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Halt Stop! Ganz vergessen, es gab ja noch Hausaufgaben. Herrjeh.
Ausgerechnet bei Prof. Trina Tortenguss in Transzendenter Trankologie.
Also ab in den gruseligen Keller der Zauberschule und Zutaten sammeln fiir
ein paar schicke Zaubertranke.

Aber Obacht! Einfach so ware ja zu einfach. Wer eine gute Note will,
muss das auch unter verschirften Bedingungen hinkriegen. Im Dunkeln. (.o ).
Und iiberall héingen diese zauseligen Zumsel-Fledermause rum. Gulp! o 88
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| GPIELMATERIAL — WAS iST iN DER SCHACHTEL? L™ VOR DEM ERSTEN SPiEL — NOCH WAS Zu TUN! 4

Bevor ihr zum ersten Mal losspielen konnt, miisst ihr noch die Zauberino-Scheiben (ab jetzt auch ,Zauberinos” genannt) und den

Bestimm-Zauberino mit den Stickern bekleben. Dabei gibt es fiir die Vorder- und Riickseite von jeder Zauberino-Scheibe je einen

: Sticker in der passenden Farbe.
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Fiir den Bestimm-Zauberino kénnt ihr euch aus drei Motiven aussuchen, was ihr auf Vorder- und Riickseite kleben wollt.
Das sind die lilafarbenen Sticker.
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Um das Spiel zu gewinnen, miisst ihr mit euren Zauberinos im Keller Zutaten fiir die Zaubertranke sammeln und dann die Tréanke
brauen. Jeder Trank, den ihr brauen konnt, bringt euch Punkte. M\

Der Keller der Zauberschule Die Kellertiir

.

l f So sehen die Symbole ' \ [ h
\ : . . |
% der Zutaten auf den ' } " i
b ' . Kellerplittchen aus: # ‘/ ;
20 Zauberino-Scheiben in 4 Farben 1Bestimm-Zauberino- . -
2 (das seid ihr) Scheibe in Lila Roter Blauer Brauner Griines Gelbe Lila
F“ Tollkirschkern Drachenpups Pfeifenpilz Blubberblatt Dinokralle Knallbohne
' 72 zauberhaft zdhlbare Zauber-Zutaten . .
1 Wer zuerst 10 Punkte 2usammen hat, gewinut das Spiel.
w ‘ ’ In jeder Runde wechseln die magischen Kellerpldttchen und die Zutaten sind an anderen
Stellen zu finden. lhr miisst euch so viel wie moglich davon merken, bevor das Licht ausgeht.
12 x blaue 12 x rote 12 x braune Dann legt ihr los und stellt eure Zauberinos auf die Kellerfelder.
Drachenpupse Tollkirschkerne Pfeifenpilze Ob ihr dann auch etwas gefunden habt, seht ihr, wenn das Licht
r wieder angeht. Aber Vorsicht! Wenn ihr eine Zumsel-Fledermaus
:

2 Stickerbogen zum Bekleben
(magisch)

aufgeweckt habt, dann jagt sie euch aus dem Keller und ihr
bekommt {iberhaupt nichts.

o

Wenn ihr dann genligend Zutaten habt, konnt ihr einen oder mehrere Zaubertranke

12 x griine 12 x gelbe 12 x lila . 1Anleitung b b " A R B
Blubberbldtter  Dinokrallen Knallbohnen ' (die lest ihr gerade) AL SER Y, S s e e s o AT ILEEn 3 Ot
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I WAS iST DENN AUF DEN KELLERPLATTCHEN DRAUF?

Auf den Kellerplattchen konnt ihr sehen, was im Keller der Zauberschule so zu finden ist.

Man sieht alle 6 verschiedenen Zutaten, die es genauso auch als Holzteile gibt.
Nicht auf jedem Plattchen sind alle Zutaten drauf, aber insgesamt sind alle gleich oft zu finden.

Dann gibt es auf jedem Plattchen einen Kessel, um einen Trank zu brauen.
Den braucht ihr natiirlich, ohne Kessel kein Trank.

Und dann sind da leider auch die lastigen Zumsel-Flederméuse. Die pennen den ganzen Tag lang,
aber wenn ihr sie aufweckt, sind sie echt angenervt und jagen euch aus dem Keller. Also Vorsicht!

| ALLES AUF ANFANG — DER SPIiELAUFBAU

.‘ .!! Legt den Keller der Zauberschule in die Mitte des Tisches, so dass ihr ihn alle gut sehen kénnen.

Die Trankplattchen mischt ihr und stapelt sie mit der Riickseite nach oben in einen oder mehrere Stapel.
Dann zieht ihr davon 8 Stiick und legt sie offen aus.

Die magischen Kellerpléttchen legt ihr ebenfalls als Stapel neben dem Keller bereit.
Vier davon schiebt ihr wie auf Seite 6 beschrieben in den Keller fiir die erste Runde.

--------------------------------------------------------------------------------------------------------

Den Bestimm-Zauberino bekommt, wer als letztes gezaubert hat.
Wer ihn gerade hat, wird ,,Bestimmy"” genannt.
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JEDE RUNDE GEHT SO LOS:

1' Bestimmy nimmt zwei magische Kellerplattchen vom Stapel und schiebt sie in
J Pfeilrichtung in den Keller, eins in jeder Reihe. Schiebt genau so weit, dass die
Mauern in der Mitte wieder vollstdndig aussehen.

Dabei werden zwei andere Kellerplattchen aus dem Keller geschoben. Ihr nehmt
sie, dreht sie um und legt sie unter den Stapel der anderen Kellerplattchen.

Nun ist klar, wo die Zutaten, Kessel und Zumsel-Fledermé&use liegen. Das
Problem ist nur, dass Bestimmy irgendwann das Licht ausmachen darf. Deshalb
kommt jetzt das Wichtigste: Merkt euch gut, was im Keller wo genau ist. Das
geht natiirlich nicht mit allen Feldern, aber ihr solltet zumindest ein paar Dinge
im Kopf behalten.

g} Denn: Bestimmy (und Bestimmy allein) darf bestimmen, wann das Licht ausgeht.

Deshalb ja auch ,Bestimmy”. Wenn du Bestimmy bist, dann schiebst du nun den
grofRen Schieber mit der Tiir und den eingezeichneten Feldern komplett in den
Keller rein (vorsichtig bis zum Anschlag). Aus die Maus. Dunkel.

WAS MACHE iCH, WENN iCH DRAN BiN?

Bestimmy fangt an und dann seid ihr alle immer im Uhrzeigersinn dran.

Wenn ihr an der Reihe seid, diirft ihr einen von euren Zauberinos auf ein freies Feld auf
der Kellertiir setzen. Natiirlich versucht ihr Felder zu erwischen, von denen ihr euch
eben gemerkt habt, dass da eine tolle Zutat oder ein Kessel drunter sind, und bloR
keine Zumsel-Fledermaus. lhr konnt aber auch auf Risiko gehen und euren Zauberino
auf ein beliebiges Feld setzen, obwohl ihr keine Ahnung habt.

Wenn ihr aber keinen Zauberino mehr setzen wollt, weil ihr nicht mehr wisst, was wo
ist, dann konnt ihr auch aussteigen, obwohl ihr noch nicht alle 5 Zauberinos gesetzt
habt. Manchmal ist das echt schlau. Dann seid ihr aber in dieser Runde nicht mehr
dran und alle anderen spielen weiter, bis sie auch aussteigen. Ihr miisst auch in jeder
Runde mindestens 1Zauberino gesetzt haben, bevor ihr aussteigen diirft.

Wer zuletzt aussteigt, bekommt am Ende der Runde den Bestimm-Zauberino fiir die -
néchste Runde. Merkt euch das, lasst aber den Bestimm-Zauberino erstmal noch dort
liegen, wo er gerade ist. '
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Wenn alle fertig sind, macht Bestimmy das Licht wieder an, zieht
also die groRe Kellertiir wieder komplett aus dem Keller raus. Seid
dabei ein bisschen vorsichtig, damit die Zauberinos auf der Folie nicht
verrutschen.

,!! Jetzt schaut ihr reihum, angefangen mit Bestimmy, was ihr so
gefunden habt. Fiir jeden Zauberino, der auf einer Zutat steht,
nehmt ihr euch die Zutat aus dem Vorrat und legt sie vor euch

ab. Ihr diirft beliebig viele Zutaten vor euch liegen haben.

Wenn ihr eine Zutat nehmen diirftet, es gibt sie aber nicht
mehr im Vorrat, dann diirft ihr die Zutat bei jemand anderem
wegnehmen. Dabei muss abgeben, wer die meisten von dieser
Zutat hat. Bei Gleichstand diirft ihr entscheiden, wer abgeben
muss.

Wenn das Feld leer ist, auf dem euer Zauberino steht, dann
passiert nichts, ihr bekommt aber auch nichts dafiir.

g} Wenn ihr einen Zauberino auf einem Kessel stehen habt, diirft

ihr dafiir einen Trank brauen. Wie das geht, kommt gleich im
nachsten Abschnitt. Wenn ihr auf mehreren Kesseln steht, dann
diirft ihr auch mehrere Tranke brauen (miisst ihr aber nicht).

3 ABER: Wenn einer oder mehrere von euren Zauberinos auf einer

Zumsel-Fledermaus stehen, dann habt ihr die kleinen Biester
geweckt. Und ihr wisst ja: die jagen euch aus dem Keller. lhr
bekommt diese Runde leider NICHTS. lhr diirft keine Zutat
nehmen und auch keinen Trank brauen. Mist.

Auf jeden Fall nehmt ihr alle eure Zauberinos wieder an euch.

Nachdem ihr nun eure Zutaten genommen habt (falls ihr welche
bekommt) und eure Trénke gebraut habt (falls ihr kénnt), geht es
reihum weiter, bis alle dran waren. Dann startet die ndchste Runde.
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BEISPIEL: Hier darf der rote Zauberino p
eine Drachentrane aus dem Vorrat an sich \
nehmen und Blau darf einen Trank brauen.

Grin hat eine Zumsel-Fledermaus erwischt
und geht in dieser Runde leider leer aus.



GUT UMRGHREN — WiR BRAUEN TRANKE

Wenn ihr einen oder mehrere Kessel mit euren Zauberinos belegt hattet, dann diirft ihr Tranke brauen. Wenn ihr kdnnt.

Ihr diirft jeden Trank brauen, der offen ausliegt. Auf jedem Trank ist zu sehen, welche Zutaten ihr dafiir braucht. Es gibt
Tranke mit 1, 2, 3, 4 oder 5 Zutaten.

Wenn ihr die Zutaten fiir einen Trank gesammelt habt, dann gebt ihr sie zuriick in den Vorrat und nehmt euch das Trank-
Plattchen. Es bringt euch so viele Punkte wie die Zahl darauf anzeigt, und ihr legt es offen vor euch ab. Das kann euch
nun niemand mehr wegnehmen.

BEISPIEL: Auf diesem Trank sind 2 griine Blubberblitter
und 1gelbe Dinokralle abgebildet. Ihr miisst also 2 griine
Blubberblatter und 1gelbe Dinokralle haben, um den Trank
zu brauen (und natiirlich einen Kessel). lhr legt die 3 Zutaten
zurtick in den Vorrat und nehmt euch das Trank-Plattchen.

Ihr deckt dann gleich ein neues Trank-Plattchen vom Stapel auf.

Das konnt ihr auch mehrmals machen, wenn ihr mehr als einen Kessel belegt habt und auch die Zutaten dafiir habt.

Es geht nun in die ndchste Runde und damit so weiter wie oben im Abschnitt ,Jede Runde geht so
los:" (Seite 6) beschrieben. Wer in der letzten Runde zuletzt ausgestiegen ist, wird nun Bestimmy
und bekommt den Bestimm-Zauberino.

ABER: Wenn jemand von euch mindestens 10 Punkte mit Tranken gesammelt hat, dann geht es
eben doch nicht weiter, denn dann ist das Spiel zu Ende. Das kénnen auch mehrere von euch sein,
die das geschafft haben.

Gewonnen hat dann, wer die meisten Punkte gesammelt hat. Dazu zahlt ihr die Punkte von euren
gebrauten Tranken zusammen.

Wenn es einen Gleichstand gibt, dann zahlt ihr von allen, die gleichauf sind, die Trank-Plattchen.
Wer davon weniger hat, hat das Spiel gewonnnen. Wenn das auch noch gleich ist, dann gebt euch
die Hand, ihr habt alle gewonnen.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo
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