FLoRiAN NADLER

FOR 2-4 KiNDER, 8 7 JAHREN

Der Schattenwald ist ein magischer und mystischer Ort. Am Rand dieses
Waldes liegt die Zauberschule der Naschmas. Dort lernt ihr die Magie der
Nachtschatten kennen. Zu Beginn seid ihr Lehrlinge, aber mit der Zeit
werdet ihr euch zu wahren Zauberkundigen entwickeln.

Immer bei Vollmond schicken euch die Naschmas — die beiden uralten

Wesen, die die Zauberschule leiten — in den Schattenwald, um alle méglichen
Aufgaben zu erledigen. Taucht in den mystischen Ort ein und lasst euch
Uberraschen, was der Schattenwald fiir euch bereithdlt.
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1 Abenteuerbuch
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4 Rucksackplattchen

8 goldene Zauber-
tropfen aus Holz

96 Zutatenplattchen

VT
“.‘E@‘.’g\\ e {
\g_f'f‘sﬁ’f‘&.»\_ NS A
NG Ve At b
LA

.

10 Umschldge und 1 kleine Box
4 Waldboxen mit geheimem Inhalt
(NICHT OFFNEN!)

WICHTIG: Offnet die Umschlige oder die Box nur, wenn euch das Spiel
@ dazu auffordert.




" Ziel dey Spiels

Uber 18 Kapitel hinweg werdet ihr Stiick fiir Stiick zu wahren Zauberkundigen. In
jedem Kapitel bekommt ihr unterschiedliche Aufgaben. Ihr sasmmelt Zutaten fur
Tranke, findet geheime Pfade und rettet Tiere aus dem Wald.

Ein Kapitel ist geschafft, wenn ihr gemeinsam alle Aufgaben meistert. Findet
ihr nicht genligend Zutaten oder liberseht ihr zu viele Waldgeister, scheitert

ihr. Sprecht euch gut ab und arbeitet zusammen, dann konnt ihr die Kapitel

bestehen.

Nach jedem Kapitel konnt ihr euch entscheiden, ob ihr gleich ein weiteres
Kapitel spielen oder ob ihr euren Spielstand speichern und ein anderes Mal
weiterspielen mochtet.
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ALLGEMEIN 0 N

Vor dem ersten Spiel
Lost alle Teile aus den Stanzrahmen und legt sie bereit.

Vor jedem Spiel

o Legt das Abenteuerbuch in die Tischmitte.

e Legt alle Zutatenplattchen neben dem Abenteuerbuch bereit.

0 Nehmt euch alle jeweils einen Rucksack und legt ihn vor euch ab.
0 Nehmt euch alle jeweils eine Waldbox und 3 zufallige

Waldrahmen. Die 3 Waldrahmen schiebt ihr in die
3 Schlitze eurer Waldbox.




KAPITELVORBEREITUNG

Bereitet das jeweilige Kapitel vor:

o Das Kapitel: Schlagt das Abenteuerbuch mit dem aktuellen Kapitel auf.
(Spielt ihr zum ersten Mal, beginnt bei Kapitel 1.)

0 Kapitelbeschreibung: Lest die Kapitelbeschreibung fiir alle laut vor.
@ (Ab Kapitel 2) Neue Regeln: Lest neue Regeln vor und achtet auf Besonderheiten.

0 Aufgaben: Diese Aufgaben misst ihr bewidltigen, um das Kapitel
abzuschlieRen.

9 Kartensdtze: Nehmt alle Waldkarten, die fur das aktuelle
Kapitel angegeben sind und legt sie bereit (in Kapitel 1 ist
~ das der Kartensatz A).

G (Ab Kapitel 2) Goldene Zaubertropfen: Legt so viele
Zaubertropfen wie angegeben auf das Feld. Das @ Feld
daneben bleibt leer.

0 (Ab Kapitel 2) Schutzamulette: Nehmt alle Amulette, die fiir das aktuelle
Kapitel angegeben sind und legt sie bereit.

0 Ablagestapel: Hier legt ihr im Laufe des Kapitels Waldkarten ab.

Q Kapitelende: Lest das Kapitelende erst, wenn das aktuelle Kapitel zu
Ende ist.




 \WALDBoX VoRBEREITEN

o Mischt alle Waldkarten und verteilt sie méglichst gleichmaRig an alle.
Es macht nichts, wenn jemand mehr Karten bekommt.

0 Steckt die Waldkarten folgendermalen in eure Waldboxen: -
In Kapitel 1

« 2 Waldkarten in das vordere Fach ’ 4,52?5'3,1,2',’,;';9,
+ 2 Waldkarten in das mittlere Fach ' }fe,"le Wald- |
=g . arten in das
+ alle Gibrigen Waldkarten in das hintere Fach.
hintere Fach, immer mit der hier

abgebildeten Seite nach vorne.

@ Tauscht nun so lange die Wald-
boxen untereinander aus, bis
keiner mehr weil}, wer 1
Der Mond

“welche Box gefiillt hat. zeigt dabei
immer nach
oben.

Alle Materialien, wie z.B. die Umschldge oder die kleine Box, die bisher
nicht weiter benannt wurden, benétigt ihr erstmal nicht. Ihr belasst sie in
der Spieleschachtel, bis das Spiel euch auffordert, sie zu 6ffnen.

* Spielablany

Wer zuletzt in einem Wald war, beginnt. Danach spielt ihr reihum im
Uhrzeigersinn weiter. Das geht so lange, bis ihr das Kapitelende erreicht habt.
Gemeinsam versucht ihr nun die Aufgaben des Kapitels zu bewaltigen.

DEN SPiELZUG

Wenn du am Zug bist, schaust du von vorne in deine Waldbox und betrachtest
die sichtbare Waldkarte ganz genau. Andere immer mal wieder deinen Blick-
winkel auf die Waldkarte, indem du deine Waldbox in der Hand etwas hin und
her drehst. So siehst du manche Stellen besser, die zuvor verdeckt waren.

Schau genau und entscheide dich dann fiir eine der beiden Moglichkeiten:
A. Du bleibst stehen.
ODER

B. Du sammelst eine Zutat ein.




0. DU BLEIBST STEHEN.

Wenn du nicht in den Wald gehen mochtest, teilst du das den anderen mit:
Du machst in diesem Zug nichts und ihr spielt im Uhrzeigersinn weiter.

P. DU SAMMELST EiNE ZUTAT EiN,

Damit du eine Zutat einsammeln kannst, musst du in den Wald gehen. Dazu
ziehst du die vorderste Waldkarte aus deiner Waldbox heraus und legst sie
mit der Riickseite nach oben auf den Ablagestapel im Abenteuerbuch. Auf der
Rickseite sind alle Zutaten abgebildet, die du einsammeln kannst.

WICHTIG: Du darfst immer nur eine Zutat einsammeln, auch, wenn mehrere
Zutaten auf der Karte abgebildet sind. Entscheide dich fiir eine Zutat, nimm sie
aus dem Vorrat und lege sie auf deinen Rucksack.

Uberpriife anschlieRend, ob du eine Aufgabe erfiillen kannst. Wie das geht,
erfahrst du im nachsten Abschnitt.

DEINE WALDBoX TAUSCHEN

Bevor du eine Zutat sammelst oder stehen bleibst, darfst du deine Waldbox
mit der Waldbox einer anderen Person tauschen. Du darfst deine Waldbox so
oft und mit so vielen Personen tauschen, wie du' mdéchtest. Aber du darfst nur
tauschen, wenn du am Zug bist.

Sprecht euch dazu gut ab. Es ist oft sinnvoll, die Waldboxen zu tauschen.
Unter Spieltipps (S.8) findet ihr Beispiele dafur.

rEu)w fl«%abm

Jedes Kapitel halt andere Aufgaben flir euch bereit.

In Kapitel 1 gibt es 5 Aufgaben zu erfiillen. lhr seht 5 Kreise, in denen jeweils
Zutaten abgebildet sind. Diese Zutaten sollt ihr einsammeln.

EiNE AUFGABE ERFULLEN

Um ein Kapitel zu schaffen, erledigt ihr gemeinsam alle Aufgaben. Dabei ist es
wichtig, dass jede einzelne Aufgabe immer nur eine Person erfiillt.

Nach dem Einsammeln einer Zutat, darfst du eine Aufgabe erfiillen. Aber nur,
wenn du alle Zutaten der Aufgabe in deinem Rucksack liegen hast. Du legst

dann alle benétigten Zutaten aus deinem Rucksack auf die jeweilige Aufgabe
im Abenteuerbuch.




Beispiel: Du hast nach dem Sammeln
von Zutaten 2 pinke Kleebldtter in
deinem Rucksack liegen. Du kannst
jetzt eine Aufgabe erfiillen und legst die
beiden Kleebldtter zur Fledermaus auf
das Abenteuerbuch.

Beispiel 2: Du hast nach dem Sammeln 1 Pixelblume in deinem Rucksack liegen.
Luisa hat ebenfalls 1 Pixelblume bei sich im Rucksack. Ihr kénnt die Aufgabe
mit dem Eichhérnchen noch nicht erledigen. Du oder Luisa benétigt noch eine
zweite Pixelblume, um die Aufgabe abzuschlieffen. Deswegen ist es so wichtig
im Spiel die Waldboxen zu tauschen.

WICHTIG: Du musst alle Zutaten fiir eine Aufgabe selbst in deinem Ruck-
sack gesammelt haben. Du darfst niemals Zutaten aus einem Rucksack
® einer anderen Person nehmen!

UBERSiCHT UBER il ZUTATEN:

A AR
Besondere Feder Blutrote Blume Honig der Schatten- Kristall
waldbienen

4
\

Leuchtender Pilz Zauberbeere Pinkes Kleeblatt Pixelblume

]
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Regenbogenkraut Schneckenhaus Zapfen des Zucker- Zauberast
stangenbaums

Alle Symbole oder Tiere auf Waldkarten, die bis jetzt noch nicht beschrieben
wurden, durft ihr vorerst ignorieren!




| Ipieletippy

SPRECHT EUCH AB!

Wenn du am Zug bist, sagst du am besten laut, welche Zutaten du gerade siehst
oder welche Zutat du gerne einsammeln mdchtest. Denk daran, bevor du eine
Zutat einsammelst, darfst du, so oft du willst, mit anderen am Tisch die Wald-
boxen tauschen!

Beispiel 1: Du hast bereits eine Zauberbeere in deinem Rucksack liegen. Damit
du die Aufgabe mit 2 Zauberbeeren erfiillen kannst, brauchst du also eine
weitere. In deiner Waldbox siehst du keine Zauberbeere. Du fragst die anderen,
ob sie eine in ihren Waldboxen sehen. Laura meldet sich und ihr tauscht eure
Waldboxen. Jetzt gehst du in den Wald, sammelst die Zauberbeere ein und
erfiillst die Aufgabe.

Beispiel 2: Du siehst in deiner Waldbox Honig, benétigst ihn aber gerade nicht.
Paul meldet sich, da er den Honig gerne einsammeln wiirde. lhr tauscht eure
Waldboxen. Nun schaust du dir deine neue Waldbox an und darfst dich wieder
entscheiden, ob du eine Zutat einsammelst, stehen bleibst oder erneut deine
Waldbox tauschst.

Besprecht euch gemeinsam, welche Aktion die Beste ist. Wer am Zug ist, trifft
aber immer die endgiiltige Entscheidung.

TELT EuCH DIt AUFGABEN AuF

Die Anzahl der Zutaten im Wald ist begrenzt. Versucht deshalb unterschiedliche
Aufgaben zu erfiillen. Sammelt ihr alle die gleichen Zutaten, hat vielleicht am
Ende niemand von euch genug im eigenen Rucksack, um eine Aufgabe zu
erfillen.

Tauschen der Waldboxen

Es ist oft sinnvoll eure Waldboxen untereinander
zu tauschen bevor ihr Zutaten sammelt.

WICHTIG: Nur wer am Zug ist, darf die Box N
mit jemanden tauschen! :




Ein Kapitel ist zu Ende, wenn ihr es entweder gemeinsam geschafft oder
gemeinsam nicht geschafft habt.

« lhr habt ein Kapitel geschafft, wenn ihr alle Aufgaben erfillt habt. Sobald
ihr die letzte Aufgabe erfiillt habt, endet die Spielrunde. Lest dann im Buch
den griinen Abschnitt mit dem £ laut vor und folgt den Anweisungen.

« lhr habt ein Kapitel leider nicht geschafft, wenn ihr alle eure Waldkarten
ausgespielt habt, aber noch unerfiillte Aufgaben Ulbrig sind.

(Ab Kapitel 2) ODER

ihr einen Zaubertropfen auf das €X. Feld schieben miisst, ihr aber keinen
mehr habt. Lest dann im Abenteuerbuch den roten Abschnitt mit dem
laut vor und folgt den Anweisungen.

* Seht ihr dazu noch dieses Symbol Bc‘ﬁm, bekommt ihr noch einen Bonus. Lest
dazu den nachsten Abschnitt.

Jedes Mal, wenn ihr ein Kapitel abgeschlossen habt, egal, ob geschafft oder
nicht, besprecht ihr euch, ob ihr noch ein weiteres Kapitel spielen mochtet.

Mochtet ihr noch ein Kapitel spielen, dann lest unter Vorbereiten eines
neuen Kapitels (Seite 11) weiter. Mochtet ihr diesmal nicht mehr Weiter-
spielen, dann lest unter Ein anderes Mal Weiterspielen (Seite 11) nach und
speichert euren Spielstand.

Bov"mb DER RoNUS

Seht ihr im Buch unten rechts dieses Symbol M!M, dann erhaltet ihr am Ende des
Kapitels einen Bonus. Dafiir ist es egal, ob ihr das Kapitel geschafft habt oder
nicht. Den Bonus gibt es in beiden Fallen.

Alle von euch diirfen reihum jeweils 1 Zutat, die ihr noch in eurem Rucksack
liegen habt, auf der Bonusseite — der letzten Seite dieser Anleitung — mit einem
Stift markieren. Im Spiel zu Zweit durft ihr jeweils 2 Zutaten markieren. Dazu
wahlt ihr jeweils einen der 3 Abschnitte aus und markiert die jeweilige Zutat.
Sobald alle Zutaten in einem Abschnitt markiert sind, durft ihr einen Bonus-
umschlag 6ffnen. Beginnt bei Bonusumschlag 1, dann 2 und 3.

Wer keine Zutat tbrig hat, darf nichts markieren.

Wer nur Zutaten ubrig hat, die schon markiert sind, darf auch nichts markieren.




Was bringt euch der Bonus?

Hier ist Platz fir den Inhalt
aus Bonusumschlag 1.

Hier ist Platz fiir den Inhalt
aus Bonusumschlag 2.

Hier ist Platz fir den Inhalt
aus Bonusumschlag 3.




 VORBEREITEN EINES NCUEN KAPITELS

Habt ihr euch dazu entschieden direkt ein weiteres Kapitel zu spielen, dann
nehmt alle noch tbrigen Waldkarten aus euren Waldboxen und legt sie auf den
Ablagestapel. AuRerdem legt ihr alle Zutaten zurlick in den Vorrat. lhr nehmt
keine Waldkarten oder gesammelte Zutaten aus einem vorherigen Kapitel in
ein neues Kapitel mit.

Bereitet dann das nachste Kapitel vor, wie im Abschnitt Kapitelvorbereitung auf
Seite 4 beschrieben.

EiN ANDERES MAL WEITERSPIELEN

Méochtet ihr ein anderes Mal weiterspielen, solltet ihr

euren Spielstand speichern, sodass ihr spater wisst, ..__‘ -
bei welchem Kapitel ihr beginnt. Dazu nehmt ihr — -
euch das Lesezeichen und steckt es an den oberen

Rand der Kapitelseite, bei dem ihr aufgehort habt zu

spielen. Habt ihr das Kapitel geschafft, steckt ihr das

Lesezeichen mit der griinen Seite &4 auf. Wenn ihr das

Kapitel nicht geschafft habt, mit der roten Seite I .

Startet ihr dann ein anderes Mal so wisst ihr, wo ihr
anfangt: '

* Ist das Lesezeichen griin, bldttert ihr eine Seite weiter und spielt das folgende
Kapitel.

« Ist das Lesezeichen rot, dann spielt ihr das aufgeschlagene Kapitel noch mal.
Lest dann im Buch den roten Abschnitt mit dem B3 laut vor und folgt den
Anweisungen.

Und jetzt kann es losgehen! Lest die ndchsten Abschnitte in der Anleitung
erst spater, wenn ihr in einem Kapitel dazu aufgefordert werdet.

T Abinden
sdmn",;ummw




~ Neae Regefn

Hier findet ihr die neuen Regeln, die fiir einzelne Kapitel wichtig sind. Lest sie
immer erst dann, wenn im Abenteuerbuch das entsprechende Symbol dafiir in
der Kapitelvorbereitung abgebildet ist. Lest nur die einzelnen Abschnitte, die fur
ein Kapitel wichtig sind.

1. Neue Regeln fiir das aktuelle und alle folgenden Kapitel (Seite 12-15)
2. Neue Regeln fiir einzelne Kapitel (Seite 16-19)

{. NEUE REGELN FUR DIAS AKTUELLE UND ALLE FoLGENDEN KAPITEL

WICHTIG: Sobald diese Regeln einmal aufgetaucht sind, gelten sie fir alle
» folgenden Kapitel!

Lm Neue Waldkarten

In der Kapitelvorbereitung (Schritt @) ist immer angegeben, welche Kartensitze
ihr in einem Kapitel verwendet. Kommen neue Waldkarten hinzu, mischt ihr
diese mit allen anderen Waldkarten zusammen und bestiickt eure Waldboxen
immer mit allen angegebenen Waldkarten.

Damit ihr die Karten einfach sortieren konnt, findet ihr auf der
Riickseite jeweils einen Buchstaben in der unteren linken Ecke.

O Die Zaubertropfen

Legt ab jetzt bei jeder Kapitelvorbereitung (Schritt @) so viele
Zaubertropfen auf das Feld wie im jeweiligen Kapitel angegeben.

Die Zaubertropfen sind ganz spezielle Tropfen,
die euch gegen die Waldgeister helfen.

ﬂ Neue Waldgeister

Die Waldgeister kommen ab Kapitel 2 ins Spiel. Ab jetzt musst ihr ganz genau
schauen, bevor ihr eine Zutat einsammelt und eine Waldkarte aus euren Wald-
boxen zieht. Denn es kdnnte sich ein Waldgeist auf der Karte verstecken.

Die Waldgeister sind sowohl auf der Vorder- als auch auf der Ruickseite der
Waldkarte abgebildet.




Ziehst du eine Waldkarte mit Waldgeist aus deiner Waldbox,
musst du diese abwehren. Dies kannst du nur, wenn du
im Besitz des passenden Schutzamuletts bist. ‘

WICHTIG: Hast du eine Waldkarte bereits etwas herausgezogen, darfst du
dich nicht mehr umentscheiden! Du musst diese Waldkarte dann ganz her-
ausziehen, selbst wenn du jetzt noch einen Waldgeist entdeckt hast.

Die Schutzamulette

Kommen neue Waldgeister ins Spiel, bekommt

ihr immer das passende Schutzamulett dazu.

Teilt die Schutzamulette moglichst gleichmaRig

unter euch auf. Die Schutzamulette legt ihr in

die Aussparung an eurem Rucksack. Habt ihr im Laufe des Spiels mehr als ein
Schutzamulett, legt ihr alle weiteren einfach neben den Rucksack.

Ein Schutzamulett das bei euch liegt, konnt ihr immer wieder verwenden.
Es verliert nie seine Wirkung.

Passendes Schutzamulett

Ziehst du in deinem Zug eine Karte aus deiner Waldbox, auf der ein Waldgeist
zu sehen ist und hast du das passende Schutzamulett, wehrst du den Wald-
geist ab. Du darfst dann eine abgebildete Zutat sammeln und auf deinen
Rucksack legen.

Beispiel 1: Du entdeckst ein Gespenst auf der Waldkarte.
Du hast das Gespenst-Amulett und kannst das Gespenst
damit abwehren. Es passiert dir also nichts.

Du ziehst die Waldkarte aus deiner Waldbox und legst
sie auf den Ablagestapel. Im Anschluss darfst du eine
abgebildete Zutat einsammeln. Du

entscheidest dich fiir den Zapfen und legst

ihn in deinen Rucksack.

Beispiel 2: Du entdeckst beim Betrachten deiner Waldbox
ein Moosmonster. Da du nicht das passende Schutzamulett
hast, entscheidest du dich, die Waldkarte

nicht herauszuziehen, sondern die Waldbox  «

mit Jana zu tauschen, da sie das passende \\‘__/
Amulett besitzt. Jana kann in ihrem Zug dann

das Moosmonster abwehren und eine Zutat einsammeln.
Deine neue Waldbox zeigt keinen Waldgeist. Du kannst die
Waldkarte also herausziehen und sammelst eine Zutat ein.




Kein passendes Schutzamulett

Ziehst du in deinem Zug eine Karte aus deiner Waldbox, auf der ein Waldgeist
abgebildet ist und du hast nicht das passende Schutzamulett, kannst du den
Waldgeist leider nicht abwehren. Du darfst keine Zutat sammeln. Damit dich
der Waldgeist nicht erwischt, musst du einen eurer Zaubertropfen auf das €X®
Feld schieben. Habt ihr keine Zaubertropfen mehr und liberseht einen weiteren
Waldgeist, wurdet ihr vertrieben. Lest unter Kapitelende "Kapitel nicht geschafft"
(Seite 9), was ihr tun misst.

Beispiel 1: Du hast den Blumengeist
libersehen und ziehst die Waldkarte
aus deiner Waldbox. Leider hast du
nicht das passende Schutzamulett.
Du darfst keine Zutat sammeln und
schiebst einen Zaubertropfen auf
das €O Feld.

Moosmonster

OD g 0 0
m:,

Blumengeist Pllzauge Baumgeist




» Zauberkundige

Willkommen in den Kapiteln der angehenden Zauberkundigen.
Was ist neu?

Ihr misst zundchst die Kartensets wieder sortieren. Kapitel 1 der Zauberkundigen
spielt ihr nur mit Kartensatz A. In spateren Kapiteln kommen neue Kartensets
hinzu.

AulRerdem ist die Sanduhr ab sofort im Spiel. Lest dazu unter Die Sanduhr weiter.

g | Die Sanduhr

"

Vor dem ersten Spiel mit Sanduhr

Spielt ihr zum ersten Mal mit der Sanduhr, klebt ihr
zundchst alle Sanduhr-Sticker auf die entsprechenden
Waldkarten. Waldkarten, auf die ein Sanduhr-Sticker
geklebt werden soll, sind auf der Riickseite mit einem
gestrichelten Kreis gekennzeichnet. Klebt auf jeden
solchen Kreis einen Sanduhr-Sticker.

Vor jedem Spiel mit Sanduhr

Stellt die Sanduhr bei der Kapitelvorbereitung auf das runde Sanduhr-
Symbol im Abenteuerbuch. Wenn ihr mit dem Kapitel beginnt, dreht
ihr die Sanduhr um.

Achtet darauf, dass die Sanduhr immer lauft. |hr dirft alle zu jedem Cg)
Zeitpunkt die Sanduhr drehen. Wenn ihr die Sanduhr umdreht,
misst ihr aber auch einen Zaubertropfen auf das

@ Feld legen. Sind alle Zaubertropfen verbraucht, U"gk[ )
konnt ihr die Sanduhr nicht mehr drehen. — ;i’
Vergesst ihr die Sanduhr und sie lauft ab, passiert erstmal nichts. Zieht ihr eine

Waldkarte aus einer Waldbox, auf deren Riickseite ein Sanduhr-Symbol zu sehen
ist, musst ihr sofort die Sanduhr kontrollieren:

* Lauft die Sandubhr, ist alles gut und es passiert weiter nichts.

+ Ist die Sanduhr abgelaufen, miisst ihr 2 Zaubertropfen auf das €¥ Feld
schieben. lhr dreht die Sanduhr dann um, sodass sie wieder lauft.

Waldgeist libersehen? Falls ihr auf der Waldkarte auch noch einen Wald-

geist Ubersehen habt, verliert ihr flr diesen, wie gewohnt, einen Zauber-
® tropfen. Ist die Sanduhr zusatzlich auch noch abgelaufen, verliert ihr

insgesamt 3 Zaubertropfen! Behaltet die Sanduhr also immer im Blick!




9 NEUE REGELN FOR FINZELNE KOPITEL

WICHTIG: Folgende Regeln gelten immer nur, wenn das entsprechende
» Jymbol bei der Kapitelbeschreibung zu finden ist.

@ Keine Rucksdicke

/

In diesem Kapitel habt ihr keine Rucksacke, deswegen kénnt ihr auch keine
Zutaten einsammeln.

QO Zutatenpfad

In diesem Kapitel mulsst ihr bestimmte Zutaten in einer angegebenen Reihen-
folge finden und so dem Zutatenpfad Schritt fiir Schritt folgen.

Habt ihr die Zutat gefunden, die als ndchstes auf dem Pfad zu sehen ist, legt ihr
sie direkt auf den Pfad. Danach musst ihr die ndchste Zutat auf dem Pfad finden.
Das Kapitel ist geschafft, wenn ihr die letzte Zutat auf dem Pfad gefunden habt.

Beispiel: Du hast soeben
ein Schneckenhaus
entdeckt und legst es

auf das ndchste Feld auf
dem Zutatenpfad. Als
néichstes misst ihr ein
Regenbogenkraut finden,
um weiter auf dem Pfad
voran zu kommen.

@ Sprechen verboten

In diesem Kapitel ist sprechen verboten. Immer, wenn euch ein Wort liber die
Lippen kommt, miisst ihr einen Zaubertropfen auf das €& Feld legen. Sprechen
verboten gilt, sobald ihr die erste Zutat einsammelt und somit die erste Wald-
karte auf die Ablage legt.




g | Der Nebel

Es ist dichter Nebel im Schattenwald aufgezogen. Dazu habt ihr nun Nebelfolien
erhalten. Ihr nehmt euch alle jeweils eine Nebelfolie, tibrige Nebelfolien legt ihr
in die Schachtel zuriick. Diese bendtigt ihr nicht.

WICHTIG: Geinderte Vorbereitung der Waldboxen (Schritt @).
Bestiickt eure Waldboxen folgendermalien:

« Eine Nebelfolie in das vordere Fach
» 3 Waldkarten in das mittlere Fach

« alle tibrigen Waldkarten in das hintere Fach

/ Die Eulen
Auf manchen Waldkarten konnt ihr Eulen entdecken. Bisher hatten

sie noch keine Bedeutung. In diesem Kapitel sind sie aber wichtig.

Entdeckt ihr eine Eule, sagt ihr es laut den anderen und zieht dann die Waldkarte
aus eurer Waldbox. lhr legt die Waldkarte offen mit der Eule nach oben vor euch
ab und nicht wie sonst mit der Riickseite nach oben auf den Ablagestapel.

Alle von euch missen eine Eule vor sich auslegen, damit ihr das Kapitel schafft.

Spielt ihr nur zu Zweit, misst ihr jeweils 2 Eulen vor euch auslegen, um das
Kapitel zu schaffen.

Augen zu und durch

In diesem Kapitel haltet ihr alle eure Waldboxen verkehrt herum, also so, dass ihr von
der jeweils eigenen Waldbox nur die Riickseite sehen konnt. Bist du am Zug, helfen dir
alle anderen am Tisch, denn sie kdnnen in deine Waldbox hineinschauen. Sie sagen
dir, was du im Wald sammeln kannst oder ob sie einen Waldgeist sehen. Sie diirfen
die Box aber nicht zu sich nehmen oder berihren. Du triffst aber die Entscheidung, ob
du eine Zutat sammeln, stehen bleiben oder deine Waldbox tauschen mdochtest.

é / Nackensteifzauber

In diesem Kapitel diirft ihr eure Waldboxen nicht in der Hand halten. |hr stellt
sie vor euch auf den Tisch. Ihr durft die Waldbox nicht beriihren. Nur, wenn ihr
eure Waldboxen tauscht, diirft ihr diese kurz bewegen.




Schutzamulett-Tausch

Bevor ihr das Kapitel beginnt, tauscht ihr alle Schutzamulette untereinander.

% /Im dichten Wald

3

ACHTUNG: Geadnderte Vorbereitung der
Waldboxen (Schritt @).

Bestlickt eure Waldboxen folgendermalien:
» Keine Waldkarte in das vordere Fach
» Keine Waldkarte in das mittlere Fach

« alle Waldkarten in das hintere Fach

&y
g&l Der Waldgeister-Pfad

In diesem Kapitel miisst ihr Waldgeister in einer angegebenen Reihenfolge
finden und so dem Waldgeister-Pfad Schritt fiir Schritt folgen. Ihr kénnt
entweder von links mit dem Eichelschling % oder von rechts mit dem
Blumengeist 2 beginnen.

Ihr spielt dazu, wie gewohnt, reihum und versucht einen der beiden Waldgeister
(Eichelschling oder Blumengeist) zuerst in den Waldboxen zu finden.

Wer die Waldkarte aus der eigenen Waldbox zieht, sollte das passende
Schutzamulett besitzen, sonst miisst ihr einen Zaubertropfen abgeben.

Die Waldkarte legt ihr am unteren Rand des Buches ab, sodass ihr gut sehen
konnt, mit welchem Waldgeist es weitergeht.

Tipp: Vielleicht msst ihr wieder untereinander tauschen, damit die Wald-
geister in der richtigen Reihenfolge gefunden werden kdnnen.

Anschliefend versucht ihr den nachsten abgebildeten Waldgeist zu finden.
Das Kapitel ist geschafft, wenn ihr nacheinander jeden abgebildeten Waldgeist
gefunden habt.

Ziehst du eine Waldkarte mit einem Waldgeist, der momentan nicht benétigt
wird, legst du ihn wie gewohnt auf den Ablagestapel. Hast du nicht das passende
Schutzamulett, musst du einen Zaubertropfen auf das @¥ Feld schieben.




© | Alle spielen gleichzeitig

O
Dieses Kapitel spielt ihr nicht reihum, sondern ihr spielt alle gleichzeitig.

Das heifRt, dass ihr gleichzeitig Zutaten einsammeln oder auch eure Waldbox
tauschen durft. Naturlich durft ihr euch weiterhin untereinander absprechen.

Vi

Epadbuhgely,

Spielt ihr lieber ohne Zeitdruck?

lhr kénnt die Zauberkundigen-Kapitel auch ohne die Sanduhr spielen. Ihr
legt dafiir aber einen Zaubertropfen weniger, als in der Kapitelvorbereitung
angegeben, auf euer Abenteuerbuch.

Alle Kapitel durchgespielt?

Habt ihr schon alle Kapitel durchgespielt? Wow! Dann seid ihr jetzt wahre
Zauberkundige! Damit durft ihr euch einzelne Kapitel frei wahlen, die euch
besonders gefallen haben oder deren Herausforderung ihr nochmal spielen
mochtet.

Ihr dirft auch einzelne Regeln wie den Nackensteifzauber oder den Nebel mit
anderen Kapiteln kombinieren. Aber seid darauf vorbereitet, dass die Kapitel
vielleicht sehr schwer werden!

Viel Spal3 beim Weiterspielen und Kombinieren!
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