

















ABENTEUER

Um das Spiel fiir die zweite Phase vorzubereiten, drehe den
Stapel aller in diesem Abenteuer bereits erfolgreich beendeten
Aufgabenkarten auf ihre rote Seite um. Baue aus all diesen Karten
eine groRe, zusammenhingende, viereckige Turmebene '
w mit einem Loch in der Mitte. Achte dabei darauf, dass O ’0
die Wappen in den Ecken zueinander passen. In einem AA
Kastchen 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 Fr 5
steht, darf jeder Spieler diese Aufgabenkarte (ohne sie zu drehen) $
aufein leeres Feld innerhalb des urspriinglichen 3x3-Kartenquadrats L“— s
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 auf ihren
jeweiligen Feldern stehen. Sollten sie
q verrutschen, stellt sie einfach wieder
zuriick auf ihre jeweiligen Felder.

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) iberwindest und die Heldenfiguren alle den
Ausgang — und somit die ndchste Turmebene — erreichen lasst.

Ein Abenteuer schlieft 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 ...

s Kommunikation

Ihr entscheidet, wie ihr spielen wollt! Damit ihr den Schwierigkeitsgrad des
Spiels flexibel auf eure Gruppe und Spielweise anpassen kénnt, habt ihr die
Wabhl 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 Mitdem Finger auf das Symbol eines Hilfs- @
plattchens zeigen, dessen Aktion ein Spieler deiner
Meinung nach ausfiihren sollte (eine Heldenfigur
bewegen, eine Spezialfahigkeit einsetzen, eine
Leiter benutzen, auf ein Ausriistungsfeld gehen,
eine Tur aufschlieen, den Ausgang benutzen, usw).
Alle anderen Formen der Kommunikation sind verboten!
(auf eine Figur oder einen Spieler zeigen, Gerdusche ((Komma weg)) usw).

Jetzt seid ihr bereit fiir euer erstes Abenteuer! Viel Gliick!

Hangt ihr an einer Aufgabe fest und kdnnt sie nicht losen? ™

Ihr habt euch bereits mehrfach erfolglos den Kopf dariiber zerbrochen, wie ihr eure Aufgabe |6sen und diese eine besonders schwerzu {2
bezwingende Turmebene verlassen konnt? 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 hitte klappen kénnen, AN\
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 fiithren!



Wi *Habt ihr alle Splele der Maglc Maze Familie gesplelt

Die Magic Maze Tower-Spieleschachtel enthdlt zwei @& (Ym%cc E
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!

Stellt die Figur der kleinen Schwester wihrend des Spielaufbaus auf das
Sanduhrfeld des Plittchens #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 nichste Einkaufszentrumplattchen auf und legt es so an, dass
der weile Pfeil des neuen Plittchens an das benutzte Erkundungsfeld anschlieft.

KASPER: Vielen Dank an alle Spieltester fiir euer Feedback und eure Vorschlige.
lhr seid zu viele, um euch alle zu nennen — aber ihr wisst, wer ihr seid.”
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