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Spielziel
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leder Spieler versucht, als Abenteurer durch geschicktes Verschieben der Gange moglichst viele der 24 Schatze aus
dem Labyrinth des Drachen zu erbeuten und gegen den Drachen und die beiden Labyrinthwachter zu verteidigen.
Dabei diirfen die Schatze nur in aufsteigender Reihenfolge aufgenommen werden, Ist der letzte Schatz
gefunden, gilt es, in einem grofen Schlussduell gegen den Drachen selbst anzutreten. Wenn der Drache

besiegt ist, endet das Spiel. Es gewinnt, wer die meisten Punkte hat.

Vorbereitung
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Ein machtiger Drache hat im verriickten Labyrinth unermessliche Reichtiimer angehauft.
Im Wettstreit um Ruhm und Wohlstand macht sich eine Gruppe mutiger Abenteurer auf,
dem Drachen die Kostbarkeiten abzujagen und ihn zu besiegen.

Nur wahre Labyrinthmeister finden den Weg zu den wertvollsten Schatzen
und schaffen es, gegen den Drachen und die Wachter zu bestehen!

Inhalt
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Vor dem ersten Spiel werden die Ginge-Karten,
Schatze, Minzen und Schatzkarten vorsichtig aus
den Stanztafeln geldst.

Die Ginge-Karten werden zunachst
verdeckt gemischt und anschliefend
offen auf die freien Felder des Spiel-
plans gelegt, so dass ein zufalliges

Labyrinth aus Wegen und Sackgassen

entsteht.

Eine Gange-Karte bleibt ubrig. Sie wird

Im Verlauf des Spiels zum Verschieben der

Labyrinthreihen benutzt.

15pielplan

34 Gange-Karten
Der Drachenhort wird auf dem mittleren Feld des
Spielplans platziert. Auf den Drachenhort wird die
Drachenhort-Auflage gelegt. Der Drache wird zu-

sammengesteckt und so auf den Drachenhort

24 Schatzkarten
(je zweimal
die Werte von 1 bis 12)

s
A ’J gestellt, dass er auf eine beliebige der vier direkt an
24 Schatze (i den Drachenhort grenzenden Gange-Karten blickt.
je zweimal £
{]. £ Jeder Spieler wahlt einen Abenteurer und setzt thn auf
die Werte von 1 bis 12) - e - :
. 1) ! das Startfeld seiner Farbe im inneren Teil des Spielplans.
) | Schiitze | Miinzen
24 Miinzen 4 : Die 24 Schatze werden nach den Werten
‘\ 4 1 bis 6 und 7 bis 12 getrennt voneinander
1 Drachenhort ) sortiert. Jeder Schatzwert kommt zwel-
1Drachenhort-Auflage - mal vor. Die zwilf Schatze mit den Werten
1 Drache {in zwei Teilen) | Abenteurer | 1bis 6 werden verdeckt gemischt und

wie abgebildet auf die Felder des Spiel-
plans gelegt. AnschlieBend werden die
Schatze aufgedeckt.

4 Abenteurer

2 Wichter

1 al'\
L
“
| Drachenhort | | |

| Duell-wiirfel | Drachen-Wilrfel

Die Schiatze mit den Werten 7 bis 12 werden
erst fur die zweite Spielphase benatigt

und zundchst beiseitegelegt. (siehe auch
Die zweite Spielphase, Seite 6),

1 Duell-Wiirfel

1 Drachen-Wiirfel

Der weilie und der schwarze Wichter kommen auf die
beiden in der Abbildung gekennzeichneten Stellen.

Die Miinzen werden als Viorrat neben dem /@“R
. i A b
Splelplan bereitgelegt. g ‘...;»—l:l

Die 24 Schatzkarten werden nach ihren

Werten 1 bis 6 und 7 bis 12 in zwei Stapel
sortiert. Jeder Stapel wird verdeckt gemischt
und gleichmaRig komplett an die Spieler verteilt.
Die Spieler nehmen alle Karten
auf die Hand und halten sie vor
thren Mitspielern geheim.




Spielablauf
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Deram abenteuerlichsten aussehende Spieler beginnt. Danach geht es reihum im Uhrzeigersinn weiter. Wer an der
Reihe ist, fiihrt folgende Schritte nacheinander aus:

1. Labyrinthreihe verschieben (Muss)

2. Abenteurer ziehen (Kann)

3. Schatz icht? Schatz hmen und eventuell Schatzkarte ausspielen
31 Drachen-Wiirfel werfen (Muss)
3.2 Abenteurer bedroht? Duell austragen

4. Dopp (Kann)
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1. Labyrinthreihe verschieben (Muss)

Entlang des Spielplanrandes befinden sich
12 Pfeile. Der Spieler am Zug entscheidet sich
fur einen dieser Pfeile und schiebt hier die
uberzahlige Gange-Karte so weit ein, dass auf der
gegeniiberliegenden Seite eine Gange-Karte wieder
herausgeschoben wird,

2. Abenteurer ziehen (Kann)

Der Spieler darf zu jedem Feld des Labyrinths ziehen,
das mit dem jeweiligen Ausgangspunkt seines Aben-
teurers durch einen ununterbrochenen Gang (wird im
Weiteren Gangsystem genannt) verbunden ist. Er darf
dabei so weit ziehen, wie er michte, auch Gber Schitze,
Wichter und andere Abenteurer hinweg.

Dadurch verschiebt sich eine ganze Labyrinthreihe.
Die herausgeschobene Karte sollte am Spielplanrand
liegen bleiben, bis sie beim nachsten Zug an anderer
Stelle wieder eingeschoben wird. Eine Gange-Karte
darf also nicht an derselben Stelle, an der sie im vor-
herigen Zug herausgeschoben wurde, wieder ein-
geschoben werden. Eine Labyrinthreihe muss in jedem
Fall verschoben werden, auch wenn der Spieler den an-
gestrebten Schatz ohne Verschieben erreichen kdnnte.

Werden beim Verschieben Schatze, Wachter und/oder
Abenteurer aus dem Plan herausgeschoben, werden
sie sofort auf der gerade neu eingeschobenen Gange-
Karte platziert.

Ein Abenteurer kann mit anderen Abenteurern und
Wachtern auf demselben Feld stehen. Die Figuren
sollten mittig auf den Gange-Karten platziert werden,

Ein Spieler muss seinen Abenteurer nicht bewegen.
Machte er aber einen Schatz aufnehmen, muss er von
einem anderen Feld kommen: Es lohnt sich also nicht,
so lange auf einem Schatz stehen zu bleiben, bis dieser
aufgenommen werden darf.

Wenn es sich hierbel um den eigenen Abenteurer
handelt, gilt dies nicht als Ziehen des Abenteurers.

Jede Schatzkarte reigt einen Schatz @, selnen Wert in Punkten @ und ¢ine Miinze €.
Diese erhalt der Spieler, wenn er dén zur Karte passenden Schatz einsammelt und dafiir die Karte abgibt.
Auflerdem zeigt fede Karte das Symbol einer der beiden Zusatzfunktionen, fiir die sie der Spieler ebenfalls abgeben kann:
Schatzkarten mit dem Wert 1 bis 6 zeigen das Symbol , Duell-Wiirfel ermneut werfen™ @ (siehe 3.2, Duell austragen”).
Schatzkarten mit dem Wert 7 bis 12 zeigen das Symbol . Doppelzug” © (siehe 4. .Doppel. te fen"],

Jede 5 karte kann also 2um

o

3. Schatz aufnehmen

Die Schatze mussen in aufsteigender Reihenfolge
aufgenommen werden!

Erreicht ein Abenteurer einen Schatz mit der kleinsten
noch auf dem Spielplan vorhandenen Zahl, nimmt der
Spieler ihn auf und legt ihn offen vor sich ab.

Hat er zusdtzlich eine Schatzkarte mit dem ent-
sprechenden Schatz auf der Hand, kann er diese
ausspielen. Ausgespielte Schatzkarten bilden
einen offenen Ablagestapel.

Er bekommt fiir die Schatzkarte eine Miinze,
Jede Miinze zahit am Spielende fiinf Punkte.

Hat ein Spieler einen Schatz aufgenommen, darf er
seinen Abenteurer in diesem Zug nicht mehr weiter
bewegen. Er kann gs eine Karte ausspielen,

die ihm einen Doppelzug erlaubt (siehe 4., Doppel-
zugkarte ausspielen”, Seite 6).

wDuell-Wirfel erneut werfen” baw. . Doppelzug” ausgespielt werden,

einer Miinze oder fiir eine der beiden Zusatzfunktionen

Die beiden Schatze mit dem Wert 1
sowle einer der beiden Schatze mit dem Wert 2
wurden bereits aufgenommen,

Sandra verschiebt das Labyrinth so, dass sie mit threm
Abenteurer den zweiten Schatz mit dem Wert 2
erreichen kann
Sie zieht ihren Abenteurer auf die Gange-Karte mit dem

Schatz und nimmt ihn an sich, Aufierdem hat sie noch
eine Schatzkarte mit dem Wert 2 auf der Hand.
Sie entscheidet sich, die Karte auszuspielen
und erhalt dafiir eine Miinze
Das ndchste Ziel der Abenteurer sind nun die Schatze
mit dem Wert 3.




3.1 Drachen-Wiirfel werfen (Muss)
Immer wenn ein Spieler einen Schatz aufgenommen
hat, wiirfelt er anschlieBend den Drachen-Wiirfel.

« Zeigt der Wiirfel einen oder L
mehrere Pfeile, wird der Drache a2 Q)
entsprechend oft um 90 Grad .
im Uhrzeigersinn gedreht (siehe
Abb.1und 2). Er blickt danach -
immer auf eine der vier direkt an den Drachenhort

angrenzenden Gange-Karten und bedroht nun das
gesamte mit ihr verbundene Gangsystem,

Zeigt der Wiirfel ein Wachter-
symbol, bedroht der Wichter mit
der entsprechenden Farbe das

gesamte mit thm verbundene Gangsystem.
In diesem Fall wird der Drache nicht gedreht.

Achtung: Die Gange-Karte unter dem Drachenhort ist
nie Teil eines Gangsystems (siehe auch Der Drachen-
hort, Seite 6)!

3.2 Duell austragen

Nach dem Wurf des Drachen-Wiirfels wird diberpriift,
ob sich ein Abenteurer in dem bedrohten Gangsystem
befindet, Falls ja, kommt es zu einem Duell zwischen
diesem Abenteurer und dem Drachen bzw. Wachter.
Sollten sich mehrere Abenteurer in dem Gang-

system befinden, muss sich nur der-
jenige Abenteurer dem Drachen baw.
Wachter zum Duell stellen, der ihm am
nachsten steht (siehe Abb. 3). Es zahit
hierbei die Anzahl an Gange-Karten. Sind mehrere
Abenteurer gleich weit vom Drachen bzw. Wichter
entfernt, miissen diese Spieler reihum im Duell einen
ihrer bisher auf; nenen Schatze verteidi
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Besitzt ein Spieler keinen Schatz, braucht er das Duell
nicht auszuwiirfeln,

Fiir das Duell gegen den Drachen bzw. Wachter wirfelt
der betroffene Spieler mit dem Duell-Wiirfel.

« Bel1bis 3 verliert der Spieler seinen Schatz mit dem
niedrigsten Wert. Der verlorene Schatz wird zurtick
in die Schachtel gelegt. Einmal gewonnene Miinzen
kann ein Spieler im Verlauf des Spiels nicht mehr
verlieren!

Durch Abgabe einer Schatzkarte mit dem =
Symbol ,Duell-Wiirfel erneut werfen” darf f@
ein misslungener Wurf jedoch wiederholt

werden - je einmal fiir jede abgegebene Karte.

« Bel 4 bis 6 verliert der Spieler keinen Schatz.

In beiden Fallen verlduft das Splel anschlieBend in der
normalen Spielerreihenfolge weiter.

Der Drachenhort

= Ein Abenteurer kann durch dos Verschieben von Géngen
in den Drachenhort hinein- oder hinausgelangen.
Er darf aber nicht in den Drachenhort hinein-, hindurch-
oder herausgezogen werden,

« Liegt ein Schatz unter dem Drachenhort, kann er nicht
aufgenommen werden. Der Schatz muss zuerst heraus-
geschoben werden

+ Die Gange-Karte unter dem Drachenhort ist nicht Teil
elnes Gangsystems.

« Wachter, die unter dem Drachenhort stehen, kdnnen
durch den Brachen-Wiicfel nicht aktiviert werden,

4. Doppelzugkarte ausspielen (Kann)

Gibt der Spieler am Ende seines Zuges eine
Schatzkarte mit dem Symbol , Doppelzug” ab,

darf er einen weiteren kompletten Zug
(Labyrinthreihe verschieben, Abenteurer ziehen etc.)

durchfiihren. Danach ist auf alle Fille der nachste
Spieler an der Reihe.

Die zweite Spielphase

Sobald der zweite Schatz mit dem Wert 6 aufg

Um gegen den Drachen anzutreten, muss der Spieler
mit seinem Abenteurer in seinem Zug die Gange-Karte
erreichen, die an den Kopf des Drachen angrenzt.

Er kann auch bereits zu Beginn seines Zuges dort stehen.
Um den Drachen zu besiegen, muss er nun dreimal
den Duell-Wiirfel werfen und addiert 12 oder mehr
Punkte erreichen. Nach jedem Wurf hat der Spieler

die Moglichkeit, durch Ausspielen einer

Schatzkarte mit dem Symbol ,Duell-Wiirfel .
erneut werfen" den jeweils letzten Wurf zu i
wiederhalen.

= Verliert der Spieler das Schlussduell, muss er seinen
Schatz mit dem niedrigsten Wert abgeben.
AnschlieRend ist der nachste Spieler an der Reihe.

« Gewinnt der Spieler das Schlussduell, so hat er den
Drachen besiegt. Er nimmt den Drachen an sich,
dieser zahlt 15 Punkte. Das Spiel endet sofort.

Beispiel:

Alle 24 5chitze sind von den Abenteurern aufgenommen
worden. Da es Sandra in ihrem Zug gelingt, thren Aben-
teurer direkt vor den Kopf des Drachen zu ziehen, wurfelt
sie eln Schiussduell gegen den Drachen,

Ihr erster Wurf zeigt eine 3. ihr zweiter nur eine 2.

Sie beschlieft, diesen Wiirfel gegen Abgabe ihrer letz-
ten Schatzkarte mit dem Symbol .Duell-Wirfel ermeut
werfen” noch mal zu wiirfeln. Der wiederholte Wurf zeigt
eine 5. Damit hat sie addiert bereits 8 erreicht.

Nuin muss sie mit ihrem dritten und letzten Wurf

men wurde, werden die 12 Schatze mit den Werten

7 bis 12 entsprechend dem Muster in der Abbildung
auf Seite 2 im Labyrinth verteilt, Hierbel miissen unter
Umsténden auch Schatze auf Gange-Karten mit
Abenteurern und/oder Wachtern gelegt werden, Die
Figuren werden nicht neu platziert. AnschlieRend geht
das Spiel in der normalen Spielerreihenfolge weiter,

Wourde der letzte Schatz der zweiten Spielphase
aufgenommen, kommt es zum groBen Schlussduell
gegen den Drachen.

Schlussduell und Spielende
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Das Spiel endet sofort, wenn ein Spieler das Schluss-
duell gegen den Drachen gewinnt.

indestens eine 4 wiirfeln, um den Drachen 2u besiegen.

Schlusswertung
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Die Spieler addieren den Wert ihrer gesammelten
Schatze sowie fiir jede errungene Miinze funf Punkte,
Der Spieler, der den Drachen besiegen konnte, zdhit
weitere 15 Punkte hinzu.

Der Spieler mit der hochsten Gesamtpunktzahl ge-
winnt. Bei Gleichstand gewinnt von diesen derjenige
Spieler mit mehr aufgenommenen Schatzen,
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