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Ein magisch verdrehtes Memo-Laufspiel fiir 2 - 4 Zauberlehrlinge von 5 - 99 Jahren.
Autoren: Anna Oppolzer & Stefan KloB - llustration: Julia Bierkandt - Redaktion: Christiane Hipper

Spieldauer: ca. 20 Minuten

Hex, di flex! — Griiner Spinnendreck! — Die Zauberlehrlinge der Zauberschule Magica schwingen die Zauberstabe in heller Aufrequng! Heute ist die
groBe Zauberprifung! Dazu versammeln sich alle Priiflinge auf dem verwunschenen Zauberberg rund um den magischen Wunderkessel. Dieser zeigt
auf magische Weise, welche Zutaten fiir das Brauen der Zaubertranke herbeigezaubert werden missen. Doch aufgepasst: Einmal im Kessel gertihrt,
verandern die Zutaten wie von Zauberhand ihre Farbe. Wer behélt den Uberblick im Wunderkessel und weiB immer, wo die gerade benétigten Zutaten

Ziel ist es, als Erster alle geforderten Zaubertranke zu brauen und damit das Spiel zu gewinnen.

Spielinhalt:

Einleger des Verpackungsbodens!)

1 Wunderkessel (bestehend aus: Schachtelboden mit Einleger, Steckkreuz, Zwischenboden, Drehscheibe, transparenter Symbolplan und Spielplan),

1 Drehfigur Wirbelwind, 4 Zauberlehrlinge aus Holz, 4 Spielermarker, 20 Zutaten-Plattchen (Unkenlaich, Krétenpilz, Léwenfischgrate, Hexenwurm,
Drachenkristall in jeweils 4 Farben), 36 Zaubertrank-Plattchen, 12 Zaubermiinzen, 1 Spielanleitung

Vor dem ersten Spiel Vor dem ersten Spiel bitte die Schutzfolie vom transparenten Symbolplan entfernen. Diese wird fiir das Spiel nicht benétigt und
kann entsorgt werden. Lasst euch beim ersten Aufbau gerne von einem Erwachsenen helfen. (Die Abbildung zum Aufbau findest du auch innen auf dem

(2) Nehmt die fiinf grauen Trennwande, steckt sie wie abgebildet
zusammen. Achtet dabei auf die abgebildeten Aussparungen.
Legt das entstandene Steckkreuz in den Schachtelboden.

(3) Legt nun den Zwischenboden auf das Steckkreuz, so dass er
in den Aussparungen einrastet.

(4) Darlber legt ihr die Drehscheibe. .
(5) Nehmt anschlieBend den transparenten Symbolplan und legt ihn so auf die Drehscheibe, dass die
Lowenfischgrate und das Glas mit den Hexenwirmern in Richtung Schachtelseite mit der Maus

(2 Saulen) zeigen.

(6) Als Letztes kommt dar(iber der Spielplan. Achtet dabei darauf, dass der Loffel und der Pfeil Richtung
Seite mit der Maus zeigen.

(7.) Steckt nun in die Offnung in die Mitte des Spielplans die Drehfigur, sodass sie Spielplan, Dreh-
scheibe, Symbolplan und den Zwischenboden verbindet. Wenn ihr die Drehfigur jetzt dreht, dann dreht
sich die Drehscheibe mit. Dabei verandern sich die Farben der Symbole. Probiert es gleich einmal aus!
L6st nun alle Plattchen vorsichtig aus den Tableaus. Die leeren Tableaus und der Polybeutel werden nicht
mehr bendtigt und kdnnen entsorgt werden.

Wichtig: Lasst am Ende des Spiels den Wunderkessel aufgebaut. Verteilt einfach das restliche Spielmaterial auf dem Spielplan, legt die Anleitung darauf
und verschlieBt die Schachtel mit dem Deckel.
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Spielvorbereitung:

Auf jeder Saule darf immer nur ein Zauberlehrling sitzen.

Im Uhrzeigersinn setzen dann die anderen Spieler ihren Zauberlehrling
jeweils auf die nachste freie Sdule (s. Abb. links unten).

Stellt den zusammengebauten Wunderkessel in
die Tischmitte. Dreht die Drehscheibe so, dass
ein einzelner farbiger Zaubertrank vollstandig im
Zauberléffel zu sehen ist.

Sortiert die Zaubertrank-Plattchen nach Farben.
Legt dann in jede Ecke des Wunderkessels alle
Zaubertrank-Plattchen einer Farbe. Das ist euer
gemeinsamer Vorrat.

Jeder sucht sich einen Zauberlehrling aus und
nimmt den passenden Spielermarker zu sich.
Wer zuletzt eine Fledermaus gesehen hat, wird Startspieler. Siehst du am
Schachtelrand die Saule mit dem Pfeil neben dem Zauberloffel? Setze
deinen Zauberlehrling auf diese Saule.

AnschlieBend nimmt sich jeder Spieler 3 Zaubermiinzen und legt diese
mit der Zaubermiinze nach unten vor sich.

Mischt verdeckt die 20 Zutaten-Plattchen und legt sie in einem 4 x 5
Raster neben dem Wunderkessel aus, so dass jeder Spieler sie gut
erreichen und sehen kann.




lhr spielt reihum im Uhrzeigersinn. Der Startspieler beginnt die
Zauberpriifung.

Welche Zutat (= Symbol + Farbe) sollst du herbeizaubern?

Sieh dir die Zutat im Wunder-
kessel an, neben der dein Zau-
berlehrling gerade steht. Der helle
Nebel weist dir dabei den Weg von
der Séule deines Zauberlehrlings
zu dieser Zutat. Sie zeigt, welches
Symbol du auf welcher Farbe
(z. B. ,Lowenfischgrate +
gelb®) herbeizaubern sollst.

Sage den Zauberspruch: , Hex,
hex her-bei, Zau-ber-zu-tat!
Sei da-bei!” Decke nun ein beliebiges verdecktes Zutaten-Plattchen auf.

Was zeigt das von dir aufgedeckte Zutaten-Plattchen?
¢ Das Symbol und die Farbe deiner gesuchten Zutat?

Super Hexenzauber, du hast die
richtige Zutat herbeigezaubert!
Setze deinen Zauberlehrling
3 freie Saulen am Schach-
telrand vorwarts. Zusatzlich
zum erfolgreichen Zauber
bekommst du als Beloh-
nung eine Zaubermiinze.
Drehe dazu eine deiner
Zaubermiinzen um, so dass die
Zaubermiinze zu sehen ist.

Hinweis: Saulen, auf denen bereits ein Zauberlehrling sitzt, Uberspringst
du dabei mit deiner Figur (= nur freie Saulen werden beim Ziehen mitge-
zahlt!)

¢ Das Symbol deiner gesuchten Zutat, aber eine andere Farbe?

Gut gemacht! Setze deinen
Zauberlehrling 2 freie Saulen
am Schachtelrand vorwarts.

¢ Die Farbe deiner gesuchten Zutat, aber ein anderes Symbol?

Gar nicht schlecht. Setze deinen
Zauberlehrling 1 freie Saule am
Schachtelrand vorwarts.

¢ Weder das Symbol, noch die Farbe deiner gesuchten Zutat?

Schade, aber auch nicht weiter
schlimm. Deine Figur bleibt auf
seiner Saule sitzen. Als Zauber-
Nachhilfe darfst du dir ein
beliebiges der Zutaten-
Plattchen geheim ansehen.
Merke es dir gut und lege
es dann wieder verdeckt an
dieselbe Stelle zurtick.

Danach verdeckst du das aufgedeckte Zutaten-Plattchen wieder.
AnschlieBend ist der nachste Spieler an der Reihe.
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Wahrend der Zauberpriifung kann es zu 2 Sonderaktionen kommen:

Sonderaktion 2: Wunschtrank brauen

Sobald du deine dritte magische Zaubermiinze erhéltst, also 3 Zauber-
miinzen sichtbar vor dir liegen hast, braust du sofort einen
beliebigen Zaubertrank: Nimm dir einen Zaubertrank in der Farbe
deiner Wahl aus dem Vorrat. Drehe danach die 3 Zaubermiinzen wieder
um, so dass keine Zaubermiinze mehr sichtbar ist.

Wichtig: Das Einlésen der magischen Zaubermiinzen darfst du nur
sofort und nicht spater machen!

Sonderaktion 1: Zaubertrank brauen und Wirbelwind auslésen

T

Fliegst du mit deinem Zauberlehr- SRy -
ling am Stiel des Zauberloffels . =
vorbei? Dann hast du einen
Zaubertrank fertiggebraut.
Super, du hast einen Teil deiner
Prifung erfolgreich bestanden!

Zur Belohnung nimmst du dir einen
Zaubertrank, und zwar in der Farbe,
die der Zaubertrank im Zauberloffel
anzeigt.

AnschlieBend rihrt der magische
Wirbelwind den Wunderkessel

madchtig durcheinander. Nimm dazu
die Wirbelwind-Drehfigur in der
Mitte des Wunderkessels zwischen
deine Finger und drehe sie langsam
im Uhrzeigersinn, bis der néchste
Zaubertrank im Zauberloffel voll-
standig sichtbar ist. Dadurch andern
sich gleichzeitig auch alle Farben der
Zutaten im Wunderkessel.

Spielende:

Das Spiel endet sofort, wenn ein Zauberlehrling
3 Zaubertranke gleicher Farbe

oder
3 Zaubertranke in unterschiedlichen Farben vor sich liegen hat.

. Das Spiel Wunderkessel widmen wir
unserer Tochter Emma Maria,

die uns jeden Tag aufs Neue verzaubert.”

Prima! Du bist der beste Zauberlehrling dieses Jahrgangs und gewinnst

das Spiel.

(Anna Oppolzer e Stefan Klofs)

Tipp! Wenn ihr mit Erwachsenen spielt, kdnnen diese auch versuchen,
5 beliebige Zaubertrénke zusammenzubrauen. So ist eure Chancen-
gleichheit besser gewahrt.

Liebe Kinder, liebe Eltern,
nach einer lustigen Spielerunde fehlt diesem HABA-Spiel plétzlich ein Teil des Spielmaterials und es ist nirgendwo wiederzufinden?
Kein Problem! Unter www.haba.de/Ersatzteile konnen Sie nachfragen, ob das Teil noch lieferbar ist.
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4 sorcerer's apprentices Y
made of wood N

1 whirlwind
turning figure
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A magically twisted memory movement game for 2 to 4 sorcerer's apprentices from 5 to 99 years.
Game designers: Anna Oppolzer & Stefan KloB - lHlustrator: Julia Bierkandt - Editorial staff: Christiane Hipper *

Playtime: approx. 20 minutesn

12 magic
coins

Abracadabra! — Zippety doo! — The sorcerer’s apprentices at the Magica magic school wave their wands around excitedly! Today is the big magic exam!
All candidates meet on the enchanted magic mountain, around the magic cauldron. It magically shows which ingredients need to be conjured up to
brew the magic potion. But be careful! When the cauldron is stirred, the ingredients change color as if by magic. Who can keep track of what's in the
magic cauldron and always knows where the required ingredients can be found?

The goal is to be the first to brew all the required magic potions and win the game! @ 36 magic potion tiles @

Only one sorcerer's apprentice may sit on each column.

Players take turns in a clockwise direction placing their sorcerer's appren-
tices on the next free column (see image below left).

R

Contents:

Sort the magic potion tiles by color. Place all
magic potion tiles of one color in each corner of

1 magic cauldron (made up of: box base with insert, interlocking cross, false floor, turntable transparent symbol plan and game plan), 1 whirlwind tur- X o ;
g ( P g P y P game plan) the magic cauldron. This is your shared stockpile.

ning figure, 4 sorcerer's apprentices made of wood, 4 player markers, 20 ingredient tiles (toad spawns, toadstools, lion fish bones, witch's worms,

and dragon crystals, each in 4 colors), 36 magic potion tiles, 12 magic coins, 1 rulebook. fﬁg?ﬂgﬁy}ﬁ;plcﬁs 2rsr?1r;$kr:rr s apprentice and takes f Then each player takes 3 magic coins and places these in front of them
Before the first game remove the protective film from the transparent symbol plan. This film is not required for the game and can be discarded. g play ' . ‘ face-down.

You can ask an adult to help you with the initial setup (You can also find the pictures to the construction inside on the insert of the false bottom of Whoever most recently saw a bat is the starting . N . )

the box!) player. On the edge of the box, next to the magic Shuffle the 20 ingredient tiles face-down and place them in a 4 x 5 grid

’ — next to the magic cauldron, so that all players can see and reach them
Gt well,

spoon, there is a column with an arrow on it.

1) Place the empty box base with insert in the center of the table. (g f X X
() pYy - Place your sorcerer's apprentice on this column.

(2) Take the five gray partitions and put them together as illus- _4"
trated. Pay attention to the pictured recesses. Place the interlocking ﬁ ‘
cross created in the box base. B —

(3) Now place the false floor on the interlocking cross, so that it fits |2
into the recesses.

(4) Place the turntable over the top.

(5) Then take the transparent symbol plan and place it on the turntable so that the lion fish bones
and the jar of witch's worms point toward the side of the box with the mouse (2 columns).

(6) Finally, place the game board on top. Make sure that the spoon and the arrow point towards the
side with the mouse.

(7) Now place the turning figure in the opening in the center of the game board, so that it connects
the game board, turntable, symbol plan and false floor Now, when the turning figure spins, the tum-
table spins with it. This changes the colors of the symbols. Give it a go! Now carefully remove all tiles
from the punchboards. The empty punchboards and the plastic bag are no longer required and can be
discarded.

Important: Place the assembled magic cauldron in the center of the table. Spin the turntable so that one single-colored magic potion is completely
visible in the magic spoon.




Take turns playing in a clockwise direction. The starting player
begins the magic exam.

Which ingredient (symbol and color) do you need to
conjure up?

Look at the ingredient in the
magic cauldron that your
sorcerer's apprentice is sitting
next to. The light mist leads from
the column that your sorcerer’s
apprentice is sitting on to the
ingredient. It shows which symbol
you need to conjure up in which
color (for example “lion fish
bones and yellow").

Say the magic spell: “Abracadabra, magic ingredient! Show your-
self!” Now turn over a face-down ingredient tile of your choice.

What does the ingredient tile you turned over show?

¢ Does the symbol and color match the ingredient that you
were looking for?

Nice sorcery, you conjured up
the right ingredient! Move your
sorcerer's apprentice forward by
3 free columns on the box
edge, skipping occupied
columns as you move. In
addition to this, as a reward

for your successful sorcery

you also receive one magic
coin. Turn one of your magic

coins over, so that the coin is
visible now.

Note: Columns on which a sorcerer’s apprentice is already sitting are
skipped by your figure (only empty columns count when moving!)

* Does the symbol match the ingredient you were looking for,
but in a different color?

Good job! Move your sorcerer’s
apprentice forward by 2 free
columns on the box edge,
skipping occupied columns

as you move

¢ Does the color match the ingredient you were looking for,
but with a different symbol?

Not bad. Move your sorcerer’s
apprentice forward by 1 free
column on the box edge,
skipping occupied columns

as you move.

¢ Does neither the symbol nor the color match the ingredient
you were looking for? -

A pity, but it's okay. Your figure
stays sitting on its column.

To help your magic studies,
you may secretly look at

an ingredient tile of your
choice. Memorize it, then
place it face-down in the
same position.

Then place the uncovered ingredient tile face-down again. The next
player may then take their turn

o ey

During the magic exam there are two special events that can happen:

Special event 1: Brew a magic potion and trigger a whirlwind

Did your sorcerer’s apprentice - SRy -
move past the handle of the ’
magic spoon? Then you've
finished brewing a magic poti-
on. Excellent, you've passed one
section of the exam! As a reward,
you can take one magic potion of
the color that is shown in the magic
spoon.

Then the magical whirlwind gives the
magic cauldron a powerful stir. To do
this, take the whirlwind turning figure
in the center of the magic cauldron
between your fingers, and turn it
slowly in a clockwise direction until
the next magic potion is completely
visible in the magic spoon. This also
changes all the colors of the ingre-
dients in the magic cauldron.

End of the game:

The game ends immediately if a sorcerer’s apprentice has
3 magic potions of the same color

or
3 magic potions in different colors in front of them.

Great! You're the best sorcerer’s apprentice in the grade and win the game.

Tip! If you're playing with an adult, they can try to brew 5 magic
potions (any combination). This gives you a better chance.

Dear Children and Parents,

After a fun round, you suddenly discover that a part of this HABA game is missing and nowhere to be found?
No problem! At www.haba.de/Ersatzteile you can find out whether this part is still available for delivery.

Special event 2: Brew a magic potion of your choice

As soon as you receive your third magic coin and the three magic
coins in front of you are face-up, you can immediately brew one
magic potion of your choice: Take a magic potion in the color of
your choice from the stockpile. Then turn the three magic coins back
over, so that none of them are visible anymore.

Important: The magic coins must be redeemed immediately, not later!

“We dedicate the Magic Cauldron game
& &

fo our dhu(qh[@r Emma Maria, who enchants us
with something new every day.

(Anna Oppolzer e Stefan Klofs)
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