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arganum ist ein mystischer Planet, der von einer Unzahl fantas-
tischer Kreaturen bevélkert wird. Die einflussreichste Persén-
lichkeit all dieser Geschopfe ist ein Mensch, der unter dem Namen
Erzmagier berihmt und berichtigt wurde.
Eine Legende erzahlt, dass er, der machtigste aller Hexenmeister von
Targanum, der sein ganzes Leben damit verbrachte, die Geheimnisse
der Magie - auch die verborgensten und ungeheuerlichsten - zu ent-
decken und zu lernen. Nachdem er alle, in dieser Welt bekannten, Zau-
berspriche und Fliiche beherrschte, fihrte ihn seine Suche zum letz-
ten der grossen Geheimnisse: die Unsterblichkeit.

Einige Elfen gehen davon aus, dass der Erzmagier bereits ein Alter
von 3000 Jahren erreicht hat. Das ist ein langes Leben fir jemanden,
der alle Geniisse - die das Leben bietet - ausgekostet, alle Geheimnisse
aufgedeckt hat und alles beherrscht, was es zu beherrschen gibt.

Der Reichtum des Erzmagiers war und ist grenzenlos wie sein Wissen
und seine Macht. Zur Zeit seines 1000. Geburtstags hatte er die Idee
ein Konigreich zu erschaffen: es sollte ein grof3es Land sein, das aus
vielen verschiedenen Gebieten besteht, so dass er selbst die Méglichkeit

hat, sich von dem einen in das andere Gebiet zu teleportieren.
Befreundet mit den einen, gehasst von den anderen, lief er sich gegen
furstliches Entgeld in allen Regionen Schlésser und Festungen bauen. So-
bald er sich in einer der Regionen niedergelassen hatte, Gbernahm er durch
Geld, diplomatisches Geschick und roher Gewalt die Kontrolle uber das
Gebiet. Auf diese Weise konnte der Erzmagier seine Langeweile wahrend
seiner 2000 Jahre langen Herrschaft etwas uberwinden, da 3000 Jahre
aber eine lange Zeit sind, suchte er nach neuen Unterhaltungs-
moglichkeiten. Und plétzlich kam ihm ein revolutionarer
Gedanke. Er heuerte Zwerge und Gnome an um sie grofde,
unterirdische Labyrinthe und mechanische Hallen in den
Katakomben seiner zahlreichen Schlésser erbauen zu las-
sen. Auf der ganzen Welt rief er zur gleichen Zeit sich
ahnelnde Projekte ins Leben. Auf diese Weise entstanden
zahlreiche unterirdischen Labyrinthe: die Dungeon Twis-
ter, in denen sich der Geruch von Blut mit dem Dampf der Ma-

schinen und dem Schweiss der Gefangenen vermischte.

Nachdem die Bauarbeiten vollendet waren, lie® der Erzmagier in jede Ecke des Labyrinths kleine, magische
Glaskugeln anbringen und im grof3ten Saal seiner luxuriésen Residenz zusatzliche Spiegel aufstellen, um das
Geschehen, das sich in den Labyrinthen tief in der Erde abspielte, genau beobachten zu kénnen.

Mit Hilfe der Teleportation sendete er Kampfer seiner Wahl in die Labyrinthe. Kreaturen, die aufgrund ihrer
besonderen Fahigkeiten ihrer Heimat entrissen wurden, fanden sich nun in einer véllig fremden Umgebung, in
einem Alptraum ohne Sinn und Ziel wieder. lhre Aufgabe fortan war es Fallen auszuweichen, zu kampfen, zu
uiberleben, das Labyrinth zu verstehen und einen Ausgang zu finden.

Das alles fand unter den wachsamen Augen des Erzmagiers statt. Ohne es zu wissen, waren die unglicklichen
Gefangenen Schauspieler eines blutigen Dramas geworden, dessen einziger Zweck war, den Erzmagier zu un-
terhalten.

WILLKOMMEN IM DUNGEON TWISTER
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% Spielidee

Bei Dungeon Twister spielen Sie eine Gruppe Abenteu-
rer, die vom Erzmagier in ein unterirdisches Labyrinth ge-
sendet wurde. Nur wird es kaum ausreichen, aus dem La-
byrinth zu entkommen, Sie werden auch kdmpfen mussen.
Ihr Gegenspieler wird ebenfalls versuchen seine Truppe ans
Tageslicht zurtuckzufuhren - und Sie stehen ihm dabei im
Weg!

%:« Vorbemerkung:

In der deutschen Version wird davon ausgegangen, dass
zum Spielen die Figuren (damit sind alle Charaktere ge-
meint, die sich im Labyrinth befinden) auf den Sockeln
benutzt werden (Gegenstande immer auf Plattchen). Die
Verletzten werden durch die entsprechenden Personen-
plattchen gekennzeichnet. Es ist allerdings auch moglich -
wie in der frz. Regel - die Gesunden mit Plattchen und die
Verletzten mit umgedrehten Plattchen darzustellen.

g&:« Material

Das Basispiel enthalt:

» 8 quadratische Hallen

» 2 Startzonen (1 pro Spieler)

« 2 Sichtschirme/Spielhilfen

e 2 Serien Plattchen (1 pro Spieler)
a 8 Figuren und 6 Objekten

* 2 x 8 Figuren aus Karton
und 16 Sockel

» 2 Kartensets (16 Karten je Spie-
ler: 9 x Kampf-, 3 x Sprung- und
4 x Aktionskarten)

AKTIONEN

& &>

ZERSTORTE G. OFFENE G.

KAMPF SPRUNG

* verschiedene Marker:
offene Gitter/zerstorte Gitter

« verschiedene Marker um die
erfolgten Aktionen zu zahlen

* 1 Spielregel

&b&&h&&&&&t&

% Anzahl Spieler

Das Basisspiel ermdéglicht das Spiel fur zwei Spieler.
Jede zukunftige Erweiterung wird neue Hallen, neue Fi-
guren und neue Gegenstande beinhalten. Die hier vorlie-
genden Regeln ermdglichen ein Spiel fur zwei Spieler. Eine
vereinfachte Regel fir Dungeon Twister findet sich am
Ende dieser Regel.

% Ziel des Spiels

® Sieger der Partie ist, wer als erster 5 Siegpunkte (SP)
gewonnen hat.

® Sie gewinnen 1 SP, wenn sie eine gegnerische Spielfigur
eliminieren.

® Sie gewinnen 1 SP, wenn sie eine eigene Spielfigur aus
dem Labyrinth hinausfuhren kénnen.

® Der Schatz bringt ihnen 1 zuséatzlichen SP, wenn eine
ihrer Figuren ihn aus dem Labyrinth hinaus tragt.

® Der Goblin bringt ihnen 2 SP, wenn Sie es schaffen, ihn
aus dem Labyrinth hinaus zu fuhren.

* Man kann nur auf der gegentberliegenden Seite des La-
byrinths heraus gelangen (das heisst, jeder Spieler muss
mit seinen Figuren das ganze Labyrinth der Lange nach
durchqueren).

® Jeder Spieler stellt aufderhalb des Labyrinths die elimi-
nierten Gegner, den Schatz und die eigenen Figuren, die
er aus dem Labyrinth gefthrt hat, so vor sich hin, dass
seine SP jederzeit ersichtlich sind.

¥ Vorbereitungen Aufstellung

Mischen Sie die 8 Hallen-Platten, und legen Sie sie, ohne
sie vorher anzuschauen, mit der Ruckseite nach oben aus,
so dass sich ein Spielplan mit 2 auf 4 Platten ergibt. Jeder
Spieler wahlt eine Farbe und legt seine Startzone an die
kurze Kopfseite des Spielfeldes (siehe Schema 1).

Die Spieler stellen ihre Sichtschirme auf und verbergen
dahinter die 14 Plattchen ihrer Farbe. Danach legt jeder
Spieler die 16 Karten seiner Farbe verdeckt vor sich ab.
Diese 16 Karten stehen dem Spieler wahrend des gesam-
ten Spiels zur Verfugung (bis auf ausgespielte Aktionskar-
ten, die kurzfristig auf die Seite gelegt werden). Sobald er
an der Reihe ist, kann er eine beliebige Karte aus seinem
Stapel wahlen (bis auf die Aktionskarten, die bereits ge-
spielt und abgelegt sind) und ausspielen.

% Wahl der Startzone-Mannschaften

Jeder Spieler wahlt als erstes 4 von seinen 8 Figuren-
Plattchen geheim und stellt diese anschliefend verdeckt
auf die 4 Punkte seiner Farbe auf das Startfeld (Schema
1 zeigt Ihnen die Ausrichtung des Spielfeldes, die Start-
felder und die Platzierung der Startzone-Mannschaft).

Tipp: Benutzen Sie fur die Aufstellung die runden Platt-
chen, nur so sieht ihr Gegner nicht, welche Figuren Sie fur
lhre Startmannschaft gewahlt haben. Die
restlichen Figuren werden zusammen
mit den Gegenstanden in den Vorrat
hinter dem Sichtschirm gelegt.




Startfelder der 4 blauen Figuren
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% Platzierung der restlichen Plattchen

Es wird bestimmt, wer das erste Plattchen legt. Danach
legen die Spieler abwechselnd und verdeckt ein Plattchen
aus ihrem Vorrat des Sichtschirms auf eine Hallen-Platte
des Spielfeldes. Dabei durfen solange Plattchen auf eine
Hallen-Platte gelegt werden bis die Anzahl der Plattchen,
so grofs ist wie die Zahl, die fur diese Hallenkarte angege-
ben ist. Wie in Schema 1 beschrieben, ergibt sich die Hal-
lenbelegung folgendermafsen: mit zwei Plattchen mussen
die 4 Hallen belegt werden, die an den jeweiligen Start-
feldern angrenzen; die ubrig gebliebenen 4 Hallen, in der
Mitte werden mit jeweils 3 Plattchen bestuckt.

Die Platzierung der Plattchen endet, sobald beide Spie-
ler alle ihre Plattchen auf das Spielfeld gelegt haben (alle
Hallen werden bis zum Maximum besetzt). Es ist verboten,
unter gelegte Plattchen, sowohl die eigenen als auch die
gegnerischen, zu schauen.

Sobald alle Plattchen gelegt sind, drehen beide Spieler
gleichzeitig ihre Startmannschaft in ihrer Startzone um.
Die Sichtschirme werden nicht mehr gebraucht und dienen
fortan als Spielhilfen.

Nun wird wiederum ein Startspieler ermittelt.

%{« Ablauf des Spiels

Der Spieler, der an der Reihe ist, macht folgende drei
Phasen in dieser Reihenfolge:
» Aktionskarte ausspielen
» Aktionspunkte verwenden

» Seine 4 Aktionskarten zurtck auf die Hand

nehmen, sofern er keine mehr hat.
* Diese drei Phasen zusammen ergeben
eine ,Runde”.
* Der Spieler, der an der Reihe ist, wird
als ,,aktiven Spieler” bezeichnet.
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Im Dungeon Twister gibt es keine diagonalen
Aktionen oder Bewegungen!

%Phase 1: Ausspielen
der Aktionskarte

Der aktive Spieler wahlt eine Aktionskarte aus seinem
Stapel und legt sie sichtbar vor sich ab. Die bereits aus-
gespielten Aktionskarten werden als Stapel vor dem je-
weiligen Spieler so ausgelegt, dass jeweils nur die letzte
ausgespielte Aktionskarte sichtbar ist. Hat ein Spieler kei-
ne Aktionskarten mehr in seinem Stapel, nimmt er die vier
ausgespielten wieder auf. Das Ausspielen und wieder Auf-
nehmen aller 4 Karten nennen wir Karten-Zyklus (siehe
Phase 3).

In der ersten Runde kann der erste Spieler nur seine
2er-Aktionskarte ausspielen, danach kann wahrend des
ersten Karten-Zyklus ein Spieler nur eine Aktionskarte le-
gen, die maximal um 1 grofer, kleiner oder gleich ist als die
hoéchste Aktionskarte, die in der Partie bereits ausgespielt
wurde. Diese Regel gilt nur fur den ersten Karten-Zyklus
(nachdem ein Spieler seine 4er-Aktionskarte
ausgespielt hat, durfen alle Aktionskarte:
frei gelegt werden).
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Beispiel: Volker ist an der
Reihe und spielt regelkon-
form die Aktionskarte ,,2".
Veronika kann anschlie-
end die Aktionskarte

»2" oder ,,3" ausspielen.
Sie entscheidet sich fur




8 Hallen, gemischt und verdeckt

die Aktionskarte ,,3". Volker kann nun in seinem nachsten
Zug seine Aktionskarte ,4" ausspielen. Hatte Veronika
die Aktionskarte ,,2“ gespielt, kdnnte Volker maximal die
Aktionskarte ,, 3" spielen.

% Phase 2: Verwendung
der Aktionspunkte

Ein Spieler kann maximal so viele Aktionspunkte ver-
wenden, wie auf der Karte, die er ausgespielt hat, ange-
geben sind (2 = 2 Aktionspunkte; 3 = 3 Aktionspunkte
etc.). Aktionspunkte, die bei einem Zug nicht verwendet
werden, verfallen und kbnnen nicht fur einen nédchsten Zug
aufgespart werden.

%Mit 1 Aktionspunkt konnen Sie:

+ eine Hallen erkunden (umdrehen)
* eine Halle drehen
* eine lhrer Figuren bewegen
* kdmpfen
« die Spezialfahigkeit einer Figur nutzen
« die Spezialféhigkeit eines Gegenstandes
nutzen

Startfelder der 4 gelben Figuren
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. 1. Goldene Regel:

Eine Aktion muss vollstandig abgeschlossen
sein, bevor eine nachste Aktion stattfinden
kann!




% Eine Hallen erkunden (umdrehen)

Eine Hallen-Platte kann nur gedreht werden (Vordersei-
te nach oben), wenn eine Ihrer Figuren sich in dem Augen-
blick, in dem die Karte gedreht werden soll, auf einem Feld
befindet, das unmittelbaren Zugang zur aufzudeckenden
Hallen-Karte hat.

Zu Beginn haben alle Figuren auf dem Startfeld unmit-
telbaren Zugang zu den angrenzenden Hallen und durfen
sie - fur je 1 Aktionspunkt - aufdecken.

Nehmen Sie beim Aufdecken alle Plattchen von der Hal-
len-Karte und drehen Sie diese wie in Schema 3 angege-
ben. Der Spieler, der die Hallen-Karte aufgedeckt hat, kann
nun alle Plattchen, die auf der Hallenkarte lagen - aufser
die Gegenstande seiner eigenen Farbe - in der soeben auf-
gedeckten Halle nach Belieben verteilen. Danach darf der
Gegenspieler die Ubrig gebliebenen Plattchen seines Kon-
trahenten in den aufgedeckten Hallen verteilen. Samtliche
Plattchen werden offen ausgelegt, die Figuren werden alle
vom aktiven Spieler auf der Hallen-Platte aufgestellt. Pro
Feld darf nur ein Plattchen abgelegt werden, wobei jedes
Plattchen auf einem Bodenfeld oder dem Rotations-
Mechanismus gelegt werden muss (siehe Schema 2).

2%~ Eine Halle mit Hilfe des Rotations—
Mechanismus drehen

In jeder Halle befindet sich ein Mechanismus, der es er-
laubt, die Halle in 90 Grad-Schritten um den eigenen Mit-
telpunkt zu drehen. Der Mechanismus, der diese Drehung
auslost, wird mit einem farbigen Pfeil und einer Zahl in
einem markierten Feld dargestellt. Dieses Feld wird Rota-
tions-Mechanismus genannt.

KLERIKER

MECHANORK

KRIEGER

WANDLAUFERIN

MAGIER

BODENFELD

ROTATIONS-
MECHANISMUS

SASSSHAIGHSEH
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Um eine Halle drehen zu kénnen, muss sich die jeweilige
Figur direkt auf dem Rotations-Mechanismus-Feld befin-
den. Eine Drehung der Halle um 90° kostet den Spieler 1
AP. Fur 2 AP kann die Halle um 180° Grad, fur 3 Aktions-
punkte um 270° Grad gedreht werden. Eine ganze Dre-
hung ist fur 4 AP mdglich, macht jedoch keinen Sinn.

Zusatzlich zur regularen Drehung der Hallen, hat jeder
Spieler die Mdéglichkeit anstelle der Halle, auf der seine Fi-
gur steht, die dazugehoérende Halle derselben Farbe und
Zahl zu bewegen. Das wurde bedeuten, dass eine Figur,
die sich auf dem Rotations-Mechanismus der Halle 1 be-
findet, entweder diese Halle, oder ihr Pendant mit dersel-
ben Zahl drehen kann, also ebenfalls 1. Allerdings kann fur
den Einsatz von 1 AP nur eine Halle auf einmal gedreht
werden.

Eine einmal gemachte Drehung kann unter keinen Um-
standen vom Spieler zuruckgenommen werden. Passen
Sie beim Drehen auf, dass die Figuren und Plattchen sich
nicht verschieben (sie drehen mit).

2 Figuren bewegen

Eine Figur kann mit 1 AP bewegt werden. Die Zahl links
auf dem Plattchen oder der entsprechenden Figur gibt an
um wie viele Felder diese Figur mit 1 AP ziehen kann.
Beispiel: Die Diebin kann um 5 Felder bewegt werden.
Allerdings mussen nicht alle Bewegungspunkte verbraucht
werden, je nach Bedarf kédnnen auch mehrere AP einge-
setzt werden um eine Figur Uber weite Strecken zu bewe-
gen. Jedoch muss eine Bewegung vollstandig ausgefuhrt
sein um eine neue zu beginnen (1. Goldene Regel).

R

Sowohl der Krieger als
auch der Kleriker kénnen
Halle 1 umdrehen.

Der Magier kann Halle 2
umdrehen.

Die Wandlauferin kann
keine Halle umdrehen, da
sie durch Wande von den
Hallen getrennt ist.

Der Mechanork kann
keine Halle umdrehen, da
er nicht angrenzend zu ei-
ner anderen Halle steht.
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(1) Halle, die umgedreht wird

(2) Ziehen Sie die Halle geradeaus zurtck
(3) und (4) Drehen Sie die Halle an der Seite nach oben, an der sie herausgezogen wird

(5) umgedrehte Halle

Eine Figur kann folgendermaf3en bewegt Am Ende der Bewegung (d.h. bevor der nachs-
werden: te AP eingesetzt wird) darf eine Figur nicht:

auf ein beliebiges benachbartes Feld (hin und zurick ist ® auf demselben Feld stehen wie eine andere, unverletzte

moglich) Figur (egal welcher Farbe)

Uber Gegenstande und verletzte Figuren hinweg oder ° sich auf demselben Feld befinden wie eine feindliche Fi-
sogar auf dem betreffenden Feld stehen bleiben (aufser gur

[ees;_ Sr;andel'c sich um eine verletzte Figur des Gegenspie- sich auf einer Fallgrube befinden

iber Felder, auf denen eigene Figuren stehen (darf dort ° Sich auf demselben Feld befinden wie zwei weitere Fi-
jedoch nicht stehen bleiben) guren und/oder Plattchen, egal wer oder was diese sind

Uber einen Rotations-Mechanismus ziehen oder darauf
stehen bleiben

offene oder zerstérte Gitter durchqueren . 2. Goldene Regel°

Was nicht méglich ist: Es dirfen sich am Ende einer Aktion nur

maximal zwei Plattchen (1 Figur und 1
diagonal bewegen Plattchen) auf einem Feld befinden!

Uber eine Fallgrube ziehen oder darauf stehen bleiben ]

auf ein Feld mit einer gegnerischen, unverletzten Figur
ziehen oder darauf stehen bleiben

ein geschlossenes Gitter durchqueren
durch eine Mauer gehen




2#: Einen Kampf beginnen

Die Kampfkarten werden nach einmaligem Einsatz ab-
gelegt.

Ausnahme: Die +0 Karte bleibt erhalten und kann mehr-
mals eingesetzt werden.

Der Beginn eines Kampfes kostet 1 AP. Eine Figur kann
eine gegnerische Figur angreifen, die auf einem angren-
zenden, erreichbaren Feld steht. Kdmpfe durch Mauern
und durch geschlossene Gitter sind nicht maéglich.

Jeder Spieler wahlt eine seiner Kampfkarten und legt
sie verdeckt vor sich ab. Danach werden sie aufgedeckt.
Jeder Spieler addiert nun zum Kampfwert seiner Figur
(Zahl rechts auf dem Plattchen oder der Figur) den Wert
der ausgespielten Kampfkarte. Die Figur mit der héheren
Summe gewinnt den Kampf. Die Figur, die den Kampf ver-
loren hat, ist verletzt und das Plattchen dieser Figur muss
umgedreht werden (wenn mit den Figuren gespielt wird,
kann die Figur durch das entsprechende Plattchen ersetzt
werden).

Endet der Kampf mit Gleichstand geschieht nichts, je-
doch kann der Angreifer, falls er noch AP zur Verfugung
hat, einen neuen Kampf beginnen - auch gegen dieselbe
Figur.

Die ausgespielten Kampfkarten werden auf einem Sta-
pel abgelegt, sie werden in dieser Partie nicht mehr ge-
braucht, bis auf die Kampfkarte mit dem Wert O, die im-
mer wieder auf die Hand zurtck genommen wird. Es ist
nicht erlaubt, den eigenen oder fremden Stapel mit den
bereits ausgespielten Kampfkarten zu untersuchen. Dem
aktiven Spieler ist es nicht erlaubt eine, in dieser Runde
verletzte, Figur erneut anzugreifen - auch nicht mit einer
seiner anderen Figuren.

% Gruppenkampfe

Sobald mehrere Figuren bei einem Kampf in Kontakt
zueinander stehen, nehmen alle unverletzten und an die
Ké&mpfenden angrenzenden Figuren, ebenfalls an diesem
Kampf teil (siehe Schema 4).

Der Angreifer zahlt die Summe aller Kampfwerte seiner

KLERIKER

MECHANORK

MAGIER

Figuren, die sich neben einer feindlichen Figur befinden,
zusammen und spielt eine Kampfkarte aus. Der Wert der
Kampfkarte wird zur Summe der Kampfkraft addiert. Alle
Figuren des Verlierers gelten am Ende des Kampfes als
verletzt.

In Schema 4 verwendet der blaue Spieler 1 AP und ver-
kuindet, dass sein blauer Krieger die gelbe Wand-Lauferin
angreift. Da der blaue Mechanork ebenfalls in Kontakt zur
gelben Wand-Lauferin ist, werden die Kampfwerte des
Kriegers und des Mechanorks zusammengezahlt (3+2=5).
Der Blaue Kleriker kann nicht am Kampf teilnehmen, weil
er sich nicht in Kontakt zu einer gelben Figur befindet. Der
gelbe Spieler seinerseits lasst den Magier und die Wand-
Lauferin am Kampf teilnehmen, da sie beide in Kontakt
zum blauen Mechanork stehen (Kampfwert gelb 1+1=2).

Dann spielt Blau die Kampfkarte O, da er siegessicher
ist. Gelb hingegen spielt die Kampfkarte +4 und gewinnt
somit den Kampf mit einer Summe von 6 gegen 5. Der
Mechanork und der Krieger des blauen Spielers sind ver-
letzt und werden auf die Ruckseite gedreht, bzw. durch die
entsprechenden Plattchen ersetzt.

Die zweite gelbe Figur, die in Kontakt zum Krieger ist,
nimmt nicht am Kampf teil, da sie verletzt ist. Hatte jedoch
der Krieger die verletzte gelbe Figur angegriffen, so waren
alle drei gelben Figuren in den Kampf verwickelt worden.

¥ Verletzte Figuren

Wird eine Figur verletzt, bleibt ein von ihr transportierter
Gegenstand auf dem Feld liegen. Verletzte kénnen keine
Aktion ausfuhren, ihr Kampfwert ist O. Wird eine ver-
letzte Figur angegriffen, spielt sie trotzdem immer eine
Kampfkarte zu ihrer Verteidigung. Verliert sie den Kampf,
ist sie eliminiert, und gilt fortan als 1 SP fur den Gegner
(der sie vor sich ablegt). Da verletzte Figuren keine Akti-
onen ausfuhren kénnen, durfen sie auch nicht angreifen,
nicht einmal bei einem Gruppenkampf. Sie verteidigen sich

VERLETZTE FIGUR

KRIEGER

WANDLAUFERIN
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Eine Figur, die einen
Gegenstand transpor- '
lert, darf zwar:durch

ein Feld ziehen, auf
dem sich eine verbln-
dete Figur befindet,
die ebenfalls-einen
Gegenstand tragt, je-
doch darf sie nicht auf
diesem Feld stehen
bleiben!

MAGIER

TRANK DER
SCHNELLIGKEIT

nur, wenn sie direkt angegriffen werden. Wahrend eines
Kampfes darf nur eine verletzte Figur angegriffen wer-
den. Gewinnt eine verletzte Figur einen Kampf, werden
der oder die Angreifer verletzt.

% Die Spezialfahigkeit
einer Figur nutzen

Jede Figur besitzt eigene spezielle Fahigkeiten. Davon
sind einige immer wirksam und bendtigen keine AP, ande-
re bendtigen 1 AP um aktiviert zu werden. Schauen sie in
der Figurenbeschreibung weiter unten in dieser Anleitung
nach, um die Spezialféhigkeiten der einzelnen Figuren
kennen zu lernen. Wenn nicht anders angegeben, durfen
verletzte Figuren ihre Spezialfahigkeit nicht einsetzen.

% Die Spezialfahigkeit
eines Gegenstandes nutzen

Wie Figuren haben einige Gegenstéande Fahigkeiten,
die immer aktiv sind und nicht aktiviert werden mussen.
Andere jedoch benétigen 1 AP um aktiviert zu werden.
Immer aktive Gegenstande bleiben grundséatzlich wah-

rend des ganzen Spiels im Labyrinth, wogegen
Gegenstande, die mit 1 AP aktiviert wer-
den mussen, nach Gebrauch beiseite

w gelegt werden. Verletzte kénnen
ke|ne Gegenstande benutzen.
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Die Diebin kann Uber
den Magier ziehen, aber
die Bewegung nicht in
seinem Feld beenden. Sie
kann ihm das Seil nicht
Uberlassen, da er bereits
den Trank der Schnellig-
keit mit sich fuhrt.

Sie kann aber das
Seil mit dem Schnellig-
keitstrank tauschen und
ihren Weg fortsetzen.

DIEBIN

¥ Transport von Gegenstanden

Eine Figur kann entweder einen Gegenstand oder eine
verletzte Figur transportieren. Um einen Gegenstand oder
einen Verletzten aufzunehmen, genugt es, sich durch das
entsprechende Feld zu bewegen. Das Aufnehmen kostet
weder Aktions- noch Bewegungspunkte, sondern ist Teil
der Bewegung. Gegenstande und Verletzte kénnen jeder-
zeit kostenlos abgelegt werden, dabei muss aber die 2.
goldene Regel beachtet werden: es durfen weder Verletz-
te noch Gegenstande auf bzw. in einer Fallgrube (aufier
dem Seil) oder auf einem anderen, besetzten Feld stehen.
Es durfen sich also nach einer Bewegung nie zwei Gegen-
stande auf ein und demselben Feld befinden.

Gegenstande, die von Verletzten (Freund und Feind)
getragen werden, kénnen ihnen kostenlos abgenommen
werden. Zwei Figuren der gleichen Farbe durfen, wenn sie
sich auf demselben Feld befinden, kostenlos Gegenstande
und Verletzte Uberreichen oder tauschen. Immer aber gilt
fur das Ende der Aktion die 2. Goldene Regel (pro Feld
maximal 1 Figur +1 Gegenstand oder 1 Verletzter + 1 Ge-
genstand).

Die blauen Figuren durfen gelbe Gegenstande aufneh-
men und benutzen (und umgekehrt).

Sowohl Gegenstande als auch Verletzte werden immer
unter die Figur gelegt, die sie transportiert. Jeder Spie-
ler darf jederzeit bei jeder Figur (Freund und Feind) nach-
schauen, was genau sie transportiert.
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SPRUNG

%« Transport von Verletzten

Verletzte kénnen von Figuren der gleichen Farbe wie Ge-
genstande getragen werden. Die Regeln fur Gegenstan-
de gelten auch fur Verletzte. Verliert eine Figur, die einen
Verletzten tragt, einen Kampf, so wird der Verletzte aus
dem Spiel genommen (1 SP fur den Sieger des Kampfes)
und der Trager ist nun seinerseits verletzt.

«%« Eine Figur aus dem Labyrinth fihren

Erreicht eine der Figuren eines der 10 Felder der geg-
nerischen Startzone, so hat sie das Labyrinth verlassen.
Danach kann die Figur, inklusive 1 SP, abgelegt werden, sie
darf jedoch nicht auf der gegnerischen Startzone stehen
bleiben. Auf der eigenen Startzone durfen die Figuren sich
allerdings frei bewegen.

Figuren kénnen Uber gegnerische Verletzte, die auf der
eigenen Startzone liegen, aus dem Labyrinth gelangen. Sie
kénnen auch einen Kampf gegen eine generische Figur, die
sich auf der Startzone befindet, aufnehmen, so lange lhre
eigene Figur sich noch im Labyrinth befindet.

Verletzte, die aus dem Labyrinth heraus getragen wur-
den, werden aus dem Spiel genommen, geben aber keinen
zusatzlichen SP.

Gegenstande, die aus dem Labyrinth heraus getragen
wurden, kommen ebenfalls aus dem Spiel, mit Ausnahme
des Schatzes, der einen zusatzlichen SP einbringt (legen
sie den Schatz vor sich ab, zu lhren anderen SP).

¥ Sprungkarten

Fur das gesamte Spiel verfugt jeder Spieler Uber ins-
gesamt 3 Sprungkarten. Eine Sprungkarte kann auf eine
Figur ausgespielt werden, die sich vor einer Fallgrube be-
findet. Die eigene Figur kann Uber eine Fallgrube sprin-
gen und auf einem Feld hinter der Fallgrube landen (siehe
Schema 6: weifse Pfeile erlaubte, rote Pfeile verbotene
Sprunge). Eine Sprungkarte erlaubt, eine Figur um 2 Feld-
er zu bewegen, wobei das erste Feld eine Grube sein muss.
Das Landefeld muss das benachbarte Feld zur Grube und
gleichzeitig ein Feld sein, auf dem die Figur inre Bewegung
beenden kann (2. Goldene Regel).

Eine Sprungkarte auszuspielen kostet 1 AP. Bereits be-
nutzte Sprungkarten werden verdeckt mit den bereits be-
nutzten Kampfkarten abgelegt und kénnen fur den Rest
der Partie nicht mehr gebraucht werden.

Es ist nicht erlaubt Uber eine Grube zu springen, Uber der
sich bereits eine verletzte oder unverletzte Figur befindet
( z.B. mit Hilfe des Seils).

%« Gruben und Verletzte

Nur die Diebin und eine mit einem Seil ausgerustete Fi-
gur kann ihre Bewegung auf einem Grubenfeld be-
enden. Eine verletzte Diebin, die sich uber
einer Grube befindet, stirbt sofort. \
Eine verletzte Figur an einem Seil,
Uber einer Grube, bleibt solange
dort, bis sie entweder vernich- -~
tet oder von einer befreun- '
deten Figur weggetragen
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wurde. Wird ein Seil unter einer verletzten Figur, die sich
Uber einer Grube befindet, weggeklaut, dann fallt die ver-
letzte Figur in die Grube und stirbt. Der Seil Dieb erhalt
1 SP. Allerdings darf der Tod einer eigenen Figur auf diese
Weise nicht verursacht werden.

. Phase 3: Wiederaufnehmen
" der Aktionskarten

Wenn der aktive Spieler keine Aktionskarten mehr in sei-
nem Stapel hat, darf er ihn ergadnzen. Fur ihn beginnt ein
neuer Kartenzyklus.

%& Ende der Partie

Eine Partie endet, sobald ein Spieler 5 SP gewonnen hat.
Der, zu diesem Zeitpunkt, aktive Spieler darf die ihm zu-
stehenden Aktionspunkte noch benutzen, die erzielten SP
werden mitgezahlt. Am Ende gewinnt der Spieler, der die
meisten SP gewonnen hat.

2#- Optionale Regeln

Sobald eine Figur umgedreht wird, kann das Plattchen
mit der Figur auf dem Sockel ausgetauscht werden. Wenn
die Figur verletzt wird, legen Sie das Plattchen offen auf
das Spielfeld. Wenn sie geheilt wird, wird das Plattchen
durch die Figur auf dem Sockel ausgetauscht.

Zeitlimit

Da Dungeon Twister praktisch keinen Glucksanteil
besitzt, kann es sein, dass sich Spieler in den vielfaltigen
Moglichkeiten zu ziehen, verlieren und viel zu lange brau-
chen, um sich zu entscheiden.

Nach der dritten oder vierten Partie empfiehlt es sich,
jedem Spieler fur einen Spielzug (= 1 Aktions-Karte):

2 Minuten Zeit zu lassen, die Aktionspunkte zu benutzen
(die in dieser Zeit nicht gebrauchten APs verfallen),

5 Sekunden Zeit um nach dem Aufdecken einer Halle
die Plattchen zu verteilen - ansonsten Ubernimmt dies der
Gegenspieler,

5 Sekunden Zeit um sich fur eine Kampfkarte zu ent-
scheiden, ist die Entscheidung nicht gefallen, so gilt die
Kampfkarte O und

1 zusatzliche Minute, wenn ihre Figur unter dem Elnfluss
des Trankes der Schnelligkeit steht.

TR AL AL LYY
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Andere Anzahl Siegpunkte

Sie kénnen als Siegbedingung auch 6, 7 oder gar 8 SP
festlegen, was den Partien einen ganz anderen Charakter
verleihen kann, da man es sich nicht mehr leisten kann,
einzelne Figuren nicht zu spielen. Dafur dauert eine Partie
naturlich l[&anger.

Vereinfachtes Spiel

Fur eine einfachere Spielvariante kénnen anstelle von 8
Hallen-Platten, also 4 Paaren auch nur 6 Hallen-Platten (3
Paare) verwendet werden. Des Weiteren werden von den 8
Figuren 6 sowie nur 4 von 6 Gegenstanden gespielt.

Tipp: Lassen Sie sowohl Mechanork als auch Wand-
Lauferin beiseite, sowie den Trank der Schnelligkeit und
die Rustung.

Jeder Spieler stellt 4 Figuren in die Startzone und 2 Fi-
guren und 4 Gegenstande verdeckt ins Labyrinth.

Handicap

Da es bei Dungeon Twister nahezu keine Glicksmo-
mente gibt, ist es fur einen Anfanger sehr schwer gegen
einen geulbten Spieler zu gewinnen. Wir empfehlen daher,
den geubteren Spieler mit einem Handicap zu belegen.
Der erfahrenere Spieler sollte mit 4, 5, 6 oder 7 Figuren
beginnen, je nachdem wie grofs der Unterschied der bei-
den Spieler ist.

Zu Beginn jedes Spiels mussen immer 4 Figuren auf die
Startfelder gesetzt werden. Falls die Spieler mit Handicap
spielen, kann es naturlich vorkommen, dass nach dem Auf-
bau nicht jede Halle die maximal moégliche Anzahl Spiel-
steine enthalt.

Wenn Sie das Handicap erhéhen wollen, nehmen Sie die
Kampfkarten mit héherem Wert des erfahreneren Spie-
lers zu Beginn der Partie aus dem Spiel.

Beispiel: Wenn ein erfahrener Erwachsener gegen einen
Jjugendlichen Anfanger spielt, kénnte der Erwachsene mit
5 Figuren spielen und die Kampfkarten 5 und 6 aus dem
Spiel nehmen.




% Handicap

=

i,

Niveau der Spieier

-
sehr erfahren — erfahrén
sehr erfahren — gut

Y
sehr erfahren — fortgeschritten

sehr erfahren — Anfanger

erfahren — gut
erfahren — fortgeschritten

erfahren — Anfanger

L]
gut — fortgeschritten

gut — Anfanger

Erfahrene Spieler konnen fur sich selbst erschwerte Startbedingungen wahlen um Anféng:e_rn éine
reelle Chance auf den Sieg zu ermoglichen. Handicaps bestehen zum einen aus dem Verzicht auf Figuren
und/oder auf Aktionskarten (naturlich die hochsten) des erfahreneren Spielers.

% Die Figuren

Beachten Sie die schwarz-weifsen Symbole, sie bezeich-
nen die Spezialfahigkeiten der jeweiligen Figur.

Kleriker
Bewegung: 4
Kampfkraft: 2

Heilung

Der Kleriker kann eine verletzte Figur, auf einem an-
grenzenden Feld, fur 1 AP heilen. Die geheilte Figur kann
in dieser Runde nichts mehr unternehmen. Er selbst kann
sich jedoch nicht heilen. Das selbe gilt fur Verletzte, die
er transportiert. Er muss ihn auf ein angrenzendes Feld
legen, um ihn heilen zu kénnen. Der Kleriker kann nicht
durch ein geschlossenes Gitter hindurch heilen.

Allerdings ist es dem Kleriker erlaubt - falls erwinscht
- eine gegnerische Figur zu heilen.

ks,

=’-’>ﬁu.entfernende
3 I(__&mp;fkarten

Goblin
Bewegung: 4
Kampfkraft: 1

Der Goblin besitzt keine spezielle Eigenschaften. Er
bringt seinem Besitzer 2 SP ein, wenn es ihm gelingt, un-
verletzt aus dem Labyrinth zu entkommen.

® Krieger
Bewegung: 3
Kampfkraft: 3

Gitter zerstoren
Ein Krieger, der vor einem geschlossenen Gitter steht
kann dasselbe fur 1 AP zerstéren - so bleibt es fur den
Rest des Spieles gedffnet. Dafur muss er sich auf einem
der beiden, an die Gitter angrenzenden, Felder befinden.
Zur Kennzeichnung muss ein Marker ,zerstor-
te Gitter” auf das Gitterfeld gelegt we
den. Die Gitter kénnen selbst durch
die Diebin nicht mehr geschlossen
werden. Alle Figuren kénnen
nun durch die zerstoérten Git-
ter hindurchziehen.
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@ @ Magier
Bewegung: 4
Kampfkraft: 1

Schweben

Der Magier besitzt die Fahigkeit des dauerhaften
Schwebens. Es ist inm erlaubt, bei seinen Bewegungen
auch Uber Gruben und feindliche (verletzte oder unver-
letzte) Figuren hinweg zu wandeln. Allerdings darf auch
er nicht auf einer Grube oder einer andern Figur stehen
bleiben (2. Goldene Regel).

Gelehrte/Zauberkundiger

Der Magier wurde in den magischen Kunsten unterrich-
tet und ist somit die einzige Figur, die den Feuerballstab
benutzen kann, selbst wenn andere Figuren ihn tragen
kénnen.

# Mechanork
Bewegung: 3
Kampfkraft: 2

Bastelfreak

Ein Mechanork, der sich auf einem Rotations-—
Mechanismus befindet, kann die Halle fur 1T AP um 90
Grad in eine beliebige Richtung drehen. Dasselbe gilt
auch fur die zweite Halle des Hallen-Paares. Der Mecha-
nork beachtet Farbe und Zahl der Hallen, muss aber auf
die Pfeilrichtung keine Rucksicht zu nehmen.

Wand-Lé&uferin
Bewegung: 4
Kampfkraft: 1

Die Wand-Lauferin kann sich fur 1 AP durch eine
Wand hindurch, auf das Feld der gegenuberliegenden
Seite, bewegen (siehe Schema 7, weifse Pfeile: erlaubte,
rote Pfeile: unerlaubte Bewegung). Allerdings ist es ihr
verboten, durch eine Wand eine noch verdeckt liegende
Halle zu erkunden. Des Weiteren darf sie nicht durch ge-
schlossene Gitter hindurch oder Uber sie hinweg.

S Troll
i Bewegung: 2
[ Kampfkraft: 4

Regeneration

Wird der Troll verletzt, kann er sich fir 1 AP regene-
rieren d.h. selbst heilen. Ein Troll kann nicht in derselben
Runde regenerieren, in der er verletzt wurde (z.B. als An-
greifer). In der Runde, in der er regeneriert, darf er keine
andere Aktion ausfuhren.

Die Feuerkugel zerstért einen Troll, verletzt sowie ge-
sund, augenblicklich. Er ist nicht mehr in der Lage sich zu
regenerieren.

@® @ Diebin
Bewegung: 5
Kampfkraft: 2

Akrobatik

Die Diebin kann sich Uber Gruben hinweg bewegen
und selbst auf ihnen stehen bleiben, auch bei zwei oder
mehr Fallgruben hintereinander. So lange sie auf einer
Grube steht, kdnnen Figuren derselben Farbe ebenfalls di-
ese Grube passieren.

Sie verliert ihre Fahigkeit, sobald sie Uber einer Grube
verletzt wurde, sturzt ab und stirbt augenblicklich. Der
Gegenspieler erhalt dafur 1 SP.

Schldsser knacken

Die Diebin kann Gitter, vorausgesetzt sie befindet sich
unmittelbar daneben, fur 1 AP 6ffnen oder schlief3en.
Legen Sie das entsprechende Plattchen an die Stelle der
Gitter (offen) oder nehmen sie es weg (geschlossen). Vom
Krieger zerstorte Gitter (mit entsprechendem Plattchen
gekennzeichnet) kann die Diebin nicht mehr schliefsen.

icitia
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% Gegenstande

Rustung
Eine Figur, die eine Rustung tragt, hat eine um
1 erhdhte, allerdings nur defensive Kampfkraft,
die nur im Angriffsfall wirksam wird. Eine verletzte Figur
profitiert ebenfalls von diesem Bonus.

Feuerballstab

Der Magier ist die einzige Figur, die den Feu-
erballstab benutzen kann (1 AP). Das Platt-
chen wird nach einmaligem Gebrauch abgelegt. Der
Feuerball eliminiert augenblicklich die, der Schusslinie am
nachsten stehende, Figur, wobei der Magier die Richtung
bestimmt. Der Feuerball geht weder durch Mauern und
geschlossene Gitter, noch durch Figuren hindurch, ganz
gleich, ob es sich dabei um Gesunde oder Verletzte, Freund
oder Feind handelt. Er geht jedoch Uber Gruben, andere
Gegenstande und Rotations-Mechanismen hinweg, sowie

durch offene oder zerstoérte Gitter.

Samtliche Figuren dirfen den Feuerballstab tra-
gen, aber einzig und allein der Magier kann ihn abfeuern.
Gegenstande werden von der Feuerkugel nicht behelligt,
trifft der Feuerball jedoch auf eine Figur, die einen Verletz-
ten tragt, werden beide getotet und der Schutze erhalt 2
SP.
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Der Troll kann die Fallgru-
be Uberqueren. Er kann das
Seil aufnehmen und da-
mit seine Bewegung
fortfuhren.

Seil
Eine Figur, die ein Seil mit sich tragt, kann
sich Uber Gruben hinweg bewegen. Allerdings
darf sie nur eine Grube auf einmal Uberqueren. VVorausset-
zung fur das Uberwinden einer Grube ist ein gegenuberlie-
gendes Bodenfeld. Es gelten die selben Bedingungen wie
fur die Sprungkarte. Die Figur muss innerhalb einer gul-
tigen Bewegung die Fallgrube Uberquert haben und wieder
auf dem Boden stehen.

Samtliche Figuren durfen Uber eine Grube hinweggehen,
so lange sich ein Seil daruber befindet. Sobald jemand mit
Hilfe eines Seils Uber eine Grube schwingt, kann er das Seil
ohne zusatzliche Kosten mitnenmen.

Schwert

Die Figur, die das Schwert tragt, hat einen
um 1 erhéhten Kampfwert, sobald sie angreift

(bei Verteidigung greift dieser Wert nicht).

Trank der Schnelligkeit
Die Figur, die den Trank der Schnelligkeit
tragt, kann diesen fur 1 AP trinken. Somit ver-
fugt sie Uber zuséatzliche 4 AP, die nur sie, und aus-
schlieflich in dieser Runde, benutzen kann. Man darf zwi-
schen der Figur, die den Trank getrunken hat und anderen
abwechseln, allerdings nur innerhalb dieser Runde. Legen
Sie den Trank nach dessen Verwendung beiseite.

@

Schatz
Gibt Ihnen zusatzlich 1 SP, falls Sie ihn aus
dem Labyrinth heraus bringen kénnen.

Der blaue Krieger kann die
Fallgrube Uberqueren, auf
der sich der Kleriker befindet,
da der Kleriker dieselbe
Farbe hat wie der Krieger.

KLERIKER



% Beschaffenheit der Hallen

Fuf3boden

Dies ist ein normales Bodenfeld einer Halle.
Objekte und Figuren kénnen beim Aufdecken
einer Halle auf solche Felder gelegt werden.

Gitter
Gitter kénnen von Kriegern zerstort oder
von der Diebin geéffnet und geschlossen
werden. Geschlossene Gitter unterbrechen die Sichtlinie,
zerstorte Gitter sind offen und gewahren freie Sicht.

Rotations-Mechanismus

Jede Halle ist mit einen Rotations-Mecha-
nismus ausgestattet. Auf diesem Feld kann
./ eine Figur die Halle oder die zweite Halle des
Hallen-Paares um 90 oder mehr Grad drehen. Beim Auf-
decken einer Halle kénnen Figuren und Objekte auf dieses
Feld gestellt werden.

Mauer

Mauern sind grundsétzlich undurchdringbar.
Einzig und allein die Wand-Lauferin kann ihre
Spezialfahigkeit nutzen um fur 1 AP durch eine Wand hin-
durchzugehen.

Grube

Grubenfelder sind Hindernisse und kénnen
von Figuren normalerweise nur durch sprin-
gen, mit Hilfe des Seils oder der Diebin iberquert wer-

den.

Startzone

Das ist die Position, von wo aus 4 lhrer Figuren star-
ten werden und den lhr Gegenspieler mit seinen Figuren
erreichen muss. Die Startzonen gelten nicht als normale
Bodenfelder.

% Glossar

angrenzend: In Dungeon Twister sind zwei Felder dann
angrenzend, wenn sie sich Uber eine Feldseite beruh-
ren (nicht Uber eine Ecke). Keine Aktion, Bewegung oder
Schuss ist diagonal moéglich.

leeres Feld: ein Feld, in dem sich kein Plattchen befindet.

aktiver Spieler: der Spieler, der am Zug ist und AP ver-
wendet.

Sichtlinie: eine gerade Linie zwischen einer Figur und sei-
nem Ziel. Eine Sichtlinie kann durch Mauern, Figuren (ver-
wundet oder gesund) und durch Gitter unterbrochen sein.
Eine Sichtlinie wird nicht durch einen Gegenstand, Rota-
tions-Mechanismus oder eine Fallgrube unterbrochen.

Marker: Ein Marker ist ein Plattchen, das weder eine Fi-
gur noch einen Gegenstand darstellt. Beispiel: offene oder
zerstorte Gitter. Marker werden bei Anwendung der zwei-
ten goldenen Regel nicht berucksichtigt.

Hindernis: ein Element, das nur mit einer Sprungkarte
oder einer Spezialeigenschaft einer Figur Uberquert wer-
den kann. Eine Fallgrube gilt als Hindernis. Hindernisse
kénnen die Sichtlinie nicht blockieren.

Plattchen: Figuren und Objekte sind Plattchen. Am Ende
einer Aktion kénnen sich auf dem selben Feld nie mehr als
2 Plattchen befinden (1 Figur und 1 Objekt oder 1 Figur
und eine verwundete Figur). Falls mit Miniaturen gespielt
wird, gelten diese im Sinne der 2. goldenen Regel als Platt-
chen.

Runde: eine Spielphase eines Spielers, dazu gehort: Akti-
onskarte ausspielen, AP verwenden, und eventuell Akti-
onskarten auf die Hand zurticknehmen.




4 » Ziel des Spiels: 5 Siegpunkte

1.+ 1. Goldene Regel:
e 1 SP pro getétete gegnerische Figur -
e 1 SP fur jede eliminierte gegnerische Figur Eine Aktion muss vollsténdig abge-
e 1 SP pro eigene Figur, die aus dem Labyrinth fliehen konnte schlossen sein, bevor eine nachste
e 1 SP fur den geretteten Schatz Aktionen stattfinden kann!

e 2 SP flr einen geretteten Goblin

1;:} Spielphasen

-2. Goldene Regel:

W
Der Spieler, der an der Reihe ist, macht folgende drei Phasen
in dieser Reihenfolge:

1) Aktionskarte ausspielen

2) Aktionspunkte verwenden

3) seine 4 Aktionskarten zurtck auf die Hand nehmen, sofern er keine mehr hat

Es durfen sich am Ende einer Aktion
nur maximal zwei Plattchen (1 Figur
und 1 Plattchen) auf einem Feld

befinden!

Mit 1 Aktionspunkt kénnen Sie:

¢ eine Hallen-Karte umdrehen «}H’ f

* eine Hallen-Karte drehen I CB)bJEKt kommt r&ach LA
e eine lhrer Figuren bewegen | enEzting aUSIE-RIE
¢ einen Kampf aufnehmen 0= Gitter 6ffnen

¢ die Spezialfahigkeit einer Figur nutzen |

e die Spezialfahigkeit eines Gegenstandes nutzen Magie

S e : schwebend

i ¢ Eine Figur bewegen

Gitter zerbrechen
Eine Figur kann folgendermassen bewegt werden:

e auf ein beliebiges benachbartes Feld (hin und zurtick ist méglich) Regeneration
* Uber Gegenstande und Verletzte Figuren hinweg ziehen oder sogar auf i
dem betreffenden Feld stehen bleiben (ausser es handelt sich um eine Bastelei
verletzte Figur des Gegenspielers) Akrobatik

* Uber Felder ziehen, auf denen eigene Figuren stehen

(darf dort_jedoch nicht stehen bleiben)
* Uber einen Rotations—-Mechanismus ziehen oder darauf stehen bleiben
e eine offene oder zerstorte Gitter durchqueren

& 3N T

Was nicht mdéglich ist:

e diagonal bewegen

e Uber eine Grube ziehen oder darauf stehen bleiben

e auf einem Feld mit einer gegnerischen Figur stehen bleiben
aufier sie ist verletzt

e ein geschlossenes Gitter durchqueren

e durch eine Mauer gehen

Am Ende der Bewegung (d.h. bevor der nachste AP eingesetzt wird),
darf eine Figur nicht:
e auf demselben Feld stehen wie eine andere, unverletzte Figur
(egal welcher Farbe)
¢ sich auch demselben Feld befinden wie eine feindliche, verletzte Figur
¢ sich auf einer Grube befinden
¢ sich auf demselben Feld befinden wie zwei weitere Figuren % H
und/oder Plattchen, egal wer oder was diese sind (w | — i
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