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Ein Spiel von Kasper Lapp

3 Einfiihrungskarten 44 Aufgabenkarten
(griiner Hintergrund) (Vorderseite: griiner Hintergrund;
Riickseite: violetter Hintergrund)

\\\A
2 Hilfsplattchen 32 Aufgabenkarten
(Vorderseite: blauer Hintergrund;
Riickseite: roter Hintergrund)

Y3830 -1-1.1: B

5 Heldenfiguren 4 Aktionspldttchen

.. und 2 Bonus-Einkaufszentrumpldttchen
fiir das Spiel Magic Maze (siehe Seite 8)!

SPIELKONZEPT

Kurz nachdem sie sich im lokalen Einkaufszentrum die Ausriistung fiir ihr ndchstes
Abenteuer zusammen gestohlen hatten (so geschehen im Vorgdngerspiel Magic
Maze und dessen Erweiterungen Alarmstufe Rot und Zwielichtige Gestalten),
wurden unsere Helden doch noch erwischt und weggesperrt — auf die héchste
Ebene eines Turms mit fast einhundert Stockwerken!

Unsere tollpatschige Diebesbande braucht Mut und Einfallsreichtum, um aus
dem Turm zu entkommen. Ebene fiir Ebene schlagen sie sich durch die labyrinth-
artigen Korridore des Turms — und bekommen dabei Hilfe von der kleinen Schwester
der Magierin, die dank ihrer Teleportationsfdhigkeit einen Weg in den Turm fand
und nur ein Ziel hat: Die Familie wieder zu vereinen!

In Magic Maze Tower rauben unsere Helden [manchmal] ihre Lieblingsausriistung
und verlassen dann [immer] iiber einen eigenen - oder gemeinsamen — Ausgang
die jeweilige Turmebene. Jedes Spiel besteht aus einem sogenannten ,Abenteuer”,
welches wiederum aus mehreren Aufgaben besteht — von denen die letzte auch die
jeweils anspruchsvollste ist.

Wesentliche Unterschiede zu Magic Maze

Auch wenn ihr Magic Maze bereits gespielt habt, bietet Magic Maze Tower euch
doch ein deutlich anderes Spielgefiihl:

Es ist kein stressiges Spiel: @
—~o Nehmt euch Zeit: Es gibt keine Sanduhr.
o Es gibt auch keine ,Tu was!"-Spielfigur.

@ Der gesamte Spielbereich liegt von Anfang an aus.
@  Es gehtdarum, ein Puzzle zu 16sen — alleine oder im Team.



AUSBILDUNG NEUER SCHULERINNEN UND SCHULER

Lernt die Regeln von Magic Maze Tower Schritt fiir Schritt kennen — indem ihr die Einfiihrung spielt. Diese setzt sich aus 6 kurzen Ubungsaufgaben
zusammen und vermittelt euch die Basisregeln des Spiels. Danach seid ihr gut geriistet, um euch in das groe Abenteuer zu stiirzen!

Spielaufbau

Spielablauf

Wenn du das Spiel alleine spielst, lass
die Hilfs- und Aktionsplattchen in der
Schachtel — sie werden nicht bendtigt
(du bewegst die Heldenfiguren so, wie du es méchtest). Ansonsten teilt jetzt die
Aktionsplattchen entsprechend eurer Personenzahl wie folgt zwischen euch auf:
@ 2 Personen: 2 Plittchen pro Person.
@ 3 Personen: 1 Plittchen pro Person. Das bei 3 Personen iibrigbleibende
Aktionsplattchen werdet ihr euch teilen.
@ 4 Personen: 1 Plattchen pro Person.

i Alle Aktionsplattchen miissen so auf dem Tisch ausgerichtet werden, dass
ihre roten ,N”-Markierungen in die gleiche Richtung zeigen. Die weilen

Pfeile geben die Richtungen vor, in die ihr eure Heldenfiguren bewegen diirft.

Nehmteuch die 3 (griiner Hin-
tergrund; die anderen Karten werden
noch nicht benétigt).

Legt die Einfiihrungskarte mit
der Nummer 1 in die Tischmitte EEEESS
(die Kartennummer ist in einer ihrer Ecken aufgedruckt). Dies ist die aktuelle
Turmebene.

Die & ‘ g 'H @-Symbole auf den Karten geben die
Startpositionen fiir die Heldenfiguren vor. Stelle die Figuren auf ihre
Startpositionen der Einfiihrungskarte 1. Nach jeder abgeschlossenen
Ubungsaufgabe ersetzt du die ausliegende Turmebene durch die mit der
nachsthoheren Nummer (z.B. Aufgabe 2: Einfiihrungskarte 2).

Marie

Nur die Figur des Zwergen

Sophie, Kasper und
Marie teilen sich dieses
Aktionspldttchen.

auf der Aufgabenkarte.

Beispiel: Spielaufbau fiir 3 Spieler.

und der Magierin stehen zu Beginn

In Magic Maze Tower gibt es keine Reihenfolge beim Spielen: Du fiihrst eine

Aktion durch, wenn du dies als sinnvoll erachtest. Ihr alle spielt gleichzeitig.
Wihrend des Spiels kannst du:

@  zu jeder Zeit und so oft du magst mit jeder beliebigen Heldenfigur
die Bewegungsaktion durchfiihren, die auf deinem Aktionsplattchen
abgebildet ist; hast du Zugriff auf ein zweites Aktionsplattchen, kannst
du die Bewegungsaktionen beider Plittchen (in beliebiger Haufigkeit
und Reihenfolge) durchfiihren. Die Richtung der Bewegung wird dabei
durch den Pfeil auf dem Aktionsplattchen vorgegeben. Aktionen von
Plattchen anderer Spieler darfst du nicht durchfiihren.

= Beispiel: Im Spiel mit 2 oder 3 Spielern

hat Marie Zugriff auf 2 Aktionspldttchen.

Wiren es die beiden links gezeigten

Aktionspldttchen, dann kénnte sie z.B.

in einem Rutsch eine Heldenfigur von

Position @) nach Position (B) bewegen.

@ dabei beliebig Helden auf Korridor-Felder, Felder mit einem Symbol
(= nﬂ) und den Ausgang der entsprechenden Heldenfarbe
ziehen. Es kann immer nur 1 Held auf 1 Feld stehen.

Wihrend des Spiels ist es dir verboten:

@ die Bewegungsaktion einer anderen Person zu unterbrechen. Jede
Person muss selber entscheiden, wann sie ihre Aktion beenden méchte.
Nur 1 Person darf die Heldenfigur, mit der sie eine Aktion durchfiihrt,
beriihren. Erst, wenn eine Figur wieder losgelassen wurde, darf eine
andere Person mit dieser Figur eine Aktion durchfiihren.

@ (ber eine Wand oder eine geschlossene Tiir hinwegziehen.

Tiren sind standardmiBig geschlossen und miissen erst gedéffnet
werden, damit man {ber sie hinwegziehen kann (siehe Seite 3).

@ auf oder iiber einen voll illustrierten Bereich ziehen.

@ mit einer Heldenfigur {iber eine andere Heldenfigur
hinwegziehen (,springen”).

Es gibt Ausnahmen zu diesen Regeln. Diese werden auf den folgenden Seiten erklart.
Daihr das Spiel gerade erst lernt, ist es euch erlaubt, miteinander zu sprechen.

Schau dir dieses kurze Video an,
um eine gute Vorstellung davon
zu bekommen, wie eine Partie
Magic Maze Tower ablduft.
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Wenn auf einer Aufgabenkarte Ausriistungsfelder zu sehen sind, muss jeder Held das
Ausriistungsfeld der eigenen Farbe aufsuchen (der Drang zu pliindern ist einfach zu
grof!). Doch dem nicht genug: Alle Helden miissen gleichzeitig auf ihrem jeweiligen
Ausriistungsfeld stehen, bevor sie den Ausgang aufsuchen diirfen ...
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Ausgangsfelder %\\%

Fiir jeden Helden gibt es ein eigenes Ausgangsfeld. Um eine Aufgabenkarte
abzuschlieBen und in die ndchste Turmebene wechseln zu kdnnen, muss jede
Heldenfigur auf ihren eigenen, farblich passenden Ausgang gezogen werden.
Sobald eine Heldenfigur ihren Ausgang erreicht, entferne sie sofort aus dem Spiel
und lege die Figur zuriick in die Schachtel. Du darfst eine Heldenfigur niemals auf
einen Ausgang ziehen, der nichtihrer Farbe und ihrem Heldensymbol entspricht.

Manche Aufgaben werden von euch auch verlangen,
Helden nacheinander auf einen gemeinsamen Ausgang zu
ziehen. Auch hier legen Symbol und Farbe fest, welcher
Held den Ausgang nutzen darf.
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Tiir- und Schliisselfelder

Tiiren stehen immer zwischen zwei Feldern und sind
standardmiBig verschlossen. Du darfst deine Helden-
figur iber eine verschlossene Tiir nicht hinwegziehen.

Auf einer einzelnen Aufgabenkarte kann es Tiiren ver-
schiedener Art — in verschiedenen Farben — geben. Zu jeder
Tiir gibt es immer mindestens ein passendes Schliisselfeld.

Um eine Tiir zu 6ffnen und damit das Ziehen der
Heldenfiguren tiber diese Tiir hinweg zu erlauben, muss
eine der Heldenfiguren zuvor auf ein Schliisselfeld der
zur Tiir passenden Farbe gestellt werden (z.B. auf ein
rotes Schliisselfeld, um eine rote Tiir zu 6ffnen). Ist
diese Voraussetzung gegeben, 6ffnet sich die entspre-
chende Tiir und alle anderen Heldenfiguren diirfen sie
ab sofort passieren. Die Tiir bleibt so lange gedffnet,
wie die Heldenfigur auf dem zugeharigen Schliisselfeld  Es gibt 5 Arten von Tiiren.
steht. Verldsst sie das Feld, schlieBt die Tiir sofort.

Genug gelesen! Jetzt ist es an der Zeit, Aufgabe 1 zu spielen:
- Bringtalle Helden zu ihren Ausgingen!

Leiterfelder

Du kannst eine Heldenfigur von einem Leiterfeld zu einem anderen
Leiterfeld bewegen, so lange diese Felder orthogonal zueinander
ausgerichtet sind. Die Entfernung zwischen beiden Leitern — und
Hindernisse auf dem Weg — spielen keine Rolle und werden ignoriert.

Diese zwei Leitern sind
orthogonal zueinander
ausgerichtet.

Diese zwei Leitern sind nicht
orthogonal zueinander
ausgerichtet.

Du darfst die Heldenfigur auch zwischen zwei Leiterfeldern nur in die von
deinem Aktionsplattchen vorgegebene Richtung bewegen.

Beispiel: Zuerst bewegt Anthony die Heldenfigur des Zwerges iiber die Leiter
nach Osten (rechts); Marie iibernimmt und bewegt sie nach Siiden (runter);
Sophie bewegt die Figur weiter nach Westen (links) und zuletzt bewegt Kasper
sie noch nach Norden (hoch).

Okay, auf geht's! Findet den Weg raus!



Luftstrome

Aufgrund starker Luftstrome kénnen bestimmte Felder nur in eine Richtung
durchquert werden. Dies wird durch einen im jeweiligen Feld aufgedruckten
Pfeil mit dem Luftstromsymbol angezeigt.

WICHTIG

Du darfst niemals

eine Figur gegen den
Lufstrom bewegen!

Spezialfahigkeiten der Helden
Spezialfdahigkeit: Zwerg

Der Zwerg (der orangefarbene Held) ist der Einzige, ¢
der die kleinen Durchginge in den orangefarbenen

Spezialfahigkeit: EIf

Der Elf (der griine Held) ist sehr gewandt und
der einzige Held, der iiber andere Heldenfiguren
hinweg ziehen darf (er springt einfach dariiber).

Dies ist nur moglich, wenn der Elf sich auf

Winden durchqueren kann.

dem Feld direkt neben der zu tiberspringenden @
Figur befindet und das Zielfeld hinter der Figur P \
freiist. Diese 3 genannten Felder miissen sichin é

gerader Linie nebeneinander (horizontal oder | &+

vertikal) befinden. Die zu tiberspringende Figur

darfwihrend des Sprungs des Elfen nicht bewegt
werden. Denke daran: Du darfst den Elfen
nur in die Richtung(en) springen lassen, x @
die dir dein(e) Aktionsplattchen erlauben.
I

Die Luftstrom-Regel gilt auch w

hier: Du kannst nicht gegen

die Pfeilrichtung des Luftstrom  Beispiel: Jeder dieser Luftstréme verhindert
den Einsatz der Elfen-Spezialfdhigkeit.

springen.

.- und jetzt: Spielt weiter und verlasst diese Etage des Turms!

Spezialfdhigkeit: Barbar

Der Barbar (der gelbe Held) kann jede andere Heldenfigur iiber
ein einzelnes Fallenfeld hinweg werfen (aber nicht iiber andere
Hindernisse!). Er selbst kann ein Fallen-Feld nicht tiberqueren.

Der zu werfende Held muss auf der einen Seite an die Barbarenfigur und
auf deranderen Seite an die Hinter dem Fallenfeld muss es ein leeres Feld geben
und diese 4 genannten Felder miissen sich in gerader Linie nebeneinander
(horizontal oder vertikal) befinden.
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Diese 4 Felder bilden eine L-Form;

Diese 4 Felder bilden eine gerade Linie;
der Elf kann geworfen werden. der Elf kann nicht geworfen werden.

Denke daran: Du darfst mit dem Barbaren andere Helden nur in die Richtung(en)
werfen, die dir dein(e) Aktionsplattchen erlauben.

Die Luftstrom-Regel gilt auch
hier: Du kannst Helden nicht
gegen die Pfeilrichtung des
Luftstroms werfen.

Beispiel: Jeder dieser Luftstréme verhindert
den Einsatz der Barbaren-Spezialfdhigkeit.

A

S8R

Vergiss nicht: Der Barbar kann einen Helden maximal (iber
ein einzelnes Fallenfeld am Stiick werfen.

‘Brecht jetzt auf, ihr tapferen Helden!
Findet auch in dieser Aufgabe die Ausginge!



Spezialfdahigkeit: Magierin

“ Die Magierin (die violette Heldin) kann ein Portalfeld dazu nutzen,
ihren Platz mit einem anderen Helden zu tauschen.

Sobald die Magierin auf einem Portalfeld (A) steht darf die Person, die sie dorthin
bewegt hat, die Position der Magierin sofort mit der einer anderen, sich noch
im Spiel befindlichen Heldenfigur tauschen (B) — egal, wo sich diese gerade
befindet! Die Heldenfigur mit der die Magierin tauschen will, muss selbst nicht
auf einem Portalfeld stehen.

Nutzt die Person, nachdem sie die Magierin auf das Portalfeld bewegt hat, die
Spezialfahigkeit der Magierin nicht sofort, verfallt die Fahigkeit fiir diesen Moment.

Die Figur der Magierin darf auf dem Feld zwar stehen bleiben, ihre
Spezialfahigkeit aber erst wieder einsetzen, wenn sie das Feld verldsst und
erneut ein Portalfeld betritt.

Das Portalfeld kann auch von allen anderen Helden betreten und tiberquert
werden — aber nur die Magierin kann den Effekt des Feldes (das kurzzeitige
Offnen eines Portals) aktivieren.

‘Abrakadabra — und weg seid ihr!
Spielt jetzt Aufgabe 5 und bewegt euch zu den Ausgingen!

Spezialfdhigkeit: Kleine Schwester

Der kleinen Schwester der Magierin begegnen auch altgediente Magic-Maze-
Veteranen in diesem Spiel zum ersten Mal. Da ihre grofie Schwester samt ihrer
Freunde im Turm eingesperrt wurde, hat sie den Entschluss gefasst, den Helden
mit ihrer auflergewohnlichen Teleportationsfdhigkeit auszuhelfen. Aber wie es
sich fiir eine anhdngliche Rleine Schwester gehért will sie immer mit einem der
,Groflen” Hdandchen halten!

Die kleine Schwester (die hellblaue Figur)
bewegt sich ausschlieBlich iiber ihre Teleporta-
tionsfahigkeit: Sie teleportiert sich orthogonal
und muss ihre Teleportation auf einem leeren
Feld angrenzend an mindestens eine andere
Heldenfigur beenden. Fiir die kleine Schwester
gelten Felder selbst dann als angrenzend, wenn
sie durch eine Tiir (geschlossen oder offen) oder
eine einzelne Wand getrennt sind.

AUSNAHMEN

Die kleine Schwester
kann vom Barbaren ge-
worfen werden oder mit
der Magierin die Posi-
tion tauschen. In beiden
Fallen muss das Zielfeld
der kleinen Schwester
nicht an eine andere
Heldenfigur angrenzen!

A B Die Felder (A) & (B) gelten fiir sie nicht als
angrenzend, da sie durch 2 Wande getrennt sind.

Hindernisse haben keinen Einfluss auf die Teleportationsfihigkeit der kleinen
Schwester — nicht einmal Luftstrome kénnen ihr etwas anhaben. Sie demate-
rialisiert sich auf ihrem Startfeld und materialisiert sich erst wieder auf ihrem
Zielfeld — dabei ignoriert sie samtliche Hindernisse (nur mit doppelten Wanden
hat sie ein Problem). Denke daran: Du
darfst die kleine Schwester nur in die
Richtung(en) teleportieren lassen, die
dir dein(e) Aktionsplittchen erlauben.

Beispiel: Du mdéchtest die kleine
Schwester von Feld (A) zu Feld (B
teleportieren. Um dies zu erreichen
muss mindestens eine Heldenfigur auf
einem der 4 an Feld (B) angrenzenden
Feldern stehen. Zusdtzlich kann

nur die Spielerin mit dem
ARtionspldttchen ,Osten”
(rechts) die Rleine
Schwester zu Feld (B
bewegen.

Bravo! lhr habt eure Ausbildung abgeschlossen. Blittert auf die nichste
‘Seite, um herauszufinden, welches groe Abenteuer auf euch wartet!
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ABENTEUER

Wenn du das Spiel alleine spielst, lass
die Hilfs- und Aktionsplattchen in der
Schachtel — sie werden nicht benétigt
(du bewegst die Heldenfiguren so, wie du es mochtest). Ansonsten teilt jetzt die
Aktionsplattchen entsprechend eurer Personenzahl wie folgt zwischen euch auf:
@ 2 Personen: 2 Plittchen pro Person.
@ 3 Personen: 1 Plittchen pro Person. Das bei 3 Personen iibrigbleibende
Aktionsplattchen werdet ihr euch teilen.
@ 4 Personen: 1 Plittchen pro Person.

i Alle Aktionsplattchen miissen so auf dem Tisch ausgerichtet werden, dass
ihre roten ,N” -Markierungen in die gleiche Richtung zeigen. Die wei8en
Pfeile geben die Richtungen vor, in die ihr eure Heldenfiguren bewegen diirft.

Nehmteuch alle Aufgabenkarten eines einzelnen Abenteuers. Zum Beispiel
die vier Abenteuerkarten, die mit der Ziffer T markiert sind. Bildet aus ihnen
einen Stapel (die Reihenfolge der Karten ist dabei egal) und legt diesen mit
der blauen Seite nach oben in die Tischmitte.

Im Spiel sind insgesamt 15 Abenteuer enthal-
ten - jedes davon besteht aus entweder 4 oder
8 Karten. lhr Schwierigkeitsgrad ist wie folgt:

Auf jeder blauen Seite einer
Aufgabenkarte findest du dieses

@ Abenteuer 1 bis 3............. g Kdstchen mit der Nummer des
@ Abenteuer 4 bis 7 ............. ey Abenteuers, dem Schwierig-
@  Abenteuer 8 bis 11 ........... Sevede keitsgrad und der Kartenanzahl
@ Abenteuer 12 bis 15 ......... vt dieses Abenteuers.

Die # ‘ 3 'H @-Symbole auf den Karten geben die Startpositionen fiir die
Heldenfiguren vor. Stelle die Figuren auf ihre Startpositionen der Aufgabenkarte.

Beispiel: Aufbau fiir 3 Spieler.
Nur die Figuren des Zwergen,
der Magierin, des Barbaren
und des Elfen stehen

zu Beginn dieses Abenteuer
auf der Aufgabenkarte.

B Sophie, Kasper
und Marie teilen s® o
sich dieses =3

Aktionspldttchen.

~ Spielablauf

In einem Spiel Magic Maze Tower muss ein komplettes Abenteuer mit
eingeschrinkter Kommunikation bestanden werden (siehe ,Kommunikation”
auf Seite 7). Das Spiel beginnt mit Abenteuer 1. Ein Abenteuer lduft in zwei
Phasen ab:

@ DiePriiffungen: 4 oder 8 kleine Aufgaben (blaue Seite der Aufgabenkarten).
@  Dasepische Finale: 1 grol3e Aufgabe (violette oder rote Seite der Aufgabenkarten).

Phase 1: Die Priifungen

Wihrend der ersten Phase musst du nacheinander jede einzelne blaue Seite
der Aufgabenkarten des gewidhlten Abenteuers erfolgreich bestehen. Es
spielt dabei keine Rolle, in welcher Reihenfolge dies geschieht. Die Aufgaben
enthalten manche (oder alle) Elemente, du du wihrend deiner Ausbildung

kennengelernt hast.

Phase 2: Das epische Finale

Abenteuer mit 4 Aufgabenkarten

Um das Spiel fiir die zweite Phase vorzubereiten, drehe den
Stapel aller in diesem Abenteuer bereits erfolgreich beendeten
Aufgabenkarten auf ihre violette Seite um. Baue aus all diesen
Karten eine groRe, zusammenhédngende Turmebene. Achte dabei
darauf, dass du die Karten so zusammenlegst, dass das 4-teilige
,Puzzle” in der Mitte der Turmebene korrekt zusammengefiihrt
wird. In einem Késtchen der fertiggestellten Ebene wird zudem
angezeigt, welche Heldenfiguren du verwenden wirst.

Rotieren der Aufgabenkarten
Steht eine Heldenfigur auf einem Rotationsfeld, darf jeder Spieler die |
Aufgabenkarte mit diesem Feld beliebig drehen (90°, 180° oder 270°).
Dadurch werden die Korridore neu ausgerichtet und es kdnnten sich
neue Wege fiir unsere Helden auftun.

Die Heldenfiguren bleiben wahrend des
Drehvorgangs aufihren jeweiligen Feldern stehen.
Sollten sie verrutschen, stellt sie einfach wieder
zuriick auf ihre jeweiligen Felder.

Beispiel: Jemand dreht Karte @®). Die rot ein-
gekreisten Korridore werden sich verbinden und
dadurch den Helden einen neuen Weg eréffnen.

Verwende die < =N $5% G @) &2 -Symbole, um die Verbindungen hervorzusagen.



Abenteuer mit 8 Aufgabenkarten
.................................. A ps
Um das Spiel fiir die zweite Phase vorzubereiten, drehe den ‘
Stapel aller in diesem Abenteuer bereits erfolgreich beendeten
Aufgabenkarten aufihre rote Seite um. Baue aus all diesen Karten

eine grofRe, zusammenhingende, viereckige Turmebene
w mit einem Loch in der Mitte. Achte dabei darauf, dass ¢
die Wappen in den Ecken zueinander passen. In einem
Késtchen der fertiggestellten Ebene wird zudem angezeigt, welche Heldenfiguren
du nutzen wirst. Die Regeln entsprechen ansonsten den Regeln der Priifungsphase -
es wird nur ein neuer Mechanismus eingefiihrt: Das Schieben der Aufgabenkarten.
Schieben der Aufgabenkarten
Wenn eine Heldenfigur auf einem Schiebefeld einer Aufgabenkarte
steht, darf jeder Spieler diese Aufgabenkarte (ohne sie zu drehen) T2
aufein leeres Feld innerhalb des urspriinglichen 3x3-Kartenquadrats &3,_" |
schieben (genau so wie bei einem Schiebepuzzle). Dadurch werden die Korridore
auf andere Weise miteinander verbunden und es kdnnten sich neue Wege fiir
unsere Helden auftun.
Die Heldenfiguren bleiben wah-

rend des Schiebevorgangs aufihren
jeweiligen Feldern stehen. Sollten sie

Y
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Beispiel: Eine Spielerin schiebt Karte @) in Richtung der Karte (B).
Die eingekreisten Korridore werden sich verbinden und dadurch
den Helden einen neuen Weg erdffnen.

Ein'Abenteuer abschlieBen

Du beendest eine Aufgabe erfolgreich, indem du alle Hindernisse der jeweiligen
Turmebene (Aufgabenkarte) iiberwindest und die Heldenfiguren alle den
Ausgang — und somit die nachste Turmebene — erreichen ldsst.

Ein Abenteuer schlieBt du ab, indem du alle 5 oder 9 Aufgaben des
Abenteuers erfolgreich beendest (von denen die letzte eine groRe, epische
Aufgabe ist!). Danach ist es an der Zeit, dich ins ndchste Abenteuer zu stiirzen -
aber sei gewarnt: Es wird nicht leichter ...

lhr entscheidet, wie ihr spielen wollt! Damit ihr den Schwierigkeitsgrad des
Spiels flexibel auf eure Gruppe und Spielweise anpassen kénnt, habt ihr die
Wahl zwischen folgenden 3 Modi:

© ANFANGER: |hr diirft so viel miteinander kommunizieren, wie ihr wollt.
@ FORTGESCHRITTEN: |hr gebt euer Bestes, um so wenig wie moglich zu
kommunizieren.
@ EXPERT: Die einzig erlaubten Formen der Kommunikation sind:
—~o Anstarren eines bestimmten Spielers.
~o Mit dem Finger auf das Symbol eines Hilfs-
plattchens zeigen, dessen Aktion ein Spieler deiner
Meinung nach ausfiihren sollte (eine Heldenfigur
bewegen, eine Spezialfihigkeit einsetzen, eine
Leiter benutzen, auf ein Ausriistungsfeld gehen,
eine Tiir aufschlieRen, den Ausgang benutzen, usw).
Alle anderen Formen der Kommunikation sind verboten!
(auf eine Figur oder einen Spieler zeigen, Gerdusche ((Komma weg)) usw).

Hangt ihr an einer Aufgabe fest und konnt sie nicht losen?

Ihr habt euch bereits mehrfach erfolglos den Kopf dariiber zerbrochen, wie ihr eure Aufgabe [6sen und diese eine besonders schwer zu
bezwingende Turmebene verlassen kénnt? Kein Problem — ihr diirft sie auch einfach iiberspringen. Die Entscheidung liegt ganz bei euch. [

Wenn ihr euch aber drgert, dass ihr zu keiner Losung gekommen seid und unbedingt wissen wollt, wie es hatte klappen kénnen,

dann scannt einfach den QR Code des Abenteuers (zu finden auf einer der violetten oder roten Seiten einer der Aufgabenkarten).
Dies wird euch direkt zu den Losungsvideos fithren!
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Die Magic Maze Tower-Spieleschachtel enthilt zwei
Einkaufszentrumplattchen, die keinen anderen Zweck
erfiillen, als die Figur der kleine Schwester mit dem
urspriinglichen Magic Maze zu spielen.
Das eine Plittchen enthilt ihr Ausriistungsfeld
und das andere Plittchen ihr Ausgangsfeld.

Man beachte, dass ihr Ausriistungs-
feld an ein Spielzimmer statt an
einen Laden angrenzt — die kleine
Schwester bevorzugt zu spielen,
wdhrend die Erwachsenen ihre
Diebstdhle begehen!
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Stellt die Figur der kleinen Schwester wihrend des Spielaufbaus auf das
Sanduhrfeld des Plattchens #1 (ohne die Sanduhr dafiir umzudrehen).

Wihrend des Spiels teleportiert sich die kleine Schwester genau so, wie
in den Regeln dieser Anleitung erklart.

Wird die Figur der kleinen Schwester auf ein Erkundungsfeld (egal welcher
Farbe) bewegt, das zu einem unerkundeten Bereich fiithrt, deckt der Spieler mit der
Aktion ,Erkunden” das nédchste Einkaufszentrumplattchen auf und legt es so an, dass
der weifle Pfeil des neuen Plittchens an das benutzte Erkundungsfeld anschlieft.

ralle Sie)?der “'a'gic’Maze Familie gespiéii ?

%

KASPER: Vielen Dankan alle Spieltester fiir euer Feedback und eure Vorschlage.
Ihr seid zu viele, um euch alle zu nennen — aber ihr wisst, wer ihr seid.”
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