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%Material far die Solitar-Variante

» 32 Plattchen mit Nicht-Spieler-
Charakteren (NSC) in violett

* 6 Plattchen mit Gegenstanden
in violett

* 32 NSC-Karten

» 8 Hallenkarten
Erzmagiers» (Variante)

%%Vereinbarungen

Berucksichtigen Sie, dass alle Dungeon Twister-Regeln auch fur
die Solitar-Variante Gultigkeit besitzen, mit Ausnahme derjenigen
Punkte, die in diesem Heft genauer dargelegt werden.

Der Spieler wahlt obligatorisch Gelb, nimmt sich den vollstandi-
gen gelben Kartensatz (16 Karten) und die 14 gelben Plattchen.
Der Spieler spielt mit den Figuren.

Wir bezeichnen die Personen des Nicht-Spielers als Nicht-
Spieler-Charaktere (NSC). Der Nicht-Spieler benutzt die violetten
Plattchen; offen, um unverwundete NSC und verdeckt, um ver=
wundete NSC darzustellen.

Die blauen Plattchen werden in der Solitar-Variante nicht beno-
tigt.

Benutzen Sie die Ruckseite der blauen Aktionszahlsteine
zum Nachhalten der Siegpunkte des Nicht-Spielers. Die gelben
Aktionszahlsteine werden vom Spieler benutzt, um sowohl die
eigenen Aktionen als auch diejenigen der NSC nachzuhalten; je
nachdem, wer am Zug ist.

*)%Spielvorbereitung

Wahl des Schwierigkeitsgrades
Es existieren 6 verschiedene Schwierigkeitsgrade, von sehr leicht
bis sehr schwer durch farblich abgestufte Kreise dargestellt:

einfach schwe

Zu Beginn einer Solitar-Partie entscheidet sich der Spieler, auf
welchem Niveau er sich ans Abenteuer wagt. Je weiter das Niveau
zu Schwarz tendiert, desto schwieriger wird ein erfolgreiches
Gelingen.

Die Symbole der Schwierigkeitsgrade sind auf den Kartensatzen
des Spielers und des Nicht-Spielers abgebildet (siehe
Verstarkungen).

Plan des Verlieses

Nehmen Sie die vier Hallenpaare, die in dieser

Schachtel enthalten sind, mischen und legen
Sie sie ohne anzusehen zu einem 2x4 ver-
deckten Rechteck aus (siehe Schema 1).

« 8 Karten «Vision des
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* 2 sechsseitige Teleportationswurfel
(1 roter, 1 weifer)

» 1 spezieller Rotationswurfel

* 5 quadratische Zahler zum Nachhalten
der @ des Nicht-Spielers (Riickseite
der blauen Aktionszahlsteine)

« 1 Stoffbeutel

1 Solitar-Regelheft

Auf jeder Halle ist abgebildet, wie viele Plattchen zufallig aus dem
Leinenbeutel gezogen werden, sobald eine Halle aufgedeckt wird.

NSC im Beutel

Mischen Sie die 32 NSC-Karten und ziehen Sie 8 Karten zufallig.
Nehmen Sie die 8 violetten Personenplattchen mit den gleichen
Namen wie die gezogenen Karten und werfen Sie sie zusammen mit
allen 6 violetten Gegenstandplattchen des Nicht-Spielers in den
Beutel. Es ist moglich, dass Sie mehrere NSC des gleichen Typus (z.B.
mehrere Kleriker) gezogen haben. Dies ist vollkommen in Ordnung.

Nehmen Sie die 8 gezogenen NSC-Karten und bilden Sie einen
aufgedeckten Stapel neben dem Beutel.

NSC-Verstarkungen

Mischen Sie die restlichen 24 NSC-Karten und bilden Sie einen
verdeckten Stapel. Die Verstarkungen werden aus den NSC gebil-
det, die zu bestimmten Zeitpunkten ins Spiel gelangen, abhangig
von dem Schwierigkeitsgrad, fur den sich der Spieler zu Beginn der
Partie entschieden hat.

Belassen Sie die 24 restlichen NSC-Plattchen, sortiert nach Typus,
in den 8 kleinen daflr vorgesehenen Sektionen auf dem Boden
der Schachtel. Im Falle einer Verstarkung finden Sie das bendétigte
Plattchen umso leichter.

Startgruppe des Spielers

Der Spieler wahlt unter den 8 in Dungeon Twister — Prison zur
Verfugung stehenden Personen 4 aus, deren Plattchen er auf die
gelbe Startzone legt, ein Plattchen auf jeden farbigen Kreis. Die
restlichen 10 gelben Plattchen (4 nicht-gewahlte Personen und 6
Gegenstande) werden, sobald der Spieler sich fir eine Startgruppe
entschieden hat, in den Beutel gesteckt. Danach ersetzt der Spieler
die Plattchen auf seiner Startzone durch die entsprechenden
Figuren. Die Personenplattchen werden beiseite gelegt und nicht
in den Beutel gesteckt.

Der Nicht-Spieler platziert keine
Charaktere auf die blaue Startzone. NSC
betreten das Spiel entweder im Zuge
des Aufdeckens einer Halle
oder als Verstarkung.




SPIELVORBEREITUNG

Entsprechende
NSC-Plattchen fir
die Verstarkung

Verstarkung (NSC-
Karten verdeckt)

Ablagestapel
der vom Spieler
bereits gespielten
Aktionskarten

Ablagestapel der
vom Spieler bereits
gespielten Kampf-

und Sprungkarten

Handkarten (Aktions-,
Kampf-, Sprungkarten) des
Spielers

Die 4 vom Spieler ausgewahlten
Personenplattchen auf seiner
Startzone

% Kartensatze

Kartensatz des Spielers
Der Spieler nimmt wie gewohnt seinen Kartensatz, d.h. alle gelben
Karten (3 Sprung-, 4 Aktions- und 9 Kampfkarten).

Kartensatz des Nicht-Spielers

Der Nicht-Spieler bendétigt weder Aktions- noch Sprungkarten.
Entfernen Sie die Aktions- und Sprungkarten mit der blauen
Ruckseite.

Kampfkarten des Nicht-Spielers
Mischen Sie die 9 Karten mit der blauen Ruckseite und bilden Sie
mit ihnen einen verdeckten Talon. Dies sind die Kampfkarten des
Nicht-Spielers.
Jedes Mal, wenn ein Kampf ansteht, ziehen Sie die oberste
Karte vom Kampfkartenstapel des Nicht-Spielers
und legen sie auf den Abwurfstapel der
Kampfkarten des Nicht-Spielers.
9 Falls der Talon des Nicht-Spielers
: leer ist, mischen Sie alle abge-
. -1 worfenen Kampfkarten und
" bilden daraus einen neuen
Talon.

und Spielbeginn

Nicht-Spieler

Spieler
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Gegenstande des Nicht- s
Spielers kommen in den
Be!.ltel

8 NSC-Plattchen
kommen in den
Beutel

Gegenstande des
Spielers kommen in
den Beutel

Restliche Personen, die
nicht auf der Startzone
stehen, kommen in den

8 NSC-Karten der in
Beutel

den Beutel gemischten
NSC-Plattchen (offen)

Stapel der noch nicht
aufgedeckten Hallen

(offen) : _
el alon der
o "l aufgedeckten

& Hallen (verdeckt)

Ablagestapel der
vom Nicht-Spieler
bereits gespielten

Kampfkarten

Kampfkarten des
Nicht-Spielers
(verdeckt)

& P

‘}\kthi\erun sreihenfolge der NSC

Schrag ausgerichtete Karte:
Dieser NSC hat wahrend des Nicht-
Spieler-Zuges bereits agiert.

Die Karte rechts zeigt
an, dass der NSC noch
nicht aktiviert wurde.

Aktive NSC-Karten
Diese Karten reprasentieren die
augenblicklich im Labyrinth befindlichen NSC.

Hallenkarten

Nehmen Sie die 8 Hallenkarten und bilden Sie einen aufgedeck-
ten Stapel (siehe Schema 1). Sobald eine Halle aufgedeckt wird,
wird die entsprechende Hallenkarte aus dem Stapel herausge-
sucht. Sobald das Aufdecken beendet ist, wird diese Hallenkarte
verdeckt auf den Kartenstapel mit den bereits aufgedeckten
Hallen gelegt (siehe Schema 1).

Siegbedingungen
Falls der Spieler 8P vor dem Nicht-Spieler erzielt oder tiber-
schreitet, gewinnt er die Partie.
Falls der Nicht-Spieler die B vor dem Spieler
erzielt oder Uberschreitet, verliert der Spieler die
Partie.




*B',!E Spielbeginn — 1. Zug

Die Phase, in der die Spielsteine auf die Hallen gelegt werden,
existiert im Dungeon Twister Solitar-Spiel nicht.

Sobald das Spiel wie in Schema 1 aufgebaut ist (alle Hallen sind
verdeckt), beginnt der Spieler immer als Erster, indem er seine 2er-
Aktionskarte ausspielt. Der Spieler muss mit seiner ersten Aktion
eine der beiden Hallen vor ihm aufdecken.

*‘B&*Aktionskartenzyklus

Wahrend des ersten Aktionskartenzyklusses muss der Spieler
die aufsteigende Reihenfolge der Aktionskarten einhalten, d.h.
im ersten Zug seine «2 Aktionen», danach «3 Aktionen», dann «4
Aktionen» und schliefslich seine «5 Aktionen» spielen.

In den nachfolgenden Zyklen darf der Spieler seine Aktionskarten
in der Reihenfolge spielen, die er mochte.

*B',!E Reihenfolge und Phasen des Spiels

Die Reihenfolge, in der gespielt wird, ist abwechselnd und folgt
den normalen Regeln, mit der Ausnahme, dass stets der Spieler
mit dem 1. Zug beginnt. Die Spielreihenfolge ist also: Spieler, Nicht-
Spieler, Spieler, Nicht-Spieler usw. ...

Spielphasen des Spielers
1) Aktionskarte spielen
2) Aktionen ausftihren
3) Durch die gespielte Aktionskarte hervorgerufenen
Verstarkungen einsetzen
4) Aktionskarten auf die Hand nehmen, falls er keine mehr
besitzt

Name: Erlaubt die Zuordnung der
NSC-Karte mit dem entsprechenden
Plattchen.

Ziel: Listet die Ziele eines NSC in
Reihenfolge ihrer Prioritaten auf

und bestimmt sein Verhalten in
verschiedenen Situationen. Je niedriger
die Zahl, desto vorrangiger ist die
Prioritat. Das Standard-Ziel ist violett
gedruckt.

Gegenstands-Prioritaten: Listet
die vom NSC bevorzugten Gegenstande
in Reihenfolge ihrer Prioritaten auf.

Je hoher der Gegenstand gelistet ist,
desto begehrlicher ist er fir den NSC.

Augzighbare Lanze
Feserbalictad

angegebenen,

Jedes Mal, wean Mad Lene & Fallgitter #fner,
SR erhilt der Nichr-Spicler 15P und die in
den Slegbedingungen des Szenarics genauer

Spielphasen des Nicht-Spielers
1) Karten aller aktiven NSC mischen
2) Karten aller aktiven NSC aneinanderreihen
3) Jeden unverwundeten NSC aktivieren (Aktivierung erfolgt
von links nach rechts)

Sie werden bemerkt haben, dass der Nicht-Spieler weder
Aktionskarten spielt noch erhalt. Die NSC, die sich im Labyrinth auf-
halten, werden bis zu einer von dem Ziel, das sie zu erreichen trach-
ten, abhangigen erlaubten Anzahl an fN? nacheinander Handlungen
ausfuhren.

“Bi!E*Zug des Spielers

Der Spieler fuhrt seinen Zug wie gewohnt aus, als spiele er gegen
einen menschlichen Kontrahenten. Unterschiede bestehen fur ihn
lediglich beim Kampf und beim Aufdecken einer Halle (siehe
Kampf eroffnen und Aufdecken einer Halle).

Zudem bringen die Verstarkungsregeln seine Zugabfolge ein wenig
durcheinander. So muss der Spieler z.B. in Phase 3 die durch die
zu Beginn seines Zuges gespielte Aktionskarte hervorgerufenen
Verstarkungen einsetzen (siehe Verstarkungen).

\B{!E Zug des Nicht-Spielers
Phase 1 — Mischen der aktiven NSC

Nehmen Sie alle vor sich ausgebreiteten aktiven NSC-Karten.
Diese Karten entsprechen den NSC, die sich im Labyrinth aufhalten
und umfassen auch Verwundete. Denken Sie daran, die Karten der
NSC, die entweder das Labyrinth verlassen haben oder eliminiert
worden sind, zu entfernen.

Mischen Sie sdmtliche Karten verdeckt.

\
: « Bild: Zeigt den Typus an (Kleriker, Naga,
Meuchlerin usw.). Jeder NSC entstammt

DT Prison und besitzt die Fahigkeiten und
Eigenschaften des Typus, den er verkorpert.

Personen-Prioritaten: Listet die vom NSC
als Ziel auserkorenen Typen in Reihenfolge
ihrer Prioritaten auf, sei es im Modus Kampfen,
sei es im Modus Sich umstellen oder anderen.
Je hoher der Typus gelistet ist, desto grof3er
ist die Anziehungskraft auf den NSC.

Personlichkeit: Jeder NSC besitzt eine ihm eigene Fahigkeit oder
Eigenschaft, die unten auf der Karte beschrieben ist. Falls ein neuer NSC
ins Spiel gelangt, muss der Spieler die NSC-Personlichkeit unbedingt lesen
und sie wahrend des weiteren Verlaufs der Partie beriicksichtigen. Der
aufgefiihrte Personlichkeitstext ist gegeniber den normalen Regeln stets
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Wie bestimmt wird, welche Aktionen ein NSC ausfihrt

Untersuchen der erreichbaren Ziele in absteigender Reihenfolge der Prioritaten:

Ziel 1 - Hinausgehen: Weiser Phil kann mit B/A[? nicht aus dem Labyrinth hinausgehen, ohne dass er einen Nahkampf mit einer

gegnerischen Person eréffnen miisste, was ein anderes Ziel ware.

Ziel 2 — Gegenstand: WeiRer Phil kann mit £¥N? nur den Feuerballstab aufsammeln, aber der ist in seiner Gegenstands-

Prioritatenliste nicht enthalten.

Ziel 3 — Kampfen: Wei3er Phil kénnte verschiedene Gegner erreichen und einen Nahkampf gegen sie eréffnen. Er wahlt immer
den auf seiner Personen-Prioritatenliste héher stehenden Gegner, dies ist der Kleriker. Weif3er Phil begibt sich also in den Modus

Phase 2 — Aneinanderreihen der Karten aller
aktiven NSC

Legen Sie die Karten samtlicher aktiven NSC von links nach rechts
offen aneinandergereiht vor sich.

Phase 3 — Aktivieren jedes unverwundeten NSC

Richten Sie die Karten der verwundeten NSC schrag aus, um
damit anzuzeigen, dass sie in dieser Runde nicht agieren, es sei
denn, ihre Personlichkeit besagt etwas anderes.

Beginnend mit der NSC-Karte ganz links, danach von links nach
rechts bis zur letzten fortfahrend, aktivieren Sie nacheinander jeden
unverwundeten NSC (siehe Aktivierung eines NSC).

Nachdem ein NSC seine Aktionen beendet hat, richten Sie die
NSC-Karte schrag aus, um ihn zu deaktivieren. Sobald alle NSC-
Karten schrag ausgerichtet sind, ist der Zug des Nicht-Spielers
beendet.

Aktivierung eines NSC
Sobald ein NSC aktiviert wird, UberprUft der Spieler die Ziele des
NSC in Reihenfolge ihrer Prioritat (von 1 bis 6), bis er ein Ziel
entdeckt, das der NSC erreichen kann, ohne die fur dieses
Ziel erlaubte Hochstanzahl an /NP zu Uberschreiten

(siehe Schema 2).
: b Der NSC verwirklicht nun dieses Ziel

(siehe Ziele der NSC).

«Kampfen» und attackiert den gelben Kleriker mit £¥N3) genau mit so vielen Aktionen, wie ihm fir dieses Ziel gewahrt werden.

— =

&WEISSERPHIL_. /
e Berﬂngstliché' [

Augzighbare Lanze

Schiliesel

Groler Schid

LTWanaaee
Beil ginem Einzelkampf swingr Weiler Phil
den Spieler, seine Wenste Kampfharte auf der
Hand zy spielen. Che Fihighet Fhils funitioniert
ebenfalls im Ferakampf, solange es sich nickt um
B einen Sruppeskome? handslt,

Zu erreichen ist ein Ziel, wenn der NSC dafiir aus-
schliefRlich Folgendes ausfithren oder einsetzen
muss:

* Bewegungen

* Sprunge

« «Gratis»-Fahigkeiten, d.h. nur solche, die keinen NP benétigen
wie z.B. Kontorsionist fur den Naga oder Levitation fur den
Magier

» Gegenstande wie Seil oder Schlussel

Folgende Aktionen sind untersagt, falls sie nicht
selbst das Ziel sind:
- Eine Halle drehen
+ Kampfen
» Hinausgehen
 Sich umstellen
+ Jedwede Fahigkeit einer Person einsetzen, die [P kostet
(Fallgitter 6ffnen, Fallgitter zerstoéren, Heilen, Abstof3en)
+ Den Feuerballstab einsetzen, der das Ziel Gegenstand
erfordert (siehe Feuerballstab)

Falls sich keines der 6 Ziele mit den dafir erlaubten [ errei-
chen 1a3t, verfolgt der NSC ein Standard-Ziel (in violett gedruckt)
gemafs den Nahe-Regeln (siehe Ndhe-Regeln und Schema 3)
unter Benutzung der gesamten Anzahl der fur dieses Ziel erlaub-
ten ZNP. Falls er sich seinem Ziel nicht annéhern kann, unternimmt
er nichts (siehe Schema 4).
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Standard-Ziel

Untersuchen der erreichbaren Ziele
in absteigender Reihenfolge der
Prioritaten:

Ziel 1 - Hinausgehen: Weif3er
Phil kann mit B/X? nicht aus
dem Labyrinth hinausgehen. Der
kurzeste Weg kostet ihn oy

Ziel 2 — Gegenstand: Weif3er Phil
kann mit £/? keinen Gegenstand
einsammeln.

Ziel 3 - Kampfen: Weif3er Phil kann
mit £YN? keine gegnerische Person
erreichen, um einen Kampf zu
eroffnen.

Ziel 4 — Halle aufdecken: Eine nicht-
aufgedeckte Halle kann Weifser Phil
mit £/X? nicht erreichen.

Ziel 5 - Drehen: Weif3er Phil kann
mit £/X? keinen Drehmechanismus
erreichen.

Ziel 6 — Sich umstellen: Weif3er Phil
kann mit /X keine verbundete
Person erreichen.

Da Weifder Phil keine Ziele erreichen
kann, nahert er sich so weit es

geht seinem Standard-Ziel (in der
Liste violett). Sein Standard-Ziel

= ——
- LA LAY
| m

ist «Hinausgehen». Er wendet /NP e PP | Telepath
auf, um sich so weit wie moglich | 3Priorita S | Magier
auf dem kirzesten Wege aus dem ¥ Eanshee
Labyrinth zu machen. i P Nags

! - Mechanork

Schiliseel
Graber Schid
L VR FE

Meuchierin

Bel ginem Einzelkampf swingt Weier Phi
Bl den Spiler, seine Wenste Kampfkarte auf der
and ru spielen. Die Fahighst Phils finktioniert
W eenfalls im Ferakamgt, sslange 28 sich nich? um
ginen Groppeskomef handel

Selbst wenn es nur ein kleiner Schritt ist...

Untersuchen der erreichbaren Ziele in absteigender
Reihenfolge der Prioritaten:

Weifder Phil ist eingeschlossen und nicht in der Lage,
eines seiner 6 Ziele zu erreichen. Er ndhert sich also
seinem Standard-Ziel «Hinausgehen» so weit wie
moéglich an. Er wendet nur §/\? auf, und hangt vor
dem Fallgitter seiner Zelle fest, das ihm den kiirzesten
Weg aus dem Labyrinth hinaus versperrt. Ihm bleibt
nichts anderes ubrig, als nach Hilfe zu rufen, damit
Jemand kommt und ihm das Fallgitter 6ffnet.
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1. zufalliges
Plattchen

2. zufalliges 3. zufalliges
Plattchen Plattchen

e
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Fur den Magier muff  Der Spieler hat die 4.
erneut gewirfelt werden Spalte gewahlt

Sobald der Spieler bestimmt hat, welches Ziel der NSC erreichen
soll, begibt sich der NSC in den entsprechenden Modus, z.B. in den
Kampfen-Modus oder in den Drehen-Modus oder auch in den Sich
umstellen-Modus. Nachdem sich der NSC in einen Modus begeben
hat, ist es aufderst ratsam, jedes Mal, sobald der NSC eine Aktion
ausgefuhrt hat, einen Aktionszahlistein auf die NSC-Karte zu legen
bis der NSC deaktiviert wird.

Nahe-Regeln

Nachdem der Modus des NSC festgelegt wurde, kann es vorkom-
men, dass sich dem NSC mehrere Moglichkeiten bieten, sein Ziel zu
erreichen. In diesem Fall wahlt er stets das gemafs den folgenden
Nahe-Regeln nachstgelegene Ziel:

« Der NSC wahlt die Méglichkeit, die am wenigsten QAP
verbraucht.

+ Falls die benétigten /NP bei verschiedenen Méglichkeiten
gleich sind, entscheidet sich der NSC fur den kirzesten Weg,
gemessen in Feldern, die er zurticklegen musste.

» Falls immer noch Gleichstand herrscht, wird mit einem W6
zwischen den Moglichkeiten entschieden. (Es werden aufser
Anzahl an Aktionen und nachgeordnet Anzahl an Feldern keine
weiteren Entscheidungskriterien herangezogen.)

NSC und Spriinge
Der Nicht-Spieler verfugt Uber keine Sprungkarten. Das bedeutet
nicht, dass NSC keine Spruinge ausfuhren kénnten, ganz im Gegenteil.
Tatsachlich kénnen alle NSC fur @4 ohne eine Sprungkarte
gemafs der normalen Sprungregeln springen. Der Nicht-Spieler
verfugt sozusagen Uber eine unbegrenzte Anzahl an Sprungkarten
pro Partie. Geben Sie zu, den gleichen Vorteil wirden Sie auch gern
haben! Um die Erreichbarkeit eines Ziels zu bestimmen, kénnen
Sie einen NSC, falls es notwendig sein sollte, bis zum Limit
der erlaubten /NP springen lassen.

% Kampf eréffnen

Wenn eine vom Spieler
kontrollierte Figur einen
NSC angreift oder wenn ein
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Der Spieler sucht aus den offenen
NSC-Karten die beiden Karten der
Charaktere hervor, die in das Labyrinth
teleportiert wurden.

NSC eine der Personen des Spielers angreift, wahlt der Spieler
als erstes eine Kampfkarte, die er vor sich ablegt. Danach deckt
er die oberste Karte des Kampfkartenstapels des Nicht-Spielers
auf. Der Kampf findet gemaf der normalen Regeln statt. Danach
wird die Kampfkarte des Nicht-Spielers (selbst die +0) auf seinen
Kampfkartenablagestapel geworfen. Die Kampfkarte des Spielers,
auRer der +0, die er zurlck auf die Hand nimmt, wird auf den
Ablagestagel des Spielers geworfen.

Falls wahrend des Kampfs entweder vom Spieler oder vom
Nicht-Spieler eine Kampfkarte gelegt wird, die ein mit dem
Schwierigkeitsgrad, den der Spieler fur diese Partie gewahlt hat,
Ubereinstimmendes Symbol aufweist, erscheinen sofort nach
Beendigung des Kampfs Verstarkungen (siehe Verstarkungen).

%Aufdecken einer Halle

Wenn entweder der Spieler oder ein NSC eine Halle aufdecken,
wird die Halle gemafs der gewohnten Regeln umgedreht. Wie Sie
wahrend der Spielvorbereitung sicherlich bemerkt haben wer-
den, wurden auf die Hallen allerdings keinerlei Plattchen gelegt.
Denn der Spieler zieht so viele Plattchen zufallig aus dem Beutel,
wie auf dem Verliesplan fur die entsprechende Halle vorgesehen
(siehe Schema 1), d.h. bei dieser Spielvariante 3 Plattchen. Er zieht
ein Plattchen nach dem anderen und halt die Reihenfolge fest.

Danach nimmt er sich den Hallenkartenstapel, der die nicht
aufgedeckten Hallen enthalt (offener Kartenstapel: siehe
Schema 1) und sucht die entsprechende Karte der Halle heraus,
die soeben aufgedeckt wurde. Er legt die Karte neben die Halle
und richtet sie so aus, dass Halle und Karte in die gleiche Richtung
weisen (siehe Schema 5).

In der Reihenfolge ihres Ziehens wirft der Spieler fur jedes
Plattchen beide Teleportationswurfel (rot und weifs) und platziert
es auf dem Schnittpunktfeld von Zeile und Spalte, die durch die
Wirfel bestimmt wurden (siehe Schema 5). Wir bezeichnen diesen
Vorgang als teleportieren.

» Falls der rote Wurfel eine 6 zeigt, wahlt der Spieler die Spalte,
in die er das Plattchen legen mdchte. Die Zeile wird durch die
Zahl auf dem weifden Wurfel vorgegeben.

» Falls der weif3e Wurfel eine 6 zeigt, wahlt der
Spieler die Zeile, in die er das Plattchen
legen mochte. Die Spalte wird durch die
Zahl auf dem roten Wurfel vorgegeben. q
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» Falls beide Wurfel gleichzeitig 6 und 6 zeigen, gelangt das
Plattchen nicht ins Spiel. Es wird einfach aus dem Spiel
genommen und z&hlt weder fir Spieler noch fir Nicht-Spieler &

Gultige Teleportation: Ein Plattchen darf nur auf ein gultiges
Feld (also z.B. nicht auf eine Grube) teleportiert werden, das kei-
nen anderen Spielstein, egal welcher Art, enthalt.

Im Fall einer ungtiltigen Teleportation wurfeln Sie erneut, so
lange, bis Sie eine gultige Teleportation oder 6-6 (wodurch das
Plattchen aus dem Spiel genommen wird) erhalten. In Fallen, in
denen der Spieler Zeile oder Spalte bestimmen darf, muss der
Spieler, falls moglich, eine gultige Teleportation herbeifuhren.
Sollte dies nicht moglich sein, wird erneut gewurfelt.

Obacht! Bestimmte Charaktere verfugen uber spezi-
elle Fahigkeiten (Personlichkeit), die ihre Positionierung beim
Aufdecken einer Halle beeinflussen. Zum Beispiel Ubernehmen
einige Mechanorks direkt die Kontrolle Giber den Drehmechanismus.
In diesem Fall werden die Teleportationswurfel nicht geworfen.
Nehmen Sie sich die Zeit, die Personlichkeit der NSC zu lesen,
bevor Sie die Teleportationswurfel bemuhen.

Falls neue NSC in einer aufgedeckten Halle erscheinen, wer-
den ihre entsprechenden NSC-Karten der NSC-Aktivierungsreihe
ganz rechts angefugt, nicht schrag ausgerichtet. Diese NSC wer-
den, falls der Nicht-Spieler an der Reihe ist, noch in diesem Zug
aktiviert, ansonsten im nachsten Zug des Nicht-Spielers.

%&Verstérkungen

Verstarkungen erscheinen, sobald entweder vom Spieler oder
Nicht-Spieler eine Aktions-, Kampf- oder Sprungkarte gespielt
wird, die ein Symbol aufweist, das dem vom Spieler gewahlten
Schwierigkeitslevel entspricht:

Beispielsweise erscheinen auf dem Rosa-Niveau nur in 3 Fallen
Verstarkungen: Wenn der Nicht-Spieler eine Kampfkarte im Wert
von +0, +1 oder +2 zieht.

Im Gegensatz dazu erscheinen auf dem Schwarz-Level
Verstarkungen, sobald der Nicht-Spieler eine Kampfkarte im Wert
von +0, +1 oder +6 zieht oder sobald der Spieler seine 2er- oder
Ser-Aktionskarte legt oder eine Sprungkarte benutzt oder seine
Kampfkarte +0, +4 oder +6 spielt.

Verstarkungen erscheinen auf dem Schwarz-Level wesent-
lich haufiger als auf dem Rosa-Niveau. Genau das macht den
Unterschied auf der Schwierigkeitsskala aus.

Erscheinen der Verstarkungen :

» Verstarkungen, die durch Kampfkarten hervorgerufen werden,
werden unmittelbar nach dem Kampf, noch bevor mit einer
anderen Aktion fortgefahren wird, ins Labyrinth teleportiert.
Achtung: Einige Verstarkungen tauchen wéahrend desselben
Zuges auf, mitunter sogar wahrend des gleichen Kampfs.

» Verstarkungen, die durch Sprungkarten hervorgerufen werden,
werden sofort nach dem Sprung ins Labyrinth teleportiert.

* Verstarkungen, die durch eine Aktionskarte des Spielers

hervorgerufen werden, werden in Phase 3 des
Spielerzuges ins Labyrinth teleportiert (siehe
Reihenfolge und Phasen des Spiels), also
am Ende seines Zuges, nachdem der Spieler
seine Aktionen durchgefuhrt hat.
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Fir jede Verstarkung :

1) Ziehen Sie die oberste NSC-Karte vom Nachschub-Stapel und
platzieren Sie sie ganz rechts am aufsersten Rand der aktiven
NSC-Kartenreihe, nicht schrag.

2) Nehmen Sie den entsprechenden Spielstein der gezogenen
NSC-Karte (siehe Schema 1).

3) Mischen Sie den Hallenkartenstapel mit den bereits
aufgedeckten Hallen (verdeckter Stapel) und ziehen Sie
die oberste Karte dieses Stapels. Legen Sie die Karte neben
die entsprechende Halle im Labyrinth und fuhren Sie eine
Teleportation wie im Abschnitt Aufdecken einer Halle
beschrieben aus (siehe Schema 5).

4) Platzieren Sie das NSC-Plattchen auf das mit den
Teleportationswurfeln ermittelte Feld.

5) Legen Sie die soeben benutzte Hallenkarte verdeckt auf den
Stapel mit den bereits aufgedeckten Hallen zurtick. Mischen
Sie den Stapel erneut.

NSC, die als Verstarkung auftauchen, werden, falls der Nicht-

Spieler an der Reihe ist, noch in diesem Zug aktiviert, sonst im
nachsten Zug des Nicht-Spielers.

- Ziele der NSC

Ziel: Kdmpfen

Der NSC muss versuchen, eine gegnerische Person, die in seiner
Personen-Prioritatenliste aufgefthrt ist, zu erreichen und anzugrei
fen. Falls der NSC, ohne die Hoéchstanzahl an £ zu Uberschreiten,
eine von ihnen erreichen und angreifen kann, begibt er sich in den
Kampfen-Modus.

Der NSC wahlt stets die Person, die auf seiner Liste die hdchst-
mogliche Prioritat geniefdt (verwundet oder nicht), selbst wenn sie
sich weiter entfernt befinden sollte als eine andere gegnerische
Person, die zwar naher, aber in der Prioritatenliste des NSC niedriger
steht (siehe Schema 6).

Ein Verwundeter behalt seinen Personen-Typus bei. D.h. dass ein
verwundeter Kleriker ein Kleriker bleibt und damit weiterhin zu den
moglichen Zielen des NSC im Kampfen-Modus gehort.

Der NSC beendet seine Bewegung auf dem ersten gultigen zu sei-
nem Ziel angrenzenden Feld. Der Kampf wird normal abgehandelt
(siehe Kampf eréffnen). Im Falle eines Unentschiedens setzt der
NSC seinen Angriff auf dieselbe Person fort, solange ihm Aktionen
zur Verfugung stehen. Falls der NSC verwundet wird, wird er auto-
matisch deaktiviert. Drehen Sie das violette Personenplattchen
um, um anzuzeigen, dass er verwundet ist.

Nachdem er eine gegnerische Person verwundet oder elimi-
niert hat, verwendet der NSC, falls ihm [P verblieben sind, diese
dazu, sich einem anderen Ziel zu nédhern. Dabei wahlt er die Person
mit der hochsten Prioritat auf seiner Liste (siehe Schema 6).
Anschliefdend wird er deaktiviert.

Gruppenkampfe sind sowohl den NSC als auch dem Spieler
gestattet.

Kampf mit Telepathen:
Das Abhandeln eines Kampfs mit
einem NSC-Telepathen ist auf seiner
Karte unter Personlichkeit ausfuhrlich
geschildert.
Achtung: Der Ausdruck
«zwingt den Spieler, seine




Kampf-Modus

Ziel 1 - Kampfen: Hur-Ban besitzt geniigend Gegner
in Reichweite, um in den Kampf-Modus zu wechseln,
ohne dass lange iiberlegt werden musste. Als erstes
greift er die Person an, die in seiner Personen-
Prioritatenliste am hochsten steht, also den Kleriker.
Falls er ihn schlagt, verlagert er sich zum Kampf
gegen den Magier (an 2. Stelle seiner Personen-
Prioritatenliste). Falls er auch den 2. Kampf gewinnt,
nutzt er seinen & /) um sich seinem dritten Opfer,
der gelben Meuchlerin, anzunahern; aber er verfigt
nicht iber geniigend /X3) um gegen sie einen Kampf
zu eréffnen.

Allerdings verstellt er ihren Weg, um den leidenden
Gruppenmitgliedern zu Hilfe zu eilen.

kleinste Kampfkarte auf der Hand zu spielen» beinhaltet nicht die
Kampfkarte +0.

Falls der Spieler mit seinem Telepathen in einen Einzelnahkampf

verwickelt ist, wird der Kampf wie folgt abgehandelt:

» Der Spieler deckt die 3 obersten Karten vom Kampfkartentalon
des Nicht-Spielers auf (falls dieser erschopft ist, mischen Sie
alle abgeworfenen Karten und bilden Sie wie gewohnt einen
neuen Talon, um 3 Karten zu erhalten).

» Der Spieler wahlt eine dieser 3 Karten fur den Kampf. Er darf
die +O wahlen, falls sie sich unter den 3 Karten befindet. Die
gewahlte Karte wird auf den Kampfkartenablagestapel des
Nicht-Spielers geworfen. Die beiden anderen werden in den
Kampfkartentalon des Nicht-Spielers gemischt. Danach wahlt
der Spieler seine Kampfkarte aus und spielt sie.

* Danach wird der Kampf wie gewohnt abgehandelt.

Falls sich zwei gegnerische Telepathen gegentberstehen, heben
sich ihre Fahigkeiten genau wie in einer Partie mit zwei Spielern auf.

Ziel: Aufdecken

Der NSC muss sich auf ein angrenzendes Feld zu mindestens einer
nicht aufgedecken Halle begeben, ohne die fur dieses Ziel erlaub-
ten [XPzu tberschreiten, um sie aufzudecken. Falls der NSC mehrere
nicht aufgedeckte Hallen erreichen kann, wahlt er zuerst diejenige,
die unter Berucksichtigung der Nahe-Regeln am Nachsten liegt.

Der NSC beendet seine Bewegung auf dem ersten gultigen zur
nicht aufgedeckten Halle angrenzenden Feld. Danach deckt er die
Halle auf (siehe Aufdecken einer Halle).

Nachdem eine Halle aufgedeckt wurde und dem NSC NP ver-
bleiben, nahert sich der NSC der nachstgelegenen nicht aufgedeck-
ten Halle an. Falls er sie aufdecken kann, deckt er sie auf. Er fahrt
so lange fort, bis er alle ihm erlaubten Aktionen aufgebraucht hat
(siehe Schema 7). Anschliefend wird er deaktiviert.

Sobald die letzte Halle des Labyrinths vom NSC aufgedeckt
wurde, wird er automatisch deaktiviert, und der Aufdecken-Modus
kann fur den Rest der Partie aufer Acht gelassen werden.

Ziel: Hinausgehen
Der NSC muss versuchen, die Startzone
des Spielers zu erreichen, ohne die fur

dieses Ziel erlaubten NP zu Uiber-
schreiten.

Der NSC wahlt unter
Berucksichtigung der Nahe-
Regeln stets den kurzesten
Weg.
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Hur-Ban erhdit im Nahkampf immer +1, wenn er
angreit.

Falls der NSC aus dem Labyrinth hinauszieht, erhalt der Nicht-Spieler
AAP. Die entsprechende NSC-Karte wird aus dem Spiel genommen.

Ziel: Sich umstellen

Der NSC muss ein Feld aufsuchen, das an einen verbindeten
Charakter angrenzt, der in seiner Personen-Prioritatenliste aufgefuhrt
ist. Falls der NSC, ohne die fur dieses Ziel erlaubte Héchstanzahl an
[P zu Uberschreiten, einen von ihnen erreichen kann, begibt er sich
in den Sich umstellen-Modus. Falls der NSC bereits an einen auf dem
Spielfeld befindlichen Charakter angrenzt, der eine héhere Prioritat in
seiner Liste genieft, ignoriert er das Ziel Sich umstellen und wendet
sich stattdessen dem nachsten Ziel zu.

Der NSC wahlt stets den Charakter, der auf seiner Liste die hdchst-
mogliche Prioritat genief3t (verwundet oder nicht), selbst wenn die-
ser sich weiter entfernt befinden sollte als ein anderer Charakter, der
zwar naher, aber in der Prioritatenliste des NSC niedriger steht (siehe
Schema 8).

Eine Verwundeter behalt seinen Personen-Typus bei. Das heif3t,
dass ein verwundeter Kleriker ein Kleriker bleibt und damit weiterhin
zu den moglichen Zielen des NSC im Sich umstellen-Modus gehort.

Der NSC wahlt unter Berucksichtigung der Nahe-Regeln stets den
kurzesten Weg zur Zielperson.

Der NSC beendet seine Bewegung auf dem ersten gultigen Feld,
das an die Zielperson angrenzt. Sobald er sein Ziel erreicht hat, wird
der NSC deaktiviert.

Ziel: Gegenstand (nehmen)
Der NSC muss versuchen, einen der Gegenstande auf sei-
ner Gegenstandsliste zu erreichen. Falls der NSC, ohne die erlaubte
Héchstanzahl an P zu Uberschreiten, einen von ihnen erreichen und
einsammeln kann, begibt er sich in den Gegenstand-Modus.

Der NSC wahlt stets den Gegenstand, der in seiner Liste die hdchst-
mogliche Prioritat geniefst. Dieser Gegenstand kann sich sowohl allein
oder zusammen mit einem Verwundeten auf einem Feld befinden
als auch von einem verbiindeten NSC getragen werden. Wenn Sie
die Erreichbarkeit des Ziels Gegenstand nehmen Uberprufen, zie-
hen Sie samtliche Gegenstande auf dem Spielfeld in Betracht, auch
wenn sie sich unter einer anderen Person befinden (siehe Schema 9).
Ein NSC entwendet einem anderem NSC, der
sich auf einer Grube befindet, niemals das Seil.
Verwundete werden im Gegenstand-Modus
wie Gegenstande betrachtet.




Aufdecken-Modus

Ziel 1 — Halle aufdecken:
Lissandra kann mit

#Y\? eine verdeckte
Halle erreichen und
aufdecken, also begibt
sie sich automatisch

in den Modus «Halle
aufdecken». Prioritat
besitzt dabei die
nachstgelegene Halle, in @) Hinusgenen
diesem Fall Halle #2. Da 1) Gegengrand  4AP
sie nichts tragt, sammelt

sie auf dem Weg dorthin
den Bogen, der auf

ihrer Gegenstands-

4) Fallgtter Sfoet 3AP
F Kimgfen
() Drshien

Magier
Banshee
Kleriker

Prioritatenliste Mechanork
aufgefihrt ist, ein. erwundeter Nags

Da ihr anschliefend Bogen TT:IEFT“ _
noch E/\? verbleiben, Groler E:ch:':d gL cucn-enn

bewegt sie sich auf
Halle #3 zu. Ein Sprung
Q2D erlaubt es ihr,
auf einem zur Halle #3
angrenzenden Feld zu
landen und diese Halle
mit ihrem letzten /NP
aufzudecken.

SR Falls Lissandea ein Seil r3gt, wind Thr Ziel (D
i cugenblicklich zu Hingusgehen SAP,

Achtung, Lissandra die Neugierge blast zum Alarm und holt,
genau wie manche anderen NSC, mitunter sehr schnell ihre
Pappkameraden herbei.

(pérsonen:
Prioritaten

Sl
Austiehbare Lanze
Feserbalistch

Folls sich TOft Al urversehrt ouf einen
Drehnechzeamus befindet, darf nur #ia Mechanor
N diese Hale oder e Schwester-Halie drehen. Al
B anderen Fersosen diefen dieses Halanpaor sickt
il drehes, Beim Direhen wirft T Al die Rotations-
Pl Wirfel und hande® wie jade aaders Perscn,

Sich umstellen-Modus
Untersuchen der erreichbaren Ziele in absteigender Reihenfolge der Prioritaten:
Ziel 1 - Drehen: Tuft Al kann mit £¥/N? keinen Drehmechanismus erreichen.

Ziel 2 — Sich umstellen: Tuft Al kann sich mit 8/\? zu drei verbindeten Personen
gesellen. Er wahlt die am héchsten stehende Person seiner Personen—
Prioritatenliste aus, den Kleriker. Mit (YN gesellt sich Tift Al zu Pater Sam
Arito und sammelt auf dem Weg dorthin gleich die Ausziehbare Lanze ein, die
auf seiner Gegenstands-Prioritatenliste an 4. Stelle aufgefihrt ist. (Ein guter
Mechanork sammelt immer irgendwelche Teile ein, um fur den Fall gertstet zu
sein, wenn mal wieder irgendein Golem repariert werden muss.)
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Gegenstand-Modus
Ziel 1 - Gegenstand:

Serpico kann sowohl den
Feuerballstab als auch den
verwundeten Xanth mit B/
erreichen, folglich begibt er sich
in den Modus «Gegenstand».
Verwundete genief3en bei ihm
die héchste Prioritat. Mit /P
erreicht er ihn, und ihm verbleiben °
noch 3 Felder Bewegung. Sobald
er den Verwundeten erreicht hat,
nimmt er ihn, wird aber nicht
inaktiv, sondern kontrolliert, ob er
nicht ein weiteres Ziel verfolgen
kann und begibt sich dorthin.

Serpico jedoch besitzt eine
spezielle Eigenschaft, die sein Ziel 1
betrifft und die besagt, aufgelesene
Verwundete zu einem verbindeten
Kleriker zu bringen. Er setzt seine
Bewegung also fort und durchquert
die Schiefscharte. Mit seinem £3/X? uibergibt er
den Verwundeten dem Kleriker, worauf er Kurs auf den

aufweist («Hinausgehen - Y \[P»).

nimmt den gelben Feuerballstab mit sich und markiert

Falls der NSC bereits einen Gegenstand tragt, begibt er sich nicht
in den Gegenstand-Modus, es sei denn, er konnte einen Gegenstand
einsammeln, der fur ihn eine héhere Prioritat besitzt. Er 1aRt in die-
sem Fall den getragenen Gegenstand auf dem letzten gultigen Feld
zuruck, unmittelbar bevor er den neuen Gegenstand einsammelt
(siehe auch Verwaltung der Gegenstande durch NSC).

Nachdem der NSC einen Gegenstand erreicht hat und ihm noch
LD seines Ziels Gegenstand nehmen verbleiben, wendet er diese
auf, um ein neues Ziel zu verwirklichen. Der Spieler pruft die Ziele
des NSC in der Reihenfolge ihrer Prioritat, bis er ein Ziel findet, das
sich mit den verbliebenen [N (er erhélt keine neuen /N?) verwirk-
lichen 1af3t. Falls sich keines erreichen |af3t, néhert sich der NSC
seinem Standard-Ziel an. Falls er sich nicht anndhern kann, unter-
nimmt er nichts und wird deaktiviert.

Achtung: Der Gegenstand-Modus erlaubt einem Magier eben-
falls, seinen Feuerballstab einzusetzen (siehe Feuerballstab).

Ziel: Drehen
Damit sich ein NSC in den Drehen-Modus begibt, genugt es, dass
er sich bereits auf einem Drehmechanismus befindet oder einen
Drehmechanismus erreichen kann, selbst wenn er anschlie-
Rend nicht mehr gentigend X besitzt, um die Halle
zu drehen.
Falls der NSC mehrere Drehmecha-
nismen erreichen kann, wahlt der
NSC unter Berucksichtigung der
Nahe-Regeln den nachstgele-
genen.
Sobald der NSC einen
Drehmechanismus erreicht

Feuerballstab, den zweitwichtigsten Gegenstand fir ihn, nimmt. Sobald er diesen erreicht
hat, verbleibt ihm noch ein Feld Bewegung und eine Aktion. Seine spezielle Eigenschaft
besagt, dass er den eingesammelten Feuerballstab einem verbindeten Magier bringen soll.
Da er dieses Ziel nicht erreichen kann, arbeitet er den nachsten Punkt seiner Ziele ab.

Das nachste Ziel, das sich erreichen laf3t, lautet Hinausgehen. Beachten Sie, dass Serpicos
urspriingliches Ziel «Gegenstand - B/\?> lautet, er daher B/N? in seiner gesamten
Aktivierungsphase besitzt, selbst falls das letzte Ziel, das sich erreichen laRRt, weniger [N?

Mit seinem &, [N? zieht Serpico uber die gelbe Startzone aus dem Labyrinth hinaus,
far den Nicht-Spieler.
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oder sich auf einem befindet, wirft der Spieler den Rotationswurfel,
falls dem NSC wenigstens g/\[? verblieben ist.

Das Wirfelergebnis zeigt die Drehrichtung und eine fNP-Anzahl
zwischen 1 und 3. Die Drehrichtung bestimmt die Halle, die gedreht
werden muss (namlich die Halle, deren Drehmechanismusrichtung
mit der Drehrichtung auf dem Rotationswurfel Ubereinstimmt).
Falls die entsprechende Halle noch nicht aufgedeckt wurde,
geschieht nichts weiter und der NSC wird deaktiviert.

Ansonsten wird die Halle gedreht. Die Zahl auf dem Waurfel
bestimmt, wie viele ZNP aufgewendet werden, um die betreffende
Halle zu drehen, d.h. wie viele Vierteldrehungen ausgefuhrt wer-
den (GARP=90° ; BAP=180" ; BAP=270"). Falls der NSC nicht
Uber die erforderlichen ZN? verfiigt, wendet er alle ihm verbliebe-
nen /NP auf, um die Halle entsprechend zu drehen.

Beispiel: Franz Rapyd verwirklicht sein Ziel Drehen EYN?. Er
begibt sich fur §/\P auf einen Drehmechanismus. Ihm verble-
iben B/NP. Er wirft den Rotationswirfel und erhalt «3 — im
Uhrzeigersinn», welches die Drehrichtung derjenigen Halle ist, in

der er sich befindet. Da ihm nicht mehr als /NP verblieben sind,
dreht er die Halle, in der er sich aufhalt, nur um 180°.

Ein NSC im Drehen-Modus flhrt hochstens einen Rotationswurf
pro Aktivierung aus. Anschlief3end wird er deaktiviert, selbst wenn
er noch nicht alle fur dieses Ziel zur Verfigung stehenden [P
verbraucht haben sollte.

Obacht! Bestimmte Mechanorks verfugen uUber eine
Personlichkeit, die Einfluss auf die Drehregeln nehmen. Lesen Sie
deshalb sorgfaltig die Personlichkeit der Mechanorks,
bevor sie ins Spiel gelangen.




Ziel: (Fall-)Gitter zerstéren und das Fallgitter 6ffnen kann, begibt er sich in den Fallgitter

Nur Kolosse kénnen sich in diesen Modus begeben. Falls der offnen-Modus.
NSC, ohne die erlaubte Héchstanzahl an NP zu Uberschreiten, Der NSC wahlt unter Berucksichtigung der Nahe-Regeln stets das
ein an ein unzerstortes Fallgitter angrenzendes Feld erreichen nachstgelegene Fallgitter. Sobald der NSC ein Fallgitter gedffnet hat
und das Fallgitter zerstoren kann, begibt er sich in den Gitter und ihm noch NP verbleiben, ndhert er sich dem nachstgelegenen
zerstéren-Modus. geschlossenen Fallgitter weitestgehend an. Falls er es 6ffnen kann,
Der NSC wahlt unter Bertcksichtigung der Nahe-Regeln stets offnet er es. Er fahrt damit fort, bis entweder alle £N? aufgewendet
das nachstgelegene Fallgitter. Sobald der NSC ein Fallgitter zer- oder alle Fallgitter gedffnet sind. AnschlieRend wird er deaktiviert.
stort hat und ihm noch NP verbleiben, nahert er sich dem néchst- Zur Erinnerung: Meuchlerinnen des Nicht-Spielers kénnen
gelegenen unzerstorten Fallgitter weitestgehend an. Falls er es Fallgitter nur dann 6ffnen, wenn sie sich im Modus Fallgitter 6ff-
zerstoren kann, zerstort er es. Er fahrt damit fort, bis entweder nen befinden. Sie durfen keine Fallgitter 6ffnen, um ein anderes
alle [P aufgewendet (siehe Schema 10) oder alle Fallgitter zer- Ziel zu verfolgen.
stort sind. Anschliefdend wird er deaktiviert.
Zur Erinnerung: Kolosse des Nicht-Spielers kénnen Fallgitter Ziel: Heilen
nur dann zerstéren, wenn sie sich im Modus Gitter zerstéren Nur Kleriker kénnen sich in diesen Modus begeben. Falls der NSC,
befinden. Sie durfen keine Fallgitter zerstéren, um ein anderes ohne die erlaubte Héchstanzahl an P zu Uberschreiten, ein an
Ziel zu verfolgen. einen verwundeten Verbindeten angrenzendes Feld erreichen
Obacht! Arthos erzielt jedes Mal @& fiir den Nicht-Spieler, wenn und ihn heilen kann, begibt er sich in den Heilen-Modus.
er 3 Fallgitter zerstort hat. Das muss nicht zwangslaufig wahrend Der NSC wahlt stets den verwundeten Verbindeten, der in sei-
desselben Zuges geschehen (3 zerstorte Fallgitter durch Arthos ner Personenliste die h6chstmaogliche Prioritat geniefit, selbst wenn
wahrend der Partie = +8@, 6 zerstorte Fallgitter = +2&P usw.). dieser sich weiter entfernt befinden sollte als ein anderer verwun-—
deter Verbiindeter. Falls der Kleriker bereits einen Verwundeten
Ziel: Fallgitter 6ffnen zum Heilen tragt, legt er ihn auf ein angrenzendes Feld und heilt inn.
Nur Meuchlerinnen kénnen sich in diesen Modus begeben. Falls Anderenfalls wahlt er unter Berucksichtigung der Nahe-Regeln
der NSC, ohne die erlaubte Héchstanzahl an SN zu tberschreiten, den kurzesten Weg zum Verwundeten um ihn zu heilen. Er been-
ein an ein geschlossenes Fallgitter angrenzendes Feld erreichen det seine Bewegung auf dem ersten angrenzenden gultigen Feld,

danach heilt er ihn fur @Z\P. Falls ihm noch P verbleiben, nahert
er sich dem nachstgelegenen verbundeten Verwundeten. Falls er
ihn heilen kann, heilt er ihn. Er fahrt damit fort, bis entweder alle
[XP aufgewendet oder alle Verwundeten geheilt sind. AnschlieRend
Gitter zertoren-Modus wird er deaktiviert.

Ein von einem Kleriker geheilter NSC kann in dem Nicht-Spieler-
Zug, in dem er geheilt wurde, nicht mehr aktiviert werden. Lassen
Sie die NSC-Karte schrag gestellt (aufser er wurde von Pater Sam
Arito geheilt).

Ziel 1 — Gitter zerstoren: Arthos befindet sich in einer Halle,
reichlich ausgestattet
mit Fallgittern in
seiner Reichweite,
wodurch er sich in
den Modus «Gitter
zerstoren» begibt.
Mit 8/N? bewegt

er sich einmal,
zerstort das erste

Ziel: Zuruckdrangen

Nur Banshees koénnen sich in diesen Modus begeben. Falls der
NSC, ohne die erlaubte Héchstanzahl an P zu Uberschreiten,
eine Sichtlinie zu einer gegnerischen Person erlangen und diese

Fallgitter, bewegt 2) KampTen EAP il J . . ) - b N

sich ein zweites Mal, 5,1,,,,,_;,“, 3AP I.P‘gl"mneri- ﬁ, zurickdrangen kann, begibt er sich in den Zurickdrangen-Modus.
e e e (@) Aukdecken ::: Prioritaten Der NSC wanhlt stets die gegnerische Person, die auf seiner Liste
FeuerPaIIstab ein_, die héchstmagliche Prioritat genief3t, selbst wenn sie sich weiter
::{lsgi;:::rd:lsl ::’:‘:f:gt entfernt befinden sollte als eine andere gegnerische Person. Der

NSC wahlt unter Bertcksichtigung der Nahe-Regeln stets den kur-
zesten Weg zur Zielperson.

sich so weit wie
moglich auf das dritte

Ayszighbare Lanze

Fallgitter zu. Ihm Werwardersr Der NSC beendet seine Bewegung auf dem ersten gtiltigen Feld,
blell_?en (2t plcht das ihm eine Sichtlinie zu seinem Ziel gewahrt. Danach drangt
genigend Aktionen

er sein Ziel fur 8/ zurick (auker die Persénlichkeit bestimm-
ter Banshees besagt etwas anderes). Falls ihm gentigend /NP ver-
bleiben, dieselbe Person erneut zurackzudrangen, drangt er sie
zuruck. Ansonsten wird er deaktiviert.

Regeln und Risiken des Zuruickdrangens sind die gleichen wie bei
einer Partie zwischen zwei Spielern.

abrig, um auch dieses
Zu zerstoren.

Jedes Mal, wean Arthos 3 Fallgitter zersder
hat, erbdlt der Nicht-Spleler 15P und die in
den Slegbedingungen des Szenaries genauer
gngegenenen,

Aber nicht weiter
schlimm, denn im
nachsten Zug hat
er wieder Krafte
gesammelt,

um mit seiner
Aufgabe
fortzufahren.

%E Verwaltung der
Gegenstande durch
die NSC

Zur Erinnerung:
Verwundete werden wie
Gegenstande betrachtet.
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Einsammeln eines Gegenstandes

Sobald ein NSC einen Gegenstand passiert und nichts tragt,
nimmt er diesen automatisch an sich, falls sich dieser auf sei-
ner Prioritatenliste befindet; selbst dann, wenn er sich nicht im
Gegenstand-Modus befindet. Er nimmt den Gegenstand einfach
wahrend seiner Bewegung, um ein anderes Ziel zu verwirklichen, an
sich. Auch fur den Fall, dass der NSC ein Feld passiert, auf dem ein
gegnerischer Verletzter und ein Gegenstand gestapelt sind, blei-
ben die Regeln dieselben.

Falls ein NSC einen Gegenstand passiert und bereits einen ande-
ren Gegenstand tragt, 1afst er den alten Gegenstand liegen und
nimmt den neuen, wenn dieser fur ihn eine hdhere Prioritat als der
alte genief3t. Der Austausch erfolgt auf dem Feld, auf dem sich der
neue Gegenstand befindet, solange die Goldenen Regeln beachtet
werden. Ansonsten laf3t er den ursprunglichen Gegenstand auf dem
letzten gultigen Feld zurtck.

Sobald das Ziel eines NSC bestimmt wurde und der NSC
einen Gegenstand, welchen er tragt, ablegen muss, um sein
Ziel zu erreichen, wird der NSC den fraglichen Gegenstand
unter Berucksichtigung der Goldenen Regeln ablegen, da die
Verwirklichung seines Ziels Vorrang besitzt.

Nehmen eines Gegenstandes durch einen NSC
Falls sich zwei NSC passieren und einer der beiden einen
Gegenstand tragt, nimmt derjenige NSC, der die héhere Prioritat
fur diesen Gegenstand besitzt, ihn an sich bzw. er behalt ihn, falls
er ihn bereits tragt.
Beispiel 1: Muldon tragt nichts. Er passiert Serpico, der einen
Feuerball tragt. Muldon erhalt automatisch den Feuerball

von Serpico, da Muldons Prioritat fur den Feuerball héher ist.
Anschlief3end tragt Serpico nichts mehr.

Austausch von Gegenstanden zwischen NSC

Falls sich zwei NSC passieren und beide einen Gegenstand tra-
gen, erzwingt der NSC, der fur einen der beiden Gegenstande
die héchste Prioritat besitzt, einen Austausch. Im Falle eines
Gleichstands oder falls der NSC den fraglichen Gegenstand bereits
selbst tragt, findet kein Austausch statt.

Anmerkung: Es ist moglich, dass infolge eines Austauschs einer
der NSC hinterher einen Gegenstand tragt, der eine geringere
Prioritat genieft als der vorherige.

Beispiel 2: Arthos trégt einen Feuerballstab (Prioritat 2 fur Arthos)
und passiert Amystyn, der einen Grofsen Schild tragt (Prioritat 4
fur Amystyn). Ergebnis: Amystyn zieht mit einem Feuerballstab

(Prioritat 1 fur Amystyn) weiter, Arthos bleibt mit einem Grofsen
Schild (Prioritat 6) zurtck.

Beispiel 3: Pater Haudrauf tragt einen Schltssel (Prioritat 5 fur
Pater Haudrauf) und passiert Djenh, der einen Verwundeten tragt
(Prioritat 3 fur Djenh). Ergebnis: Da beide die gleiche Prioritat fur
Verwundete besitzen (Prioritat 3), findet kein Austausch statt.

Achtung: Es ist moglich, auf dem Weg zum Verwirklichen eines
Ziels Gegenstande auszutauschen oder aufzusammeln, die dem
NSC helfen, sein Ziel zu erreichen (beispielsweise wenn er unter-
wegs einen Schlissel erlangt). Dies ist bei der Bestimmung

seines zu verwirklichenden Ziels zu bertcksichtigen.
ff Falls sich ein NSC in den Gegenstand-
L

Modus begibt, kann er es auf einen
Gegenstand abgesehen haben,

den ein anderer NSC tragt, aber

. nur, wenn er den Gegenstand

unter Befolgung der oben

beschriebenen Regeln erlan-
gen kann.

Schlussel

Ein NSC, der einen Schlissel tragt, kann fur
9/\? Fallgitter 6ffnen, um sein Ziel, welches
auch immer es sein mége, zu erreichen.

Um das Ziel des NSC zu bestimmen, miissen Sie das Offnen von
Fallgittern fur @\ berticksichtigen, falls der NSC einen Schliissel
tragt oder auf seinem Weg einen erlangen kann.

=
P o= Bogen
' f;uit;m Ein NSC, der einen Bogen tragt, zieht

Fernkampfe den Nahkampfen vor. Um fest-
zustellen, ob ein NSC, der einen Bogen tragt, das Ziel Kampfen
verwirklichen kann, mussen Sie das erste Feld bestimmen, das
dem NSC unter Berucksichtigung der normalen Kampfregeln eine
Sichtlinie zu der gegnerischen Person mit der hochstmoglichen
Prioritat gewahrt. Falls keine Person auf der Prioritatenliste Ziel
eines Fernkampfes werden kann, wird Uberprift, ob der NSC nicht
einen normalen Nahkampf eroffnen kann (siene Ziel: Kampfen).

Feuerball

Ein Magier des Nicht-Spielers kann seinen
Feuerballstab nur im Gegenstand-Modus benut-

zen.

Wenn Sie Uberprufen, ob ein Magier des Nicht-Spielers, der
bereits zu Beginn seiner Aktivierung einen Feuerballstab besitzt,
sein Ziel Gegenstand verwirklichen kann, ist die Erreichbarkeit
gegeben, wenn er unter Berucksichtigung der fur dieses Ziel
erlaubten Hochstzahl an [P eine gegnerische Person mit Hilfe
seines Feuerballstabs eliminieren kann.

Falls ein Magier des Nicht-Spielers wahrend der Verwirklichung
seines Ziels Gegenstand einen Feuerballstab erlangt, Uberpriu-
fen Sie, ob er mit den verbliebenen P noch eine gegnerische
Person eliminieren kann.

Sobald er einen Feuerballstab in Handen halt, versucht ein
Magier des Nicht-Spielers die gegnerische Person mit der héchst-
moglichen Prioritat auf seiner Personen-Prioritatenliste zu elimi-
nieren, falls er es vermag.

\*‘ Spielende

Die Partie endet, sobald entweder Spieler oder Nicht-Spieler
BAD erreicht oder tiberschritten haben. Falls der Spieler die B
erreicht hat, ist er siegreich. Anderenfalls hat der Spieler verloren.

Falls der Spieler vernichtend geschlagen wurde, ist vielleicht der
Zeitpunkt gekommen, sich etwas bescheidener zu zeigen und ein
niedrigeres Level zu spielen.

Falls die Partie knapp ausging und spannend war, reicht es, eine
zweite Partie gleichen Schwierigkeitsgrades auszutragen.

Falls sich das Spiel als zu einfach herausgestellt hat, erh6hen Sie
den Schwierigkeitsgrad.

Mit jeder Partie werden Sie Fortschritte erzielen. Die konti-
nuierlich steigende Schwierigkeit macht das Spiel auch in der
Solitér-Variante interessant und fordert Sie zu stetig wachsenden
Leistungen heraus.
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Ergebnis folgend NP fur Anzahl und Richtung auf. Falls ihm
LD verbleiben, wirft er ein zweites Mal fir die Schwester=

% Variante «Vision des
Erzmagiers»

Pater Haudrauf

Der Kampfwert der Personen, die Pater Haudrauf auf der
Rechnung hat, sind nur gegnerische Personen, die an ihn angren—
zen. Pater Haudrauf kann sehr wohl einen Kampf gegen den
Magier des Spielers (Kampfwert 1) eroffnen, falls dieser alleine an
ihn angrenzt, ohne zu wissen, dass er einen Gruppenkampf aus-

Diese Variante ist noch schwierigerer und
den Chefs im Ring vorbehalten, die alle
ihre Dungeon Twister-Partien selbst auf
schwarzem Niveau gewinnen.

Wenn sich der Spieler zu Beginn einer
Partie fur einen Schwierigkeitsgrad entscheidet,

kann er sich dazu entschlief3en, auf diesem Niveau die Variante 16st oder dass der Gesamtkampfwert des Spielers den des Nicht-
«Vision des Erzmagiers» zu wahlen. Falls er dies tut, mischt er vor Spielers Ubertrifft.

Spielbeginn die 8 Karten «Vision des Erzmagiers» und legt sie als

verdeckten Talon beiseite. Wave-Rick

Falls Wave-Rick den
Mechanork zuruckdrangt,
zerstort dieser beim Passieren
das geschlossene Fallgitter.
Legen Sie einen Marker «zer-
stortes Fallgitter» auf das
betreffende Fallgitter und
platzieren Sie den Mechanork
verwundet auf der anderen

Jedes Mal, wenn wahrend der Partie eine Aktions- oder Seite des Fallgitters.
Kampfkarte, egal ob vom Spieler oder Nicht-Spieler, gespielt wird, Falls Wave-Rick den
die ein Symbol der «Vision des Erzmagiers» aufweist, wird am Ende Kleriker zurtickdrangt, weicht
des aktuellen Zuges eine Halle automatisch aufgedeckt. Dies dieser um ein Feld zuruck,
geschieht so lange, bis alle Hallen des Labyrinths aufgedeckt wur- durchdringt aber nicht die
den. Mauer und bleibt unverwun-

Um festzustellen, welche Halle aufgedeckt wird, decken Sie det. Wave-Rick muss ihn ein
die oberste Karte des «Vision des Erzmagiers»-Talons auf. Richten zweites Mal zurtckdrangen,
Sie die Karte nach gesundem Menschenverstand und den Farben damit der Kleriker durch die
der Startzonen aus. Falls die gekennzeichnete Halle bereits Mauer gestofden, dabei ver-
aufgedeckt wurde, legen Sie die Karte beiseite und ziehen Sie die wundet und sein Plattchen
nachste, so lange, bis sie eine nicht-aufgedeckte Halle erhalten. umgedreht wird.

Die gekennzeichnete Halle wird augenblicklich aufgedeckt (siehe Falls Wave-Rick den Naga
Aufdecken einer Halle). zuruckdrangt, wird dieser

durch die Schief3scharte gestof3en. Eine Schief3scharte wird wie eine

A Mauer betrachtet, sie bricht also ebenso wie eine Mauer. Legen Sie
‘*‘ Prézjsierungen 3 ) einen Marker «zerstortes Fallgitter» auf die SchieRscharte. Der Naga
bestimmter « Persdnlichkeiten » findet sich verwundet auf der Startzone wieder.
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Taft Al

Falls sich Tuft Al auf einem Drehmechanismus befindet, kann
lediglich ein anderer Mechanork die Drehmechanismen des ent-
sprechenden Hallenpaares aktivieren. Das bedeutet, dass alle
NSC aufder Mechanorks nicht erst danach suchen mussen, ob sie
sich fur eine der beiden blockierten Hallen in den Drehen-Modus
begeben.

B I A —

Snake Slissken

Falls es, wahrend Snake Slissken eine Halle aufdeckt, unmog-
lich sein sollte, die Gegenstande derart zu platzieren, dass Snake
Slissken Zugang zu ihnen erhalt, werden die Gegenstande so
platziert, dass sie die geringstmogliche Entfernung (in Anzahl an
Feldern) zu Snake Slissken aufweisen, selbst wenn sie hinterher
unzuganglich sein sollten.

P ——

Yom

Im Drehen-Modus versucht Yom, ohne seine
QAP-Hoéchstzahl zu Uberschreiten, beide
Geschwister-Hallen zu drehen. Er wirft
zunachst einen Rotationswurfel fur die Halle,

g in der er sich befindet, und wendet dem

080G HG
C - ) reae L ol - — - M - =




