keinen Gegen-
angriff.

— 2 Karten: Transport!
Dieser Spruch entspricht der Karte
»Leleportation” und 2 dieser Karten
sollten entsprechend abgeédndert wer-
den. :
Ein Kleriker kampft wie ein Held.
Nur gegen die folgenden Ungeheuer
kampft er wie ein Superheld: Skelette,

'

Vampire, Ghule, Mumien, Bose Hel-
den, Bose Superhelden, Hexen und
Bose Zauberer.
Der Kleriker kann andere Abenteurer
nicht Uiberfallen, er selbst kann aber
uiberfallen werden. Wird er tiberfallen,
kampft er wie ein Superheld.
Ein Kleriker kann seine Spriiche ,,Fessel”
und .. Transport” in jeder beliebigen
Kombination einsetzen. Er kann seine
Spriiche wiederauffiillen wie ein Zaube-
rer.
Erleidet ein Kleriker bei einem Gegenan-
griff eines Ungeheuers eine ,,schwere
Verwundung”, so wird dieses Ergebnis
umgewandelt:
— Er zieht sich ein Feld zurtick und ver-
liert eine Schatzkarte. AuBBerdem mul} er
eine Runde aussetzen.
In allen anderen Fillen kann er nicht
verletzt werden, muB3 auch nicht ausset-
zen, kann aber getotet werden oder
Schatze verlieren.
Ein Kleriker benotigt 20000 Goldstiicke,
um zu gewinnen.

Der HOBBIT:

Der Hobbit zieht maximal 4 Felder pro
Runde. Er kampft wie ein Held oder ein
Elf, je nachdem, wer von beiden den
hoheren Kampfwert des Ungeheuers
aufweist.

Bei dem Gegenangriff eines Ungeheuers
wird das Ergebnis ,,11” umgewandelt in
die ,,6, 8”.

Ein Hobbit kann sich mit 7 Geschof3en
bewaffnen. Diese Geschof3e werden ein-
gesetzt wie Spruchetm Kampf und sie
haben den Vorteil, da3 ein Ungeheuer,
wird es nicht besiegt, keinen Gegenan-
griff hat. Ein GeschoB bringt einen
Zuschlag von +2 auf die gewiirfelte
Augenzahl des Hobbits. Wie bei einem
Spruch muB3 der Einsatz eines Geschos-
ses vorher angekiindigt werden.
Geschosse konnen wie Spriiche wieder
aufgefiillt werden.

Ein Hobbit kann Geheimtiiren mit
einem Wurf von 1 bis 3 6ffnen.

Hobbits ignorieren Fallen wie Zwerge
auch. Ein Hobbit bendétigt 10000 Gold-
stiicke, um zu gewinnen.

Der DIEB: :
Ein Dieb zieht sechs Felder pro Runde
maximal. Er kimpft wie ein Held und
bei allen ersten Angriffen auf Ungeheuer
addiert der Dieb +1 zu seiner gewiirfel-
ten Augenzaht(Uberraschung!). Besiegt
der Dieb das Ungeheuer nicht, so mul3
er bei Gegenangriffen nur das Ergebnis
2" akzeptieren; alle anderen Ergebnisse
ignoriert er.

Greift der Dieb jedoch in zwei aufeinan-
derfolgenden Runden das gleiche Unge-
heuer an, so verliert alle oben genannten
Vorteile und kimpft normal wie ein
Held.

Erzielt der Dieb bei einem Kampf eine
12, so hat er dem Ungeheuer den Schatz

gestohlen, ohne daf} es zum Kampf
kommit. In diesen Féllen erhalt er einen
Bonuszug von 3 Feldern, darf dabei aber
keinen weiteren Kampf eingehen.

Ein Dieb offnet Geheimtiiren mit einem
Wurf von 1 oder 2. Er ignoriert alle Fal-
len mit Ausnahme derjenigen, die ihn in
einen Raum eine Ebene tiefer beférdemn.
Ein Dieb bendtigt 30 000 Goldstiicke, um
Zu gewinnen.
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1. Gegenangriff von Ungeheuern

Ge-
wirfelte
Zahl Die Folgen Auswirkung
2. Abenteurer L 4Bt alle Schatze fallen.
getotet Geht zuriick zum Start.
Beginnt das Spiel in gleicher
Rolle (siehe spez. Hinweis)
332 Abenteurer LaBt die Hilfte seiner
schwer Schatzkarten fallen.
verwundet MuB in der nachsten Runde
zum Start zuriickgehen und
von vomn beginnen.
4,5,9,10 Abenteurer LaBt 1 beliebige S;hatzkane
leicht fallen. :
verwundet Geht zwei Felder zuriick im
Gang.
Setzt 1 Runde aus.
6, 8 Abenteurer LaBt 1 beliebige Schatzkarte
bewulBtlos fallen. Geht ein Feld zuriick.
7,11 Nichts passiert keine

2. Bestimmung magischer
Schwerter

5. Tabelle fur wandernde
Ungeheuer

Gefunden auf Wird bei dieser
Augenzahl zu einem

Ebene: Schwert +1 Schwert +2

1 2—11 12

3 2—9 10—12

4,5 2—38 9-—12

6 2—6 7—12

3. Uberfall-Tabelle

Angreifer Verteidiger ist:

ist: Elf Held Superheld Zauberer
Elf Ty 10 10

Held ERE R 11
Superheld 5 6 7 10
Zauberer 8 9 11 9

4. Uberfall-Tabelle fiir
Zauberer

Eingesetzter Opfer ist:

Spruch:  Elf Held Superheld Zauberer
Blitzstrahl 3 6 9 11
Feuerkugel 6 5 7 9

Gewiirfelte ~ Ungeheuer erscheint in
Augenzahl: Ebene:

2 1 _

3 R BT -
4 3 Ebenen hoher

5 4 Ebenen hoher

6 5 Ebenen hoher

7 6

8 5 Ebenen tiefer

9 4 Ebenen tiefer

10 3 Ebenen tiefer

11 3

12 4




