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Ravensburger Spiele® Nr. 26 166 6

Inhalt: Ein Spiel fiir 2 bis4 Spieler ab 10 Jahren.
| Spielplan (I Plan, 8 Ringteile) 4 Duell-Sets (Schere,
18 Geheimniskarten (7 Schétze, Stein, Papier)
7 Trolle, 4 Fabeltiere) | Wirfel (je 2 x die
4 Spidfiguren Zahlen 2, 3, 4)
Spidzd

In einer geheimnisvollen Burg, deren Génge auf magische Weise
verdreht werden kdnnen, suchen die Spieler Schédtze und Trolle.
Dabel stellen sich ihnen nicht nur immer wieder Mauern in den
Weg, sondern auch die Mitspieler, die Se zu spannenden Duellen
herausfordern. Wer zuerst sechs Schétze oder sechs Trolle errun-
gen hat, gewinnt das Spid!!

Spievorberatung

Die Burg mit den verwunschenen Géngen wird zusammenge-
setzt, indem die drei Ringe in den @uf3eren, mittleren und inne-
ren Ausschnitt gelegt werden. Der &ul3ere Ring besteht aus sechs
Teilen, die auf der Rickseite mit Buchstaben markiert sind. Sie
werden gemal den Markierungen in den Plan gelegt (A an A, B
an B usw.).

Als Startposition werden der &ufiere und mittlere Ring so einge-
stellt, dass der rote Pfeil jewells auf einen beliebigen roten Punkt
zeigt.



Jeder Spieler wéhit eine Figur und setzt diese auf das Randfeld mit

der entsprechenden Farbmarkierung. Aulerdem erhét jeder
Spieler eine Schere, einen Stein und ein Stiick Papier.

Der Wiirfel wird neben dem Plan bereitgelegt (er kommt nur bel
Duellenzum Einsatz).

Die Geheimniskarten werden gemischt und as verdeckter Stapel
neben den Spielplan gelegt. Die oberste Karte wird aufgedeckt.




L osgeht's

Der jlingste Spieler beginnt, nach ihm geht es im Uhrzeigersinn
weiter. Die aufgedeckte Karte zeigt einen Schatz, einen Troll oder
ein Fabeltier. Die Spieler suchen die Kartenabbildung auf dem
Spielplan und versuchen, sie mit ihrer Spielfigur zu erreichen.

Gange verandern
Am Anfang seines Zuges muss der Spieler, der an der Reihe i<,

das Labyrinth zweimal veréndern (Ausnahme siehe unter
Sonderféle).
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Folgende Mdglichkeiten gibt es

* Einen der beiden duReren Ringe um
2 Punkte drehen.

'+ Die beiden &uBeren Ringe um je
| Punkt drehen.
* Den inneren Ring beliebig weit und

einen der &uReren Ringe um | Punkt
drehen.

Den inneren Ring drehen

Der innere Ring wird beliebig weit gedreht, jedoch immer so,
dass dabei ein neuer Gang entsteht. Das Drehen in die gleiche
Position (dso um 360°) it nicht erlaubt. Der innere Ring darf
nicht zweimal in einem Zug gedreht werden.



Einen der dulReren Ringe drehen

Die duReren Ringe werden nur rechts herum ¢ in Richtung der
grofien, gelben Pfeile - gedreht. Drehen um | Punkt bedeutet,
dass der rote Pfell zum n&chsten roten Punkt wandert.

Wichtig: Die Ringe mussen vor dem Ziehen gedreht wer den.
Probieren ist nicht erlaubt!

Figur bewegen und Schétze, Trolle oder Fabeltiere
sammeln

Nach Veranderung der Génge darf der Spicler, der an der Relhe
ist, seine Figur auf einem ununterbrochenen Gang beliebig weit
ziehen - auch ber andere Figuren hinweg. Es besteht allerdings
kein Zugzwang.

Folgende Situationen konnen eintreten:

* Der Spieler zieht auf das Feld mit der gesuchten Abbildung: Er
nimmt die offen liegende Karte verdeckt auf die Hand und
dreht anschlieBend die néchste Geheimniskarte vom Stape
um. Damit endet sein Zug.

* Er zieht zu der Figur eines anderen Spielers
und kann ein Duell austragen (siehe unten).

o Er zieht auf ein beliebiges Feld und beendet
dort den Zug.

Ist der Stapel mit Geheimniskarten aufge-
braucht, kénnen die Trolle und Schétze nur noch
durch Duelle den Besitzer wechseln.

.........



Sonderfélle
» Man steht zu Beginn seines Zuges auf dem Feld mit der gesuch-
ten Abbildung: Dann braucht man die Génge nicht zu veran-
dern und darf die Karte sofort nehmen. Der Zug ist beendet.

» Der Zug endet auf einem Feld mit zwel anderen Spielern:
Mdchte man ein Duell ausfechten, kann man sich einen der
Spieler aussuchen.

» Man zieht auf das Feld mit der gesuchten Abbildung und dort
stehen bereits ein oder mehrere andere Spieler: Man muss
sich entscheiden, ob man die Karte nehmen mdchte oder
einen der Spieler zum Duell herausfordert.

Die Fabdtiere
Die Fabeltiere werden wie die Schatz- und Troll-Karten gesam-

melt, Statt eines Zuges (Ringe drehen und ziehen) kann ein
Spieler ein Fabeltier abgeben.

Er hat dann eine der beiden folgenden Méglichkeiten:

* Er versetzt seine Figur auf ein beliebiges Feld des Spielplans.
* Er zieht von einem beliebigen Mitspieler verdeckt eine Karte.

Die Fabeltier-Karte geht jeweils aus dem Spid.

DasDudll
Sobald ein Spieler seine Figur auf ein bereits  *
von einem anderen Spieler besetztes Feld zieht,
darf er diesen zum Duell herausfordern. Zunéchst kiindigt der
Herausforderer an, ob das Duell um Schétze oder Trolle geht.




Er entscheidet dann,

« ob das Duell um eine einzige Geheimniskarte gehen ol
(=nichtwurfeln) oder

* 0b er eine hohere Anzahl Karten ads Einsatz der beiden
Duellteilnehmer bestimmen mochte. In diesem Fdl wirfelt
der Herausforderer und ermittelt so die Anzahl.

Das Duell wird mit Hilfe von Schere, Stein und Papier ausgetra-
gen. Unter dem Tisch versteckt nehmen beide Duellteilnehmer
jewells einen der drei Gegenstande in die Faust und legen diese
geschlossen auf den Tisch. Beide 6ffnen gleichzeitig ihre Faust.

Jetzt zeigt sich, wer gewinnt:
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Haben beide Spieler den gleichen Gegenstand gewahlt, wird das
Duell wiederholt, bis ein Sieger feststeht

Ist das Duell entschieden, gibt es mehrere Mdglichkeiten:
Duell um eine Karte:

* Der Verlierer hat eine Karte der gewtinschten Art: Er muss se
dem Gewinner geben.

» Der Verlierer hat keine Karte der gewlnschten Art: Er gibt
keine Karte an den Gewinner.



Duell um mehrere Karten einer Sorte:
* Der Verlierer hat Karten der gewlinschten Art in der gewdr-
felten Anzahl: Er gibt sie dem Gewinner.

* Der Verlierer hat Karten der gewiinschten Art, aber nicht
genug: Er gibt alle Karten der gewiinschten Art an den
Gewinner.

 Der Verlierer hat keine Karten der gewinschten Art: Er gibt
keine Karten an den Gewinner.

Der Gewinner des Duells versetzt nun noch die Figur des
Verlierers auf ein beliebiges unbesetztes Feld des Spielplans und
der néchste Spieler links vom Herausforderer ist an der Reihe.

NOCH EIN TIP: Auch wenn ein Spieler noch keine Karten hat,
kann er einen anderen Spieler zum Duell herausfordern. Falls er
verliert, kann er ,leider" keine Karten abgeben.

Spidende

Sobald ein Spieler sechs Schatze oder sechs Trolle hat, deckt er
seine Karten auf. Er ist der Sieger, und das Spiel ist beendet
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