| Mago Magino

Oh Schreck, der Zauberkristall ist weg!
Wunderbar magisches Wurfelspiel fir 2-5 kleine Zauberer
von 5 bis 99 Jahren.
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Spielart: Familierspiel

Spieler: 2 bis 5 Spieler von 5 bis 99 Jahren

Inhalt: 1 Spielplan mit Hexenpfeil, 10 Spielfiguren, 10 Kartonkartchen fur Spielfiguren, 1 Zauberer
Mago Magino, 15 Zauberkristalle, 1 Wirfel, 1 Spielanleitung
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Geschichte

Der Zauberer Mago Magino ist sehr klug und gtig. Er tut viel Gutes und die Menschen, die in seinem Land leben,
sind froh und zufrieden. Mit Hilfe seines Zauberkristalls schitzte er sein Land vor der bésen Hexe, die im tiefen,
verwunschenen Wald wohnt und im der ganzen Zauberwelt ihr Unwesen treibt.

Ungliucklicherweise hat die Hexe den Zauberkristall von Mago Magino gestohlen und ihn in ein verborgenes
Versteck weit hinter dem Zauberwald gebracht. Dort hat sie ihn inviele kleine Kristalle zerbrochen.

Helft dem Zauberer seine Kristalle wieder zuriickzubekommen, damit er die Menschen wieder schitzen kann. Der
erste Spieler, der drei Kristalle in das Haus des Zauberers zurtickbringt, ist der Gewinner.

Passt aberauf! Ihr kdnntet selbst von der Hexe in Frésche verhext werden!

Vor dem ersten Spiel wird der Hexenpfeil in die Ofinung des Spielplans gesteckt. Hier kann er zukiinttig
verbleiben, er muss nicht wieder demortiert werden. Der Spielplan wird, fiir alle gut erreichbar, in der Tischmitte
platziert.

Die Kartonkartchenwerden in die Spielfiguren eingesetzt und fest hineingedriickt.

Jeder Spieler wahlt 2 Spidfiguren einer Farbe aus und setzt diese in das Haus des Zauberers, die Seite mit den
Kindern zeigt nach oben. Die Spielfiguren bezeichnen wirnun als ,Kinder".

Der Zauberer Mago Magino wird ebenfalls in seinem Haus platziett, die Kristalle kommen in das Versteck, also
auf das Feld mit den abgebildeten Kristallen. Der Wirfel wird beretgelegt.

Ziel des Spieles
Aufgabe der Spielerist es, dem Zauberer zu helfen, seine Kristalle zuriickzubekommen. Wer es schafft, als erster
drei Kristalle zum Haus des Zauberers zu bringen, gewinnt.

Spielverlauf
Der Spieler mit der langsten Nase beginnt. Dann wird im Uhrzeigesinn reihum gespielt. Wer an der Reihe ist,
warfelt und fuhrt je nach Wurfelergebnis folgende Ziige aus:

Der Spieler muss zuerst den Hexenpfeil drehen. Aufgepasst! Wenn der gedrehte
B Hexenpfeil auf ein Feld zeigt, auf dem sich gerade Kinder befinden, werden sie in Frésche

verhext.
% Wenn der Pfeil auf den Wald zeigt, sind alle Kinder, die sich auf den drei Feldern des

Waldes befinden, verhext.
Anschliel3end darf ein eigenes Kind oder der Zauberer umein Feld bewegt werden

0 Entweder ein eigenes Kind oder der Zauberer dirfen entsprechend dem Wirfelergebnis
.. 2, 3 oder 4 Felder beweg werden

Das Bewegen der Figuren

Mit dem Wirfelergebnis darf entweder ein eigenes Kind oder der Zauberer gezogen werden. Die Richtung in die
sie ziehen, ist egal. Sie konnen den kurzen Weg (3 Felder) durch den gefahrlichen Zauberwald nehmen oder den
langeren Weg rund um das Spielbrett wahlen Dabei dirfen sich beliebig viele Kinder auf einem Feld aufhalten.
Der Zug durch den Zauberwald darf aber immer nur im Uhrzeigersinn erfolgen.

Die Wiirfelpunkte dirfen nicht auf zwei Kinder verteilt werden und mussen wll gezogen werden, dirfen also nicht
verfallen. Ausnahmen sind die Felder mit dem Haus des Zauberers und mit dem Versteck der Kristalle. Wer hier
ankommt, darf Gberschiissige Punkte verfallen lassen.

Sollte ein Kind bereits verhext sein und als Frosch um den Spielplan ,hipfen* darf es, unabhéngig vom
Wiirfelergebnis, immer nur um ein Feld voran gezogen werden.

Die Kristalle

Wenn ein Kind auf das Versteck mit den Kristallen beweg wird, darf der Spieler einen Kristall auf den Spielstein
laden, der nun schnel zuriick in das Haus des Zauberers gebracht werden muss. Die Kristalle sind schwer,
deshalb kann jedes Kind nur einen Kristall tragen

Achtung! Da die Kristalle im Zauberwald zu Staub zerfallen wirden, miissen die Spieler ihre Kinder den langeren
Weg zurtckfihren. Kristalle dirfen nicht in den Zauberwald getragen werden.



Wenn es einem Spieler gelingt, einen Kristall bis in das Haus des Zauberers zurlickzubringen, darf er diesen vor
sich ablegen undsich erneut auf den Weg zu den Kristallen machen Dazu startet das Kind wieder vom Haus des
Zauberers aus.

Das Verhexen

Zeigt der Hexenpfeil, nachdem er gedreht wurde, auf ein Feld, auf dem sich ein oder mehrere Kinder befinden,
werden sie in Frische verhext. Zeigt der Hexenpfeil auf ein Feld des Zauberwaldes, so werden alle Kinder, die
sich auf den drei Feldern des Waldes befinden, verhext. Verhexte Kinder werden auf ihren Feldern umgedreht, so
dass die Froschseite des Spielsteins nhach oben zeigt.

Sollten die Kinder bereits mit Kristallen unterwegs gewesen sein, verlieren sie diese, denn Frésche kénnen keine
Kristalle tragen. Die Kristalle werden aufdas Feld gelegt, auf dem die Kinder verhext wurden und bleiben dort, um
spater eventuell wieder aufgenommen zu werden.

Ein Frosch darf nun immer nur um ein Feld beweg werden, unabhangig vom W irfelergebnis. Frésche, die sich
im Zauberwald befinden, missen auch im Uhrzeigersinn bewegt werden!

Achtung! Die Frische sehen alle gleich aus! Merkt euch also gut, unter welchem Frosch sich euer Kind versteckt,
denn unter die Frosche schauen darf man nicht. Ihr durft jeden Frosch bewegen, aber am besten natirlich eure
eigenen.

Sollte der Hexenpfeil auf einem Feld landen, auf dem sich bereits einer oder mehrere Friésche befinden,
geschieht ihnennichts, diese Kinder sind ja bereits verhext.

Nachdem der Hexenpfeil gedreht wurde, kann man in einem spéateren Zug mit seinem Kind oder dem Zauberer
auf oder Uber das Feld ziehen, auf das der Pfeil bereits zeigt. Dabei geschieht nichts. Verhext wird man nur in
dem Augenbiick, wennder Hexenpfeil gedreht wird.

Der Zauberer Mago Magino schiitzt die Kinder

Der Zauberer ist sehr traurig Uber den Verlust seines Zauberkristalls, doch er hilft den Kindern auf der Jagd nach
den Kristallen und beschtitzt sie auf ihrem Weg. Dazu kann Mago Magino von jedem Spieler aufdie Felder des
Spielplanes gezogen werden. Wiirfelpunkte dirfen nicht verfallen. Ausnahme ist das Haus des Zauberers, hier
darf man beim erreichen tUberzéhlige Wirfelpurkte verfallen lassen.

Der Zauberer schiitzt alle Kinder die sich auf demselben Feld wie er befinden, vor dem Einfluss der Hexe, so
dass die Kinder hier nicht verhext werden kénnen. Zeigt also der Hexenpfeil auf ein Feld, auf dem der Zauberer
und ein oder mehrere Kinder stehen, werden diese nicht verhext.

Den Zauberwald und das V ersteck mit den Kristallen darfder Zauberer nicht betreten, da hier die Zauberkraft der
Hexe zu grof? ist.

Der Zauberer Mago Magino erlgst verhexte Kinder

Mago Magino erlést auch die in Frische verhexte Kinder. Er kann sie wieder zuriickverwandeln. Dazu gibt es

mehrere Moglichkeiten:

1. Ein Frosch kann Zug fur Zug bis zum Haus des Zauberers bewegt werden. Der Zauberer muss nicht
anwesend sein, denn selbst das Haus des Zauberers besitzt Zauberkraft, so dass ankommende Frosche
sofort in Kinder zurickverwandelt werden. Dazu wird der Spielstein wieder umgedreht, so dass das Kind
wieder zu sehen ist und startet von hier aus erneut.

2. Ein Frosch kann zu einem Feld beweg werden, auf dem der Zauberer steht. Er wird dort sofort zurick in ein
Kind verwandelt.

3. Der Zauberer kann auf ein Feld bewegt werden, auf dem sich ein oder mehrere Frésche befinden. Wenn er
ankommt, verwandelt er alle dortigen Frésche in Kinder zurtick.

Konnte ein Spieler innerhalb seines Zuges mindestens ein verhextes Kind erlésen, darf er nochmals wirfeln.

Kristalle vom Weg aufnehmen

Wenn ein Kind auf ein Feld bewegt wird, auf dem ein oder mehrere Kristalle liegen, darf das Kind einen Kristall
aufnehmen. Beginnt ein Kind, das noch keinen Kristall tragt, seinen Zug auf einem Feld, auf dem Kristalle liegen,
so darf es noch vor dem Ziehen einen Kristall aufladen.

Dabei ist es egal, ob der Kristall von einem anderen Spieler aus dem Versteck geholt wurde, oder ob es ein
eigener Kristall war, den man selbst verloren hatte.

Ende des Spiels

Der erste Spieler der dreiKristalle zum Haus des Zauberers bringt ist der Gewinner.

Kirzere Spielvariante
Fur ein kirzeres Spiel kann man vereinbaren, dass bereits der erste Spieler, der zwei Kristalle nach Hause
bringt, der Gewinner ist.

Und nunviel Gluck beim spannenden Wettlauf um die Zauberkristalle!
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