: 2-4 magm:he Talente _'
Laab.7 Jahren FE

s

#, kein Ton, kem W:ndhaucﬁ ist vernehihbar--a |
Sei¥ uralten 2Zeiten ist der Berg mit einem ébsondedmhea Bannﬂuth bete.c’rr E
‘Wer ihw Zu nahe kommt, erstared zu Villiger Bewegungslosigkeirs
b-e machhys-ten 2auberer aus aller Welt aber nutzen diesen Fluchy um alle 13 &
ahre den Besten ihter Zunfr zu ermitteln: Sie schitteln magische Rapbe{?esser,,
um den Bann am Fufle des Berges fir kurze 2eit zu {sen. In diese
Augenblicken missen ihre Zauberlehelinge auf Teufel komm raus um die !
ufen, bevor der Fluch sie erneut erstarren lisst. Der Magier, desserr'i-«;-Lé‘
zuerst das Ziel - die sichere Stadt ihrer Gilde - erreWhen,werhat* die hd
Auszemhnuny der magISChen Wet’r. den Ehrenmet des ZAPP ZERAPP

~ o t t




ca. 100 magische Steine

L J . ¢
©' Inhaty: ©
T Spielplan .. 4 13 Klebe-Etiketten o
g %, (mit den Geheimzahlen 1-13)
12 Zauberlehrlinge E @
! in vier Farben |
’ (davon werden 91 gebraucht; :
©  derRestist Reserve) © gﬂ
13 Rappelfisser L' ©
tWirfel @GS 1

1Hauch unsichtbarer Magie 1

diese Spielregel

Vor dem ersten Spiel erhalten die Rappelfisser ihre
magische Zauberkraft:

Dazu fiillt Ihr einen magischen Stein in ein Fass, ver-
schieBt es mit einem Stopfen (gut festdriicken!), auf
den |hr das Etikett mit der Nummer 1Klebt.

Jhr ahnt schon, wie es weitergeht? Richtig:

Zwei magische Steine kommen in ein weiteres Fass,

auf dessen Stopfen lhr das Etikett mit der Nummer 2
befestigt.

So macht lhr jetzt weiter bis zum letzten Fass, in
welches |hr 13 magische Steine einfiillt und dessen
Qopfen lhr mit dem Aufkleber Nr. 13 beklebt.

d los geht s




©' Das Spielziel (6) :

Wer seine drei Zauberlehrlinge als erster in die Stadt der eigenen Gilde (Farbe) bringt, gewinnt.

' @' Die Strarraufstellung @'

Ihr mischt die verschlossenen RAPPELFASSER gut durch und stellt sie in der Spielplanmitte auf dem Bergplateau ab.
 Jeder von Euch erhilt drei ZAUBERLEHRLINGE einer Farbe und stellt sie auf das gleichfarbige Startfeld am FuBe des Berges

Abb.z_: Blaue Schutzzone: T
Lielstadt fiir Rot: Von keinem dieser § eutrales Feld : .
Hierhin wollen die Zauber- _Jblauen Felder kannein |___ ﬁﬁn‘:;’nf:gﬂ’fﬁa‘éfﬁn} _ Zielstadt fiir Griin
lehrlinge der entsprechenden blauer Zauberlehrling - ;
|Gilde (Farbe) gelangen. verbannt werden.

-

-2
e
\'\.

Neutrales Feld

Dizse neutralen Felder sind kei-
ner farbe zugeordnet, so dass
Sier gar kein Zauberlehrli

schiitzt ist. Die ! ; _ a ;
1gen Burgen an diesen iR iy f 1
F=idern haben in der Grundversion | - 0 b i A ¥ ' P
des Spiels keine Bedeutung. Nur SRR . L
wer cie PROFIVERSION ausprobieren BN v : B Startfeld fiir Griin:
f"% U3 b’“ su) oL E . ™ " | Hier starten die Zauber- [
| S ' 41 lehrlinge der betreffen- | % g
" den Gﬂde (Farhe] “alu Feld

N Bei der PROFVERSION

e £ = :
: Hi '
i Bergplateau: Hier stehen die 13 Niinahmefeld bisu/gir) |

&g«"‘f'- Rappelfasser, die von den grofien
wiil Magiern (Spielern) geschiittelt werden.

X

Neutrales Feld
 (Bei der PROFIVERSION:
Mitnahmefeld blau/.-




@’ Phase 3.

Jetzt bewegen alle Spieler, die (in Spielphase 2) einen
wirksamen Schiittelzauber vollbracht haben, nacheinan-
der jeweils einen eigenen Zauberlehrling vorwirts im
Uhrzeigersinn.

Das Bewegen und Verpbannen
der Zauperlehrlinge

®

Abb.4:

Zugreihenfolge: Der Spieler mit der héchsten Ge-
heimzahl zieht als Erster. Dann folgt der Spieler mit der
nichst niedrigeren Geheimzahl usw. (vgl. Abb. 4).
Zur Erinnerung: Spieler, deren Geheimzahl héher war, als
magische Zahl, haben ihr Fass bereits (in Phase 2) auf
s Bergplateau zuriickgestellt und bewegen keinen
rlehrling.

Beispiel: Die magischen Wiirfel zeigen die Zahl 8.

Beatrix Blau hat das Fass mit der Zahl 9 ausgesucht, Roswitha Rot die 6,
Gustav Gelb die 4, Guildo Griin die 2.

iR

am Zug ist, sucht sich einen beliebigen eigenen
erlehrling aus, den er bewegen mag - es macht dabei
inen Unterschied, ob dieser sich noch auf dem Start-
eld befindet oder bereits unterwegs ist.
bei bestimmt die Geheimzahl auf dem Boden des aus-
dhiten Rappelfasses auch die Zugweite:

Zugyeite: Die Geheimzahl gibt an, um wieviele Felder
einer der eigenen Zauberlehrlinge vorwirts gezogen wird

{vgl. Abb. 4).

Beatrix darf nicht Roswitha ist als | |Dann folgt Abschlieflend
ziehen: Ihre Geheim- | |Erste dran. Sie Gustav. Seine | |zieht Guildo

zahl ist hoher, als die | |2zieht einen be- Lugweite 2 fFelder weit.
magische Zahl. Sie liebigen eigt‘anen betrigt 4

stellt ihr Fass sofort Zauberle}'!rhng 6 || Felder. “’
zuriick auf’s Berg- Felder wett. 3
plateau.

& * .

Es ist verboten...

~ & _Zauberlehrlinge riickwiirts (gegen den Uhrzeigersinn) zu
. ziehen.

2 _.an der eigenen Zielstadt vorbeizuziehen.

~ © _die Zugweite auf mehrere Zauberlehrlinge zu verteilen.

- & _Zauberlehrlinge in Stddte fremder Farben und auf

Startfelder zu ziehen.

& _Felder verfallen zu lassen. Die einzige Ausnahme: Wer

¥ eine Spielfigur ins Ziel (eigene Stadt) zieht, darf dabei

3 &erzahhge Felder hehelug verfallen lassen (vgl. Abb. 6A).

Grofles Bewe_qungszauber-6e5e+szCh’

Auf jedem Lauffeld diirfen beliebig viele Zauberlehrhnge '
glmch welcher Farbe - stehen.

Wer seinen Zauberlehrling bewegt hat, stellt sein

Rappelfass zuriick auf das Bergplateau. Vor der neuen

Spielrunde werden dort alle 13 Fésser erneut

durchgemischt.

Spielvariante: Die Fésser werden zwar zurdl:kgestellt,. =
aber nicht durchgemischt. So haben Spieler einen :
Vorteil, die sich besonders gut merken kﬁnnm, wo
welche Fésser abgestellt wurden.




Jede Spielrunde besteht aus drei Phasen:

1. Das Wiirfeln der magischen Zahl

2. Das Schiitteln der Fisser (Schiittelzauber)

3. Das Bewegen (und Verbannen) der Zauberlehrlinge

©' Das Spiel ©

Habt Ihr alle drei Phasen (in der hier genannten
Reihenfolge) durchgespielt, dann beginnt die nichste
Spielrunde (natiirfich wieder mit Phase 1) - so lange bis
einer von Euch gewonnen hat.

@ Phase 1: Das Wdirfeln der maguschen Zahl @

Ein (beliebiger) Spieler wiirfelt mit beiden Wiirfeln. Die
- Summe der Wiirfelaugen ergibt die magische Zahl, die
fir alle Spieler gilt und laut verkiindet wird.
' Die Wiirfel bleiben anschlieBend (zwecks Kontrolle) bis
. zur nichsten Runde liegen.

Sobald die magische Zahl bekannt ist, schiitteln alle
| Spieler gleichzeitig die geheimnisvollen Rappelfésser,

Wer meint, ein geeignetes Fass fiir einen wirksamen

[ Schiittelzauber gefunden zu haben, stellt es vor sich ab.
Hat jeder Spieler ein Rappelfass vor sich abgestellt, dre-

* hen alle ihr ausgewéhltes Rappelfass um und nennen laut
die Geheimzahl, die auf dem Fassboden steht. Alle Fésser,
deren Geheimzahl hoher ist, als die magische Zahl, wer-

; den sofort auf das Bergplateau zuriickgestellt. Die ent~

sprechenden Spieler gehen in dieser Spielrunde leer aus,

= i e
Es ist verboten...

- zu schauen, Die Geheimzahl darf erst angesehen werden,
sobald jeder Spieler ein Fass vor sich abgestellt hat!

& ..Mitspielern Fisser aus der Hand zu reiBen.
* & ..mehr als ein Fass (je Spieler) vor sich abzustellen.

7 Grofes Schitrelzauber-Gesezbuch:

o ..wihrend des Schiittelns auf den Boden der Rappelfisser @ ~ein Fass, das man bereits vor sich abgestelit hat, zuruck

@ ..mehr als zwei Fésser gleichzeitig in den Hinden zu halten.

Abb. 3: In diesem Beispiel ergibt
9 die Summe der Wiirfelaugen 9.
Niso wird die “9" als magische
Zahl fiir die laufende Spielrunde verkiindet.
Wer wiirfelt, ist véllig egal. Damit sich aber keiner tibergangen fiihlt,
sollte in jeder Spielrunde ein anderer Spieler (z.8. rethum abwech-
selnd) die magische Zahl auswiirfeln.

(©'Phase 2: Das Schitreln der Fisser (schinezauser) @

weil ihnen kein wirksamer Schiittelzauber gelungen ist.

Der wirksame Schiittelzauber:

“ohne die Zahl auf dem jeweiligen Fassboden anzusehen / Nur wer ein Rappelfass gewshlt hat, dessen Geheimzahl

gleich oder kleiner ist, als die magische Zahl, hat einen
wirksamen Schiittelzauber vollbracht und darf folglich
(in Spielphase 3) einen seiner Zauberlehrlinge bewegen.

Um sicher zu gehen, dass beim Nennen der Geheimzahl
kein Spieler mogelt, diirft Ihr natiirlich nach dem
Aufdecken auch einen Blick auf die geheime Fasszahl
Eurer Mitspieler werfen.

auf das Bergplateau zu stellen .

© ..noch weitere Fisser zu schiitteln oder in Hinden zu hal-
ten, nachdem man bereits ein Fass vor sich abgestellt hat.
Jeder Spieler muss jedes Fass, das er nicht vor sich abst.el
len méchte, sofort meder zurdck auf das Ber '




s Verbannen der Zauberlehrlinge (vgl. Abb. 5)

Verbannt werden Zauberlehrlinge immer dann, wenn

sie auBerhalb ihrer eigenen Schutzzone von einem

gegnerischen Zauberlehrling iberholt oder eingeholt

werden. . 5

"9 Verbannte Zauberlehrlinge werden sofort auf ihr
Startfeld zuriickgestellt.

@ Nicht verbannt werden kénnen Zauberlehrlinge, die

 auf Schutzfeldern (Felder der eigenen Farbe) stehen.

Abb.S5:

. Guido Grin
- L zieht § Felder

Yy

bEar blave Zauberlehrimg
d nicht verbannt, da er von

S=ido Griln weder eingeholt
mc: iiberholt wird.

..

! Der blaue Zaulehrf w .
sein Startﬁﬂd zurur.kverbannt

| Ber ro‘ce Zauberlehrlmg kann nicht
werden. da er in seiner Schutzzone steht_

Dieser rnte Zauber[ehrimg

sein Startfeld zuruckverbannt

| Hrer endet der Zug von Guildo Griin. Der gelbe Zauber-

| Jehrhng wird nut.h auf sein Startfeld zurutkverhannt

© Eigene Zauberlehrlinge werden nicht verbannt.

© Wer von einem Spielfeld startet, auf dem auch andere
Zauberlehrlinge stehen (Start auf gleicher Hohe), darf
diese nicht verbannen.

© Wenn der ziehende Spieler es wihrend seines
Spielzugs ibersieht, einen Zauber!ehrh'ng zu verban-
nen, hat dieser Zauberlehrling Gliick gehabt. Er muss
dann nicht zuriick zum Start.

Beispiel A
Die magischen Wiirfel zeigen die Zahl 12.
Guildo Griin hat das Rappelfass mit der =
Geheimzahl 8, er darf also § Felder ziehen.

Er tiberholt dabei fiinf Zauberlehrlinge unc
holt einen weiteren ein. '

Er verbannt die beiden gelben und den
blauen, aber auch einen roten Zauberlehr-
ling zuriick auf ihre Startfelder, weil diese
sich auBerhalb ihrer Schutzzonen aufhal-
ten. Der andere rote Lehrling steht auf
einem seiner Schutzfelder und kann von

dort nicht verbannt werden. Auch der
iiberholte griine Lehrling wird verschont =
weil Guildo Griin seinen eigenen Zauber-
lehrling nicht verbannt.

@

Zauberlehrlinge, die direkt vom Startfeld starten, sind noch
zu schnach fiir Verbannungskiinste sie diirfen auf kemen

Die einzige, aber immer giiltige Ausnahme von diesen Regeln:

Beispiel B: Beginnt Guildo Griin seinen Zug auf dem Startfeld (Jetzt

mit der Geheimzahl 11), dann landet er auf dem selben Feld wie in
Beispiel A, darf aber wéhrend seines gesamten Zuges keinen e1nz18en 2

Zauberlehrling verbannen.




©' Spiclende und Sieger ©

Wer zuerst seinen dritten Zauberlehrling in seine
Zielstadt gebracht hat, beendet das Spiel und ist Sieger.

In der Profiversion gibt es keine neutralen Felder: Alle
weiBen Felder (ja, genau: die mit den kleinen farbigen
Burgenl) heiBen jetzt MITNAHMEFELDER. Die Farben der
Burgen am Feldrand geben an, welche Zauberlehrtinge von
diesen Feldern aus zwar mitgenommen, aber nicht ver-
bannt werden kdnnen.

gelten folgende Regeln:

3 Auf Mitnahmefeldern der eigenen Farbe sind Zauber-
lehrfinge vor Verbannung geschiitzt - genauso wie auf
~ den eigenen Schutzfeldern.

" 5 Zauberlehrlinge, die auf Mitnahmefeldern fremder
- Farbe stehen, werden nicht mitgenommen, sondern
verbannt.

© Wer Zauberlehrlinge (auch eigenel) tiberholt, die auf
Mitnahmefeldern ihrer Farbe stehen, darf diese mit-

_ er einen, mehrere, alle oder keinen davon mitnimmt.

nehmen, wenn er méchte. Er kann frei entscheiden, ob

B o g
. T

Die am Fufie des Berges zurickgebliebenen
Zauperlehrlinge missen nun die nichsren 13
Jahre in aller S#ille warten, bis der nichste
Wetistreir der Zauberzunft statrfindetr und
erneut ein genialer ZAPP ZERAPP ermittelt wird.
Vielleicht werden sie dann schon von den
siegreichen Zauberlehrlingen des vergangenen
Wertbewerbs vorwaiarts bewegte

U

ekl

'-dmiim.iﬂ =y

Die ZAPP ZERAPP-PROFIVERSION:
Die Mitnahmefelder

© Das Mitnehmen von Zauberlehrlingen endet immer au‘F q
dem Feld, auf welches der eigene Zauberlehrling beim

5 |

aktuellen Spielzug regulér gelangt. é

© Gelangt ein Zauberlehrling in seine Zielstadt, dann
stellt er alle mitgenommenen Zauberlehrlinge seiner
Mitspieler auf dem Lauffeld vor seiner Stadt ab. ?
hgene mitgenommene Zauberlehrfinge diirfen jedoch
mit in die Zielstadt. :

© Fremde Zauberlehrfinge diirfen auch an ihrer eigenen
Zielstadt vorbei mitgenommen werden, sodass sie
erneut eine Runde um den Berg drehen miissen, um in
ihre Stadt zu kommen.

© Wer seinen Spielzug auf einem Mitnahmefeld startet,
darf von diesem Mitnahmefeld aus keine Zauber~
Iehrlinge mitnehmen.

© Mitnehmen darf man auch, wenn man vom Startfeld _
kommt (im Gegensatz zum Verbannen, s.0.) 3




i‘iépiel filir die Profiversion
Magische Zahl: 8 Geheimzahlen der Spieler:

Guildo Griin: 0

Beatrix Blau:

Gustav Gelb:

Roswitha Rot: 9

Gmldo Griin beginnt und zieht mit Lehrling
GRON 1am geschiitzten Lehrling BLAU 7 vorbei.
Yom rot-griinen Mitnahmefeld darf er die dort
 ungeschiitzten Lehrlinge GELB 1 und BLAU 2 zu-
riick auf ihre Startfelder verbannen. Yom glei-
chen Feld darf er ROT 1 und GRON 2 mitnehmen.
Fr entschlieBt sich dazu, beide mitzunehmen.
So gelangt er mit beiden eigenen Zauberlehr-
ingen - vorbei am geschitzten Lehrling GELB 2
~ in seine Zielstadt. Den mitgenommenen
ehrling Rot 1 stellt er einfach vor der griinen
Stadt ab.
amt st Guildo Griin erst sieben Felder
gezogen, obwohl er (nach Vorgabe seiner
=imzahl) § Felder ziehen miisste. Weil er in
Zielstadt gelangt ist, verfallt ausnahms-
weise der achte Zugpunkt. Guildo Griins Zug ist
damit beendet.

."fnlgt Beatrix Blay, die sich entscheidet,

ren Lehrling BLAU 3 zu bewegen, da sie mit
ciesem thre Schutzzone erreichen kann.
2=atrix nimmt Rot2 von dessen Mitnahmefeld
zn der roten Zielstadt vorbei mit.

Nen ist Gustav Gelb am Zug, Er iiberholt mit
nem Lehrling GELB 2 den gerade erst vor der
Zrinen Stadt auf einem gelben Feld abgestell-
£en und dort ungeschiitzten Lehrling ROT 1 und
annt ihn auf dessen Startfeld.

25schlieflend zieht Roswitha Rot mit ihren 2

2000, Zoch Verlags GmbH
30333 Miinchen

: Heinz Meister und Klaus Zoch
tration: Doris Matthdus

s msar blaue lehrhn it ]
ges:hut:t und bleibt stehen

& Der blaue und der gelbe .
hrhng werden verhahnt .

fll Guildo darf Rut undfoder G
i matnehrnen, wenn er mag

Dieser gelhe !.ehrhn ist :
geschiitzt und bleibt stehen.

Zugpunkten vom Startfeld aus auf ein blaues  APD-6C:

o N e RN
Beatrix Blau als Zweite zieht S

16 Felder und nimmt Rot mit

(an dessen Zielstadt vorbei)




