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% Ein Spiel fiir 2 bis SKAGERAD et

¥ Buchstaben kennenlérneﬁ, erstes Lesen
und erstes Schreiben fordern

¥ Spieldauer: 10 bis 20 Minuten




Es ist so weit: Die Zauberlehrlinge der magischen Buchstabenstadt
stehen vor ihrer groben Zauberprifung! Bald sind sie Zauberer und
Zauberinnen. Nun miissen sie nur noch die letzten Zutaten fir den
magischen Zaubertrank einsammeln. Dieser brodelt schon im groben
Zauberkessel und daher muss es schnell gehen. Der Zauberlehrling,
der mit etwas Wiirfelglick und viel Geschick seine Zutat zverst

zum Zauberkessel bringen kann, gewinnt.

Das Spielmaterial

1 Spielanleitung mit Wortliste
40 Wortkarten fiir den Zaubertrank
1 Spielplan
Wiirfel
Spielfiguren (Zauberlehrlinge)
15 Sterne
10 Ha&user
1 Zauberzettelblock
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Jede Zutat besteht aus einer

roten und einer gelben Karte.

Avuf jeder Karte sind ein Bild
und ein Wort zu sehen.



Das zeigt der Spielplan Die Wege legen fest,

wo die Zauberlehrlinge
entlanglaufen dirfen.

Das Zauberkessel-
feld ist das Start- und
auch das Zielfeld.

Auf den Wegen

sind runde Wegfelder.
Die Zauberlehrlinge
laufen von Wegfeld

zu Wegfeld.

An vielen Wegfeldern stehen Die Buchstabenhauser Q, V, X und Y sind be-
Buchstabenhdauser. Es gibt fiir sondere Hauser: Dort befinden sich Geheimgénge.
jeden Buchstaben des Abc ein Wann und wie sie benutzt werden dirfen, steht in
Buchstabenhduschen. der Extraregel ,Geheim, geheim®.

Das Ziel des Spiels

Die Zauberlehrlinge sind in der magischen
Buchstabenstadt unterwegs. Sie sammeln
die (Anfangs-)Buchstaben der Wortkarten
und laufen daftlir von Haus zu Haus. *.‘
Wer sie eingesammelt hat, flitzt schnell F3
zum Zauberkessel. Wer dort zuerst an-
kommt, gewinnt.




Das Spiel wird vorbereitet.
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Vor dem ersten Spiel missen die Wortkarten, die Sterne
und die Hauser aus den Tableaus herausgedriickt werden. CCZ \
)

Der Spielplan wird auf die Spielflaiche gelegt. -

Der Wiirfel, ein weiBer Stern und pro Kind zwei
gelbe Sterne werden bereitgelegt.

Die Hauser werden nur fiir die Extraregel ,Ti, Ta, Tauschhaus® bendtigt.

Sterne und H&user, die im aktuellen Spiel nicht bendtigt werden,
kénnen die Kinder zum Verschdnern des Spielplans verwenden.

Jedes Kind sucht sich einen Zauberlehrling aus und stellt ihn auf das
groBe runde Zauberkesselfeld.

Jedes Kind bekommt einen Zettel vom Zauberzettelblock und legt
ihn vor sich ab.

Zusatzlich bendtigt jedes Kind noch einen Stift, den es nun sofort nutzt,
um den eigenen Namen auf dem Zauberzettel einzutragen.

Wer Hilfe beim
Schreiben benotigt, bittet ein
anderes Kind oder einen
Erwachsenen um Unterstitzung.
Wihrend des Spiels kannst
du den eigenen Zauberzettel

noch anmalen. Nach dem
Spiel wird jeder Zettel
anders aussehen.




Die Wortkarten werden mit den farbigen

Rickseiten nach oben abgelegt, die roten “o‘-"\‘aﬂ'e
werden von den gelben Karten getrennt

und jeweils gemischt. Sie werden als - — 4)
verdeckte Stapel neben dem Spielplan -

bereitgelegt. .‘ ADLER
Jedes Kind nimmt sich zunéchst eine e ——

Karte vom roten Stapel, deckt sie auf
und legt sie oben an den eigenen j J j )

Zauberzettel. | B |
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Schau dir deine
Wortkarte an: Welches Bild
ist zu sehen? Kennst du den

ersten, roten Anfangs-
buchstaben?
Wo auf dem Spielplan ist
das passende Haus?

Falls ihr eure Zutat
lieber selbst aussuchen mogt,
verdeckt ihr die Wortkarten
nicht, sondern sucht euch je eine
rote und eine gelbe Wortkarte
aus. Legt dann die gelbe
Karte verdeckt vor euch ab.
Die rote Karte legt ihr oben
an den eigenen
Zauberzettel.




Das Spiel beginnt.

Startet das Spiel mit einem gemeinsamen Zauberspruch:
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.Zicke-Zacke-Zauberhaus,
laufe flink wie eine Maus.
Buchstaben gibts in jedem Haus.

Bald wird ein magischer Trank daraus!
Hix, Hix!"




Es wird im Uhrzeigersinn gespielt.
Das jlingste Kind beginnt und wiirfelt einmal.

Der Wiirfel zeigt eine Augenzahl von 1 bis 5?

Der Anfangsbuchstabe auf der roten Wortkarte bestimmt, zu
welchem Buchstabenhaus gelaufen werden muss. Welcher Weg
ist der beste? Das Kind setzt den eigenen Zauberlehrling so viele
Schritte weiter, wie der Wiirfel anzeigt.

Der Wiirfel zeigt 6?

Das Kind hat magisches Geschick. Es darf seinen eigenen Zauber-
lehrling sechs Wegfelder vorwérts setzen, noch einmal wiirfeln und
den Zauberlehrling erneut bewegen.

Der Zauberlehrling landet auf einem freien Wegfeld ohne Haus?
Es geschieht nichts weiter. Der Zauberlehrling bleibt hier stehen und
das néchste Kind ist an der Reihe.
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Der Zauberlehrling landet auf einem freien Wegfeld mit Haus?

Zeigt das Haus nicht den Anfangsbuchstaben, der auf der eigenen
Wortkarte zu sehen ist? Es geschieht nichts weiter, der Zug endet und
das néchste Kind ist an der Reihe.

Zeigt das Haus den Anfangsbuchstaben der eigenen Wortkarte?

Auf dem Wegfeld bei diesem Haus darf der Zauberlehrling immer stehen
bleiben, auch wenn er noch nicht so weit gelaufen ist, wie der Wiirfel zeigt.
Der erste Teil der Zutat ist nun eingesammelt! Der Anfangsbuchstabe wird
auf den Zauberzettel tibertragen. Das Kind bekommt einen gelben Stern
und legt ihn vor sich ab.
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Ubertrage auch die R —

anderen Buchstaben —
auf deinen Zauberzettel. I\F_/\/ \/J |
Es macht nichts, wenn A
du noch nicht alle Buch- Ich heige
staben kennst, du kannst e M
sie von deiner Wort- Lo
karte abmalen. ’ =4
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Nun zieht das Kind eine Karte vom gelben Stapel und puzzelt diese an die
rote Karte an. Die Zutat ist jetzt vollstdndig. In der ndchsten Runde geht der
Zauberlehrling weiter: Dann muss er den Anfangsbuchstaben der gelben
Karte einsammeln.

AnschlieBend ist das nachste Kind an der Reihe und wiirfelt.

Beide Anfangsbuchstaben gesammelt?

Die Zutat ist bereit fiir den Zauberkessel!

Wer auch den Anfangsbuchstaben der gelben
Wortkarte eingesammelt hat, schreibt ihn nun auf
den eigenen Zauberzettel. Zusatzlich gibt es jetzt
einen zweiten gelben Stern.

In der ndchsten Runde lauft der Zauberlehrling
zurlick zum Zauberkesselfeld, um die Zutat schnell
zum Zauberkessel zu bringen!




AuBerdem gelten diese magischen Regeln:

Auf und Uber das Zauberkesselfeld darf
im Spiel immer wieder gelaufen werden.

Wenn du zum B
mochtest, konntest
du Brillmill sagen. Oder

Aufgepasst: Wenn du am Ende deines
Zuges auf dem Zauberkesselfeld landest,
sage ein Wort, das mit dem Buchstaben
beginnt, der in dem Buchstabenhaus
steht, zu dem du mochtest. Fallt dir ein
gutes Wort ein? Dann sprich es aus und
du darfst deinen Zauberlehrling sofort
zum gewlinschten Buchstabenhaus setzen
und dir den Buchstaben auf deinem
Zauberzettel eintragen.

Baumwurzel. Oder Butter.
Oder was dir sonst noch
zum Buchstaben B
einfallt.

Soll der Zauberlehrling Uber ein besetztes Wegfeld laufen? Er darf Giber
den dort stehenden Zauberlehrling hiipfen, das Feld z&hlt aber mit.

Landet der Zauberlehrling am Ende seines Zuges auf einem besetzten
Wegfeld? Er hat nun besondere Zauberkraft, weil er unbedingt auf dem
Feld landen mochte. Das Kind schiebt den dort stehenden Zauberlehrling
auf ein direkt angrenzendes Feld.

Mussen dadurch weitere Zauberlehrlinge verschoben werden? Auch dafir
reicht die Kraft: Alle diese Zauberlehrlinge werden nach dieser Regel aufs
néchste freie Feld verschoben.




Das Spiel ist zu Ende.

Das Kind, das seinen Zauberlehrling zuerst auf das Zauberkesselfeld
setzen kann, nennt dort die eigene Zauberzutat. Es bekommt den
weiflen Stern und gewinnt das Spiel!

Dabei gilt: Am Ende des Spiels darf der Zauberlehrling auf dem
Zauberkesselfeld stehen bleiben, auch wenn er noch nicht so weit
gelaufen ist, wie der Wiirfel zeigt.

Ihr konnt so lange spielen, bis alle auf
dem Zauberkesselfeld angekommen
sind. Welche Zauberzutaten habt ihr

eingesammelt? Lest sie euch noch
einmal gegenseitig vor.






