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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
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— 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.
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‘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.


















