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or langer, langer Zeit lebte ein Kénig, der ein

wunderschénes, altes Wahrsage-Spiel besal.
Es war ein Tarot-Spiel mit vielen Karten. Er liebte
dieses Spiel iiber alles, denn es war wunderbar
gezeichnet, und er hatte sich so gerne damit die
Zukunft gedeutet, doch das Spiel war nicht komplett.
Es fehlten genau sieben Karten. Und diese wollte er
unbedingt haben.

Iso rief der Konig die drei beriihmtesten Magier

des Landes zu sich und gab ihnen den Auftrag,
die sieben fehlenden Karten zu seinem Spiel zu
suchen.

ie drei Magier zogen los, jeder nahm seinen
besten Zauberlehrling mit. Alle drei wul3ten, wo
sie die sieben Tarot-Karten finden wiirden:
An sieben verwunschenen, magischen Platzen.

a der Konig fiir das Auffinden der Karten eine

hohe Belohnung ausgesetzt hatte, wollte jeder
der erste sein, der dem Konig die sieben fehlenden
Karten brachte. Also suchte jeder Magier zusammen
mit seinem Lehrling auf dem schnellsten Weg die
sieben magischen Platze auf.

Wenn ein Magier zusammen mit seinem Lehrling
an einem Ort nachforschte, war eine Karte schnell
gefunden. Doch wehe, es trafen zwei Magier gleich-
zeitig an einem Ort aufeinander. Sofort wurde mit
den Zauberstaben um die Karte gekampft.

Selbst wenn auf einem Platz keine Karte mehr zu
finden war, gab man die Hoffnung nicht auf — die
anderen konnten sie ja schon gefunden haben.

Also ihnen nach!

Wer von den drei Magiern wird wohl als erster
dem Kénig alle sieben fehlenden Tarot-Karten
gebracht haben...




Zahl der Spieler: drei Spieldauer: ca. 1 Stunde
Alter: ab 10 Jahre

Spielmaterial: Spielplan

3 Orientierungspline
3 Magier (groBe Holzfiguren)
3 Zauberlehrlinge (kleine Holzfiguren)
3 Zauberstébe
3 Kraftsteine

14 Tarot-Kartchen

Spielanleitung

‘Uorberettende Erklirungen

DER SPIELPLAN

Platz Platz Platz
des Waldes des Magiers des Turmes

Platz Platz Platz
der Sonne der Miihle des Mondes

Auf dem Spielplan findet sich ein verzweigter Weg, der 9 Plitze miteinander verbindet.

In der Mitte der Startplatz fir alle Spielfiguren: Der »Platz des Lebens«.
Ringsherum die 7 »magischen Plédtze«, auf die zu Beginn des Spieles die Tarot-
Kértchen (sprich:iTaroo) gelegt werden miissen. AuBerdem der Verbannungsort fiir
Magier und Lehrlinge: Das »Labyrinthe«,




DIE TAROT-KARTCHEN

Von jedem der 7 verschiedenen Kértchen sind zwei Stiick vorhanden. Die 7 Kartchen-
Paare werden zu Beginn des Spieles auf die 7 »magischen Platze« gelegt — und zwar
so, daB die Bedeutung der Kartchen mit der Bedeutung der Platze (ibereinstimmit.
Jedes Tarot-Kartchen hat also seinen festen Platz und darf nicht auf einem anderen
Platz liegen. Die Abbildung zeigt die Zuordnung von Tarot-Kértchen und Platzen.

(Anmerkung: Die romischen Zahlen auf den Kértchen haben fiir das Spiel keine Be-
deutung. Sie sind originalgetreu von den echten Tarot-Karten libernommen.)

»Der Eremit« »Der Magier« »Der Turme«
zum zum violetten zum

B Herrscherin«
® zum SchioB

»Die Sonne« »Das Rad
zur des Schicksals«
Sonne zur Miihle Mond

Am Anfang liegen auf jedem der 7 magischen Platze zwei Tarot-Kértchen.




DIE ZAUBERSTABE

Die drei Zauberstibe besitzen eine
zentrale Funktion. Man macht mit ihnen
Augenwiirfe, Zauberwiirfe und
Magierwiirfe. So unterschiedlich die
Bedeutung dieser Wiirfe ist - die Technik
des Werfens ist immer gleich: Man nimmt
die 3 Stibe in die halbgeschlossene Faust
und 1&Bt sie aus etwa 20 cm Hahe gleich-
zeitig auf den Spielplan oder auf die
Tischplatte fallen. Bleiben Stibe iiberein-
ander liegen, muB der Wurf wiederholt
werden.

ca.20cm

Auf jedem Zauberstab befinden sich
Kerben und Symbole.

Die Kerben auf den Kanten haben die
gleiche Bedeutung wie die Augen von
herkdmmlichen Wiirfeln. Mit einem
Zauberstab kann man also die Werte
»0« »1« und »2« werfen. Wenn man die
Werte aller 3 Stibe eines Wurfes zu-
sammenzahlt, ergibt sich eine Augen-
Summe zwischen »0« und »6«. Gezihlt
wird immer, was auf der oberen Kante
sichtbar ist.

Die Symbole befinden sich auf den
Seitenflachen der Zauberstibe.

>>> ]

Dieses Zeichen
bedeutet »Krafte.

Dieses Zeichen

bedeutet »Magie«.

'3

X

4

Die leere Seite gilt ebenso als Symbol
und bedeutet »Schicksal«,

Wenn ein Zauberstab liegt, sind stets
zwei Symbole sichtbar.

Magie/Kraft
Kraft/Schicksal Schicksal/Magie

Im Laufe des Spieles kommt es zu den
oben erwdhnten 3 verschiedenen Arten
von Wiirfen mit den Zauberstiben (dem
Augen-, Zauber- und Magierwurf). Eine
genaue Erklarung dieser Wiirfe erfolgt
in spateren Abschnitten.




Spielvorbereitung

Ziel des Spieles

Dieses Spiel wurde speziell fir drei
Spieler entwickelt, man spielt also stets
zu dritt.

Die 7 Kartchen-Paare werden auf die
7 entsprechenden Plitze gelegt.

Jeder Spieler wihlt eine der drei Farben
und erhilt in der gewéhlten Farbe den
Magier, den Zauberlehrling und den
Kraftstein. Alle 3 Magier und auch die

3 Zauberlehrlinge werden zum Spielstart
auf den »Platz des Lebens« gestellt. Den
Kraftstein nimmt jeder Spieler zu sich.

Er gewinnt erst nach einem Zauberwurf
Bedeutung.

AuBerdem bekommt jeder Spieler einen

Orientierungsplan, den er vor sich ablegt.

Reihum macht nun jeder Spieler einen
Wurf mit den 3 Zauberstaben und zahlt
die Augen zusammen. Wer die hochste
Augen-Summe erreicht, darf das Spiel
beginnen.

Jeder Spieler versucht, alle 7 verschiede-
nen Tarot-Kértchen in seinen Besitz zu
bekommen. Dies kann man schaffen, in-
dem man mit seinem Magier und seinem
Lehrling auf einem »magischen Platz« zu-
sammentrifft oder indem man gegen einen
fremden Magier auf einem solchen Platz
um die dort liegende Tarot-Karte kdmpft.

Der Clou dabei ist, daB von den Kartchen
nur zwei Sitze vorhanden sind, jedoch
drei Spieler darum kampfen. Zum Gliick
kann man einem Spieler Kértchen, die
dieser schon besitzt, wieder abjagen.

Sieger des Spieles ist der Spieler,
der als erster alle 7 verschiedenen
Tarot-Kartchen in seinen Besitz
bringt.

Spielverlanf

Der erste Spieler nimmt die Zauberstibe, macht einen Augenwurf und zieht mit seinen

beiden Spielfiguren.

WIE ZIEHT MAN MIT DEN SPIELFIGUREN?

Ein Spieler bewegt, wenn er an der Reihe ist, zwei Spielfiguren: Seinen Magier und
seinen Zauberlehrling. Dabei gibt es jedoch Unterschiede:

Die Lehrlinge bewegen sich - entsprechend der geworfenen Augen-Summe - auf
den Feldern des verzweigten Weges, wobei sie natlirlich auch die Platze »betreten«
dirfen — ja mussen, denn diese sind die Ziele!

Die Magier dagegen diirfen »springen« von einem Platz zum nichsten. Sie diirfen
die Felder des Weges nicht »betreten«, Die »Beriihrungspunkte« von Magiern und

Lehrlingen sind also nur die 9 Platze. ﬁ
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Magier diirfen rechtwinkelig abbiegen...

Diagonal zu springen ist nicht erlaubt.
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..oder geradeaus springen.

Das sind alle mdglichen Wege der Magier.
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Aus dem »Labyrinth« geht kein Weg zur
Seite. Nur iiber den »Platz des Lebens«
gelangt ein Magier wieder zu den anderen
Platzen. Das »Labyrinth« darf nicht als
Zwischenstation benutzt werden, wenn
man vom »Platz des Mondes« zum »Platz
des Turmes« will oder umgekehrt.

Die Lehrlinge diirfen sich auf allen
Feldern des Weges einschlieBlich den
Platzen bewegen. Es ist keine Richtung
vorgeschrieben. Wahrend eines Zuges
darf man mit einem Lehrling natiirlich
nicht vor- und zuriickziehen. Beim Ziehen
wird ein Platz wie ein Feld gezihli.




DER AUGENWURF

Jeder Spieler macht grundsétzlich einen
Augenwurf, wenn er an der Reihe ist.
Ein Augenwurf wird folgendermaBen
ausgewertet:

Die Augen-Summe aller 3 Zauberstibe
(ein Wert zwischen »0« und »6«) gibt an,
wie viele Felder weit der Zauberlehrling
gehen muB.

Der Zauberstab in der Farbe des
Spielers besagt, wie viele Plitze weit der
Magier springen darf (ein Wert zwischen
»0« und »2«),

Ein Beispiel:
Ein Spieler spielt mit den roten Figuren.
Er macht folgenden Augenwurf:

¢

L

¢
!

Auswertung:
Die Augen-Summe der 3 Stébe ist »3«.
Der rote Zauberstab zeigt den Wert »1«,

Also muB der rote Zauberlehrling 3 Felder
weit bewegt werden. (Richtung beliebig!)
Der rote Magier dagegen kann 1 Platz
weiterspringen - oder aber stehenbleiben,
wo er ist.

Denn es gilt die Regel:

Mit dem Magier muB man nicht
springen, wenn man nicht will.

Mit dem Lehrling dagegen mull man
immer ziehen.

(Wenn man sich entschlieBt, mit dem
Magier zu springen, dann muB man aber
so weit springen, wie der Zauberstab in
der eigenen Farbe Augen aufweist — nicht
weniger und nicht mehr!)

Ob man zuerst mit dem Zauberlehrling
zieht und anschlieBend mit dem Magier
oder umgekehrt, ist jedem Spieler selbst
lberlassen.

Zeigt der Zauberstab in der Farbe des
Spielers »0«, so kann der betreffende
Spieler mit seinem Magier nicht springen.
Er muB stehenbleiben, wo er ist.

DAS SAMMELN
DER TAROT- KARTCHEN

Wie schon erwihnt, ist es das Ziel aller
Spieler, so schnell wie mdglich die 7 ver-
schiedenen Tarot-Kértchen in ihren Be-
sitz zu bringen. Um ein Tarot-Kértchen
zu bekommen, hat man zwei Méglich-
keiten:

1. Moglichkeit:
Das Zusammentreffen von Magier
und Zauberlehrling.

Wenn es einem Spieler beim Ziehen ge-
lingt, seinen Magier und seinen Lehrling
auf einem magischen Platz zusammen-
treffen zu lassen, so erhilt er eines der
Kartchen, die auf diesem Platz liegen.

Ein Beispiel:

Ein Spieler spielt mit den roten Figuren.
Er befindet sich mit beiden Figuren in der
abgebildeten Position und macht nun
folgenden Augenwurf:

Augen-Summe: »4«
Roter Stab: »l«
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Der Spieler springt mit dem Magier vom

»Platz der Sonne« einen Platz weiter zum
»Platz der Miihle«.

Mit dem Lehrling geht er vier Felder (inkl.
Platz) weiter und gelangt ebenfalls auf
den »Platz der Miihle«.

Beide Figuren sind auf dem »Platz der
Miihle« zusammengetroffen. Der Spieler
darf sich ein Tarot-Kéartchen »Rad des
Schicksals< nehmen und auf den ent -
sprechenden Platz seines kleinen Orien-
tierungsplanes legen.

Beide Figuren bleiben auf dem
magischen Platz stehen, der ndchste
Spieler ist an der Reihe.




Wichtig: Trifft wihrend des Spieles ein
Magier mit seinem Lehrling auf einem
magischen Platz zusammen, auf dem kein
Tarot-Kértchen mehr liegt, so darf er einem
der beiden anderen Spieler das zu diesem
Platz passende Kartchen abnehmen. Der
»auserwahlte« Spieler wird sich drgern,
da sein mithsam erworbenes Kirtchen in
den Besitz eines anderen Spielers iiber-
geht. Hat man das Kértchen, das zu einem
Platz gehort, bereits selbst, so ist ein Zu-
sammentreffen auf diesem Platz ohne
Bedeutung, denn es gilt wihrend des
ganzen Spieles:

Ein Spieler darf kein Tarot-Kirtchen
doppelt haben - auch wenn er es
noch einmal bekdme!

AuBerdem gilt:

Erst wenn ein Platz abgeriumt ist,
darf man einem Gegenspieler das
dazugehorige Kirtchen abjagen.

2. Moglichkeit:
Der Kampf der Magier

Die zweite Moglichkeit, zu einem Tarot-
Kartchen zu kommen, besteht darin,
einen fremden Magier auf einem der
7 magischen Plédtze in einem »Magier-
Kampf« zu besiegen.

Ein Magier-Kampf geht folgendermaBen:
Zunachst muB man mit seinem Magier

auf einem magischen Platz einen fremden
Magier treffen, indem man auf diesen
Platz springt. Dann muB man diesen
fremden Magier zum Kampf um ein dort
liegendes Tarot-Kartchen herausfordern,
wobei noch keineswegs sicher ist, ob man
als Herausforderer den Magier-Kampf

auch gewinnt. Es kann ebenso der Heraus-

geforderte gewinnen! Jeder Kampf wird
mit Hilfe der Magier-Wiirfe entschieden,
die die beiden betroffenen Spieler mit den.
3 Zauberstidben durchfiihren miissen.

Es gilt also: Sobald zwei Magier auf
einem magischen Platz zusammen-
treffen, muBB um das entsprechende
Kértchen gek@ampft werden. Der Ver-
lierer muB3 anschlieBend den Platz
verlassen. Er kommt ins »Labyrinthe,

DER MAGIER-WURF

Der »Herausforderer« nimmt die 3 Zauber-
stdbe und wirft sie. Es gilt, eine méglichst
hohe Augen-Summe zu erreichen.

3 Wiirfe darf der Herausforderer maximal
machen, um das Ergebnis zu verbessern.
Nach dem ersten Wurf (oder nach dem
zweiten) kann er giinstige Stibe liegen
lassen und nur noch mit den restlichen
Stdben werfen. Er muB aber nicht alle

3 Wiirfe ausniitzen — vielmehr kann er
bereits nach dem ersten oder zweiten
Wourf aufhéren. Er verkiindet dann sein
erzieltes Ergebnis und die Anzahl der
Wiirfe, die er dafiir gebraucht hatte, z. B.

Augen-Summe: »5« / Wiirfe: »3«,
Kurzform: »5« auf »3«

Jetzt ist der Spieler an der Reihe, dessen
Magier zuerst auf dem umkampften Platz
gestanden hatte — der »Herausgeforderte«.
Er macht genau dasselbe wie der Heraus-
forderer, hat aber nur so viele Wiirfe zur
Vertligung, wie ihm der andere vorgelegt
hatte.

Den Magier-Kampf gewinnt der Spieler,
der die hohere Augen-Summe schafft.

»5« auf »3« ist besser als »4« auf »3«,

Zieht der herausgeforderte Spieler gleich,
jedoch mit weniger Wiirfen als sein Geg-
ner, so hat er gewonnen.

»4« quf »2« schlagt »4« auf »3«,

Wenn beide Spieler véllig gleich liegen,
so muB der Magier-Wurf wiederholt wer-
den, nur daB diesmal der herausgeforderte
Spieler vorlegen darf.

Beispiele fiir Magier-Kampfe
mit Magier-Wiirfen:

Spieler A legt vor:  »4«auf »2«
Spieler B schafft:  »4«auf»1«
Spieler B hat den Kampf gewonnen.
Spieler A legt vor,  »5« auf »3«
Spieler B schafft:  »4« auf »3«

Hier hat Spieler A gewonnen.

Spieler A legt vor:  »4« auf »2«
Spieler B schafft: * »4« auf »2«
Beide sind gleich, nun darf B vorlegen.

Spieler Blegt vor:  »3«auf »1«
Spieler A schafft:  »2«auf »1«
Hier hat Spieler B den Kampf gewonnen.




Was passiert nach einem
Magier-Kampf?

Der unterlegene Magier mul3 dert
magischen Platz verlassen, er kommt ins
»Labyrinth«. Von dort muB er — iiber den
»Platz des Lebens« - bei seinen nédchsten
Zigen wieder ins Spielgeschehen zuriick-
springen.

Der siegreiche Magier darf auf dem Platz
bleiben und erhélt das dort liegende Tarot-
Kéartchen, wenn er es nicht schon selbst
hat, denn doppelt darf man niemals ein
Kartchen haben. Wurde der Kampf auf
einem bereits »abgerdumten« Platz ausge-
tragen, so erhalt der siegreiche Magier
das dem Platz entsprechende Kéartchen
vom Verlierer — denn dieser muB es ja
haben!

Durch einen Magier-Kampf kann man
also nicht nur ein Tarot-Kértchen bekom-
men, das auf dem »Kampf-Platz« liegt,
sondern auch einem Gegenspieler eines
abnehmen, das man selbst noch nicht hat.
Hinweis:

Besonders zu Beginn des Spieles kann
es zu Magier-Kampfen auf Platzen
kommen, auf denen noch beide Tarot-
Kértchen liegen. Hier wird natiirlich nur
um ein Kértchen gekampft!

Zwei Beispiele, wie man durch
Magier-Kampfe zu Tarot-Kartchen
kommt:

Beispiel A:

Der schwarze Magier befindet sich auf
dem »Platz des Waldes«. Dort liegt noch
ein Kartchen (Der Eremit).

Der rote Magier trifft (nach einem passen-
den Augenwurf) auf den »Platz des
Waldes«. Er hat das Kartchen »Der Eremit«
noch nicht. Deshalb fordert er den schwar-
zen Magier zum Magier-Kampf auf.

Dazu beginnt der rote Magier mit den
Magier-Wiirfen. Er legt vor: »4« auf »2«,
Der schwarze Magier schafft: »3« auf »2«.

Der Spieler mit dem roten Magier erhélt
das gewiinschte Kartchen (der Platz ist
nun abgerdumt). Der schwarze Magier
muf ins »Labyrinth«.

Beispiel B:

Der weiBe Magier befindet sich auf dem
»Platz des Mondes«. Der Platz ist abge-
raumt, die beiden Kértchen befinden sich
im Besitz des weiBen und des schwarzen
Magiers.

Der rote steuert nach einem passenden
Augenwurf den »Platz des Mondes« an, da
er das Kartchen »Der Mond« noch braucht.

Ein Magier-Kampf gegen den weiBen
Magier bietet die Chance, zum gewiinsch-
ten Kartchen zu kommen. Beide machen
die notwendigen Magier-Wiirfe.

Der rote Magier hat Gliick und gewinnt.
Er erhélt aus dem Besitz des weilen
Magiers das Mond-Kartchen. AuBerdem
muB der weiBe Magier ins »Labyrinth«.
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DER ZAUBERWURF

Diese dritte Art, die Zauberstabe zu werfen, hat nur Bedeutung fiir den Zauberlehrling.
Bei einem Zauberwurf spielen nur die Symbole eine Rolle, nicht die Augen (Kerben).
Ein Spieler kann einen Zauberwurf machen (er muB nicht!), wenn er mit seinem Zauber-
lehrling auf einem Symbolfeld (siehe Abbildung) zum Stehen kommt.

Insgesamt enthalt der verzweigte Weg 8 Symbolfelder.

Fiir einen Zauberwurf diirfen die 3 Zauberstibe nur einmal geworfen werden.
Wenn sie liegen, sind insgesamt 6 Symbolseiten sichtbar. (Auch eine leere Seite

gilt als Symboll!)

Um einen Zauberwurf zu »deuten«, muB der Spieler feststellen, wie oft jedes der

drei Symbole zu sehen ist. Dabei kénnen zwei Fille auftreten:

1. Fall: Zwei oder drei Symbole sind gleich oft zu sehen. 2. Fall: Ein Symbol iiberwiegt.
Uberwiegt ein Symbol, so muB der Spieler nach der Bedeutung dieses Symbols
handeln. Bei gleicher Haufigkeit darf sich der Spieler fiir die Bedeutung eines der

angezeigten Symbole entscheiden.
Die Bedeutungen der 3 Symbole:

»Magie« [—u ﬁ ]

Dieses Symbol verleiht dem Lehrling
einmalig (nicht mehrfach nacheinander!)
nach dem entsprechenden Zauberwurf
groBe Zauberkrafte: Er darf namlich sofort
auf einen beliebigen magischen Platz
springen. In giinstigen Féllen fihrt das
Symbol »Magie« dazu, daB man sofort mit

seinem Magier auf einem Platz zusammen-

trifft. Und dies wiederum bedeutet, daB
man ein Tarot-Kartchen von diesem Platz
oder - falls der Platz abgerdumt ist = von
einem beliebigen der anderen Spieler
bekommt, sofern man es nicht schon hat.

TR
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:

»Kraft« [:_V >>—> ]

Dieses Symbol bringt dem Lehrling die
doppelte Reichweite. Er darf ab sofort
doppelt so weit gehen, wie er Augen ge-
worfen hat. Er muB nicht. Wenn ihm die
einfache Augen-Summe mehr bringt,

kann er auf die Verdoppelung seiner
Reichweite bei einem Zug auch verzichten.

Um erkenntlich zu machen, daB der Lehr-
ling doppelt so weit gehen darf, schiebt
ihm der Spieler den Kraftstein unter den
Sockel und zieht fortan mit dem Lehrling
samt Kraftstein.

»Schicksal« LF\_A J

Die symbolisch leere Seite bedeutet fiir
den Zauberlehrling etwas Schlechtes:

Er muB sofort ins Labyrinth und verliert
auBerdem seinen Kraftstein, falls er ihn
unter dem Sockel hatte.




Einige Beispiele zur »Deutung«
von Zauberwiirfen:

et

————
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Hier Uberwiegt »Kraft«. Der Spieler muB3

seinem Lehrling den Kraftstein unter-
schieben.

E e o
C 2

Hier liberwiegt »Schicksal«. Der Zauber-

lehrling wandert ins »Labyrinthe.

Hier kann sich der Spieler zwischen
»Kraft« und »Magie« entscheiden.

Hier hat der Spieler die Wahl zwischen
allen drei Symbolen. Er wird sich aber

wohl kaum fiir »Schicksal« entscheiden...

DIE ORIENTIERUNGSPLANE

Damit ein Spieler immer sofort weiB3,
welche Tarot-Kartchen er schon hat und
welche er noch braucht, legt er bereits
»erworbene« Kartchen auf die entspre-
chenden Plitze des Orientierungsplanes.

Auf diese Weise tiberblickt man nicht nur
seine eigene Spielsituation, sondern kann
auch sofort erkennen, welche Kartchen
die beiden anderen Spieler haben bzw.
noch brauchen.

Dieses Beispiel zeigt, daB der Spieler
noch folgende Tarot-Kartchen braucht:
»Die Sonne«, »Die Herrscherin« und den
»Monde«,

Es ist nicht gestattet, erworbene Kartchen
falsch auf den Orientierungsplan zu legen,
um die Mitspieler in die Irre zu fiihren.
AuBerdem darf jeder Spieler jederzeit die
Orientierungsplane der Mitspieler begut-
achten, um den jeweiligen Spielstand in
Erfahrung zu bringen.

Der Bonus-Warf

Sobald ein Spieler das sechste Tarot-Kartchen in seinen Besitz gebracht hat,
darf er die Zauberstibe gleich noch einmal werfen und dem Wurf entsprechend

handeln.

Dieser Bonus-Wurf erhoht die Chance, nach dem sechsten Kartchen auch noch
das siebente zu bekommen und das Spiel zu gewinnen.




‘Besondere Spielsituationen

Wihrend des Spieles treten verschiedene Situationen auf, die bisher noch nicht geklart
worden sind. Die folgenden Abschnitte geben Antwort auf Fragen der Spieler.

Was ist, wenn man einen Pasch wirft?

Unter einem Pasch versteht man, wenn
ein Spieler bei einem Augenwurf drei-
mal die »Null«, die »Eins« oder die »Zwei«
wirft.

Antwort:

Bei einem »Einserpasch« und bei einem
»Zweierpasch« zieht man zundchst in
iblicher Weise mit seinen Figuren, darf
dann aber noch einmal einen Augenwurf
machen und erneut ziehen.

Bei einem »Nullenpasch« dagegen darf
man nicht mehr werfen, man muB vielmehr
sofort mit beiden Figuren - egal wo sie
gerade stehen - ins »Labyrinthe«,
Gleichzeitig verliert der Lehrling auf'dem
»Gang ins Labyrinth« seinen Kraftstein,
sofern er ihn unter seinem Sockel hatte.

Bei »Magier-Wiirfen« werden Pasche
nicht beachtet.

Was ist, wenn man mit seinem
Lehrling auf ein Feld gelangt, auf dem
bereits ein fremder Lehrling steht?

Antwort:

Es diirfen mehrere Lehrlinge auf einem
Feld und natiirlich auch auf einem Platz
stehen. Man darf Lehrlinge auch iiber-
springen.

Was ist, wenn man mit seinem Magier
auf einen Platz gelangt, auf dem ein
fremder Lehrling steht?

Antwort:

In diesem Fall muB der fremde Lehrling

weichen. Er wird geworfen und wandert
ins »Labyrinth«. Falls er einen Kraftstein
besaB, verliert er auch diesen. Auf dem

»Platz des Lebens« und im »Labyrinth«

gilt diese Regel nicht. Den einzigen Schutz,
den ein Lehrling auf einem magischen
Platz genieBt, bekommt er durch seinen
eigenen Magier, wenn dieser mit auf dem
Platz steht. In diesem Fall miissen die
beiden Magier erst ihren Magier-Kampf
»ausfechten«. Verliert der Angreifer, so
wandert er ins »Labyrinth«, und der Lehr-
ling darf mit seinem »Beschitzer« auf dem
Platz bleiben. Verliert der angegriffene
Magier, so muB3 er — und mit ihm der Lehr-
ling = ins »Labyrinth«

Es braucht wohl kaum erwihnt zu werden,
daB es sinnlos ist, mit einem Lehrling auf
einen magischen Platz zu ziehen, auf dem
ein fremder Magier steht. Der Lehrling
miiBte namlich sofort ins »Labyrinth«

Darf man auf dem »Platz des Lebens«
verweilen?

Antwort:

Da der »Platz des Lebens« ein neutraler
Ort ist und auBerdem sehr giinstig liegt,
darf ein Magier auf ihm nicht langer als
einen Zug lang verweilen. Ein Lehrling,
der auf ihn gelangt, muB ihn im ndchsten
Zug ohnehin verlassen, da fir ihn ja
Zugzwang herrscht.

Mit anderen Worten: Ein Magier darf zwar
auf den »Platz des Lebens« springen, muB3
aber im néchsten Zug wieder weg - es
sei denn, sein Zauberstab zeigt »0«, dann
muB er natirlich bleiben.




Darf man eine Tarot-Karte
im »Vorbeigehen« erwerben?

Wann darf man von Mitspielern
Tarot-Kartchen fordern?

Man muB zwei Féille unterscheiden:

1. Fall: Der Magier sitzt auf einem Platz,
der Lehrling befindet sich kurz davor.

Der Spieler macht nun einen Augenwurf,
mit dem sein Lehrling nicht genau auf den
angepeilten Platz trifft, sondern dariiber
hinweg geht. Er trifft also im »Vorbeigehen«
seinen Magier (der ja sitzenbleiben darf,

da fir ihn kein Zugzwang herrscht).

Antwort:
In diesem Fall bekommt man keine Tarot-
Karte.

2, Fall: Der Zauberlehrling befindet sich
auf einem Platz (weil er sich beispiels-
weise durch »Magie« hingezaubert hat,
oder weil er eben genau daraufgelangt ist).
Der Magier steht einen oder zwei Plitze
entfernt.

Der Spieler macht nun einen Augenwurf,
bei dem er mit seinem Magier genau den
angepeilten Platz trifft. Sein Lehrling
miBte in diesem Zug aber von dem Platz
wieder weg, weil flr ihn ja Zugzwang be-
steht.

Antwort:

In diesem Fall bekommt man das Kartchen.
Man springt mit dem Magier auf den Platz -
trifft dort mit dem Lehrling zusammen -
holt sich das Kirtchen (vom Platz oder von
einem Mitspieler) - und zieht erst dann mit
dem Lehrling weiter.

Antwort:

Grundsétzlich gilt, daB zuerst die beiden
Kartchen von den Platzen abgerdumt sein
missen, bevor man anderen Spielern
Kartchen abnehmen darf. Ist ein magischer
Platz abgerdumt, muB man unterscheiden,
ob man das dem Platz zugeordnete Kart-
chen durch einen Magier-Kampf oder
durch das Zusammentreffen von Magier
und Lehrling erhalten wiirde.

Bei einem Magier-Kampf (auf einem leeren
Platz) bekommt man das Kartchen von
dem Spieler mit dem unterlegenen Magier.
Beim Zusammentreffen von Magier und
Lehrling (auf einem leeren Platz) kann man
wihlen, von welchem der beiden Mit-
spieler man das gewiinschte Kartchen
fordert.

Kdnnen 3 Magier auf einem Platz
zusammentreffen?

Antwort:

Auf dem »Platz des Lebens« und im
»Labyrinth« ja, denn dies sind Platze, auf
denen nicht gekdmpft wird.

Kann man auf einen Zauberwurf
verzichten?

Gemeint ist, wenn man mit seinem Lehr-
ling auf ein Symbolfeld gelangt.

Antwort: .

Man kann verzichten.

Wenn man den Zauberwurf jedoch
durchfiihrt, muB man auch das Ergebnis
ausfihren.




Die Serien

Besonders reizvoll ist es fiir einen Spieler,
wenn er mehrfach nacheinander handeln
darf.

Ein Beispiel:

Ein Spieler wirft einen Zweier-Pasch.

Er zieht mit seinem Zauberlehrling auf ein
Symbolfeld. Dadurch darf er gleich an-
schlieBend einen Zauberwurf machen, der
ihm vielleicht »Kraft« oder »Magie« ver-
leiht. Mit dem Magier springt er auf einen
Platz, auf dem ein anderer Magier steht.
Es kommt zu einem Magier-Kampf mit
mehreren Magierwiirfen.

Nun ist der gliickliche Spieler nochmals
an der Reihe, denn er hatte ja im ersten
Augenwurf einen Pasch. Er macht den
zweiten Augenwurf, darf wieder mit beiden
Figuren ziehen und kann auf diese Weise
seine Serie weiter fortsetzen.

Wahrend einer Serie kann man auf einen
Schlag mehrere Tarot-Kértchen erwerben,
wenn man die Ziige geschickt ausfiihrt.

Wichtig bei Serien:
Man muB immer zuerst die Augenwiirfe

auswerten, dann die Magier-Kampfe durch-

fiihren und schlieBlich die Zauberwiirfe
machen. Und nicht durcheinander
kommen! Aber die anderen Spieler pas-
sen sicher gut auf, wenn einer eine Serie
hat.

Wechselnde
Partnerschaften

Wihrend des Spieles entstehen »wech-
selnde Partnerschaften«. Ein Spieler, der
kurz vor dem Sieg steht, wird namlich
logischerweise von den beiden anderen
bekampft. Er wird vielleicht wieder Tarot-
Kartchen an die anderen Spieler verlieren,
die Gefahr ist gebannt.

Doch plétzlich steht ein anderer Spieler
vor dem Sieg. Jetzt missen die beiden
anderen zusammenhelfen.

Meist wird jedoch der Kampf »Jeder gegen
jeden« (iberwiegen.

Ende des Spieles

Sobald ein Spieler die sieben verschie-
denen Tarot-Kartchen, also einen voll-
stindigen Satz, in seinem Besitz hat, ist
das Spiel zu Ende. Der genannte Spieler
hat gewonnen - »sein Magier hat die
sieben Tarot-Karten, die dem Konig
fehlten, gefunden«.

Die Rangfolge der beiden anderen
Spieler ergibt sich aus der Anzahl ihrer
Tarot-Kértchen.

Und nun viel Spaf§
mit diesem Noris-Spiel!
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