


4 Heldenfiguren (Prinz, Prinzessin, Magierin, Ritter)

6 Kreaturen (2 Greifen, 2 Einhérner, 1 Drache, 1 Minotaurus)

4 Aktionskartchen (ein Pfeil fiir jede Richtung) 1 Hexenkessel
(Aufbauanleitung unten)

26 Missionskarten 52 Zutatenmarker
(70 fiir Spielplan A, 16 fiir die Spielpldne B, C und D) je 8x Spinnenweben, Phoenixfedern, Fledermauskot, Pilze,
Orchideen; je 4x Schwarzsteine, Schlangengift, Klee

HA [ i 1 Sanduhr 1 Zeitmarker
1 Konigskarte A-Spreliibeisichit N Faltet das grofe Teil (dunkle Seite innen).

(Vorderseite: Léwe, Riickseite: Frosch) Schiebt die Rleinen Teile (dunkle Seite innen) in das grofe Teil.

https://www.pegasus.de/ersatzteilservice. Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel. Dein Pegasus-Spiele-Team.

i,ﬁ(f Ersatzteilservice: Du hast ein Qualititsprodukt gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt oder ein anderer Anlass zur Reklamation besteht, wende dich bitte an:



Der Konig fithrte einige magische Experimente  SPIELKONZEPT UND -AUFBAU
duPCh, um GOld ZUu geWinnen. DOCh Stattdessen Magic Maze Kids ist ein kooperatives Spiel, in dem die Spieler zusammenarbeiten, um gemeinsam

> 7 2 das Spielziel zu erreichen. Sie gewinnen oder verlieren gemeinsam.
Verwandelte er SlCh 1n einen FPOSCh. Nun In diesem Spiel ibernimmst du nicht die Rolle eines bestimmten Charakters. Du kannst statt-
versuchen die Prinzessin und der Prinz dessen zu jeder Zeit jede beliebige Figur bewegen, jedoch nur in die Richtung, die auf deinem
. . . . . Aktionskértchen angegeben ist. Das bedeutet, dass du mit den anderen Spielern zusammen-
gemelnsa‘m mit dem thter und der Ma‘glerln arbeiten musst, um die Spielfiguren zu ihrem Ziel zu bewegen!

einen Zaubertrank AL brauen’ um ihn Wieder Ihr kénnt euch unterhalten und eure Aktionen miteinander abstimmen, diirft jedoch selbst
ZurﬁCkzuverwandeln nur die Aktion eures Aktionskartchens ausfiihren.

Sucht euch den Spielplan aus, den ihr fiir euer (Lern-)
Spiel verwenden wollt und legt ihn in die Mitte eures
Spielbereichs. Fiir euer erstes Spiel nutzt bitte die
Riickseite des Spielplans A.

Legt die Zutatenmarker fiir alle erreichbar neben
den Spielplan. Thr kénnt sie auch sortieren.

Stellt den Hexenkessel neben den Spielplan.

BEI 4 SPIELERN
bekommt jeder 1 Aktionskartchen (siehe rechts).

BEI 3 SPIELERN
bekommt ein Spieler 2 Aktionskartchen, die anderen
beiden bekommen je 1 Kartchen.

T 9
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BEI 2 SPIELERN
bekommt ihr beide je 2 Aktionskirtchen.

Coy S
o‘ o‘ e e‘ Folgt nun den Erklarungen eures ausgewdhlten (Lern-)
[ ) Spiels. Dort erfahrt ihr auch, welche Heldenfiguren und

Legt de!s/d[e Aktlon'sk’értchen‘so vor euch ap, dass dgr Pfeil mit welche Kreaturen ihr bendtigt.
dem N in dieselbe Richtung wie auf dem Spielplan zeigt. Achtet Hinweis: Ihr benétiat die Missionskarten fir die L iel
. . . . darauf, dass die Kartchen das gesamte Spiel tiber in dieser fnwets: 1rbenotgt die vissionskarten fur € rernspiete
Anmerkung: Bekommt ein Spieler 2 Aktionskirtchen, ’ Orienti i bleib nicht, sondern nur fiir die kompletten Spiele.
missen die Pfeile darauf in die entgegengesetzte rientierung fiegen bleiben. Den Zeitmarker und die Sanduhr benétigt ihr nur fiir das
Richtung zeigen. Lernspiel 11 und das komplette Spiel auf Spielplan D.

Die f(.)lgenden Lernspiele erkliren
euch die Regeln Schritt fiir Schritt ... 3




LERNSPIEL 3

Die Prinzessin und der
Prinz miissen aneinander
vorbeischreiten, um zu ihren

S piclplan A LERNSPIEL 2

Riickseite

LERNSPIEL 1 p

Der Prinz geht hinaus, um einen
Pilz fiir den Zaubertrank zu finden.

Die Prinzessin geht hinaus,
um eine Orchidee fiir den

Zaubertrank zu finden. Manchmal
gibt es jedoch mehr als einen Weg h

Spielplan A -
Riickseite.  Gegenstdnden zu kommen.

Spielplan A -
Riickseite

S

e ﬂ

T
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SPIELAUFBAU SPIELAUFBAU SPIELAUFBAU
" < Stellt sowohl die Prinzessin als auch den Prinz auf ihre
‘@ N Stellt den Prinz auf sein Stellt die Prinzessin auf ihr Startfelder.
@ Startfeld. Startfeld.

™ Der Prinz muss ein
Spinnennetz einsammeln.
™ Die Prinzessin muss eine

Die Prinzessin muss eine
Orchidee einsammeln.

Der Prinz muss einen Pilz
einsammeln. (In den Lernspielen
sind die Missionen am Spielplan

dargestellt.)
ANMERKUNG: Die Aktionskart-
‘ chen kodnnt ihr vor jeder Partie ﬂ

Phoenixfeder einsammeln.

NEUE REGEL
DIE HELDENFIGUREN KONNEN NICHT ANEINANDER
VORBEIGEHEN. SIE BLOCKIEREN SICH GEGENSEITIG.

Eine Heldenfigur kann nicht
auf dem Feld einer ande-

ren Figur stehen. Sie kann

neu verteilen.

Denk daran, dass die Pfeile auf dei-

nen Aktionskartchen in die entge- 6

Jede Heldenfigur kann zu jeder
Zeit von jedem Spieler iiber die
auf dem Spielplan abgebilde-
ten Felder bewegt werden, doch

gengesetzte Richtung zeigen miis-
sen, wenn du 2 Aktionskartchen

nur in die Richtung, die mit dem bekommist.

Aktionskdrtchen des jeweiligen Spielers iibereinstimmt.
Es gibt keine Spielziige in diesem Spiel. Ihr bewegt

auch nicht iiber eine andere
Heldenfigur hinwegziehen.

den Prinz einfach dann in eure Richtung, wenn ihr es fiir
richtig haltet.
Spdter kénnt ihr auf diese Weise auch die anderen Hel-

den (Prinzessin, Magierin, Ritter) bewegen.

Um eine Zutat aufzunehmen, be-
wegt ihr die Heldenfigur gemein-

sam auf das Feld, auf welchem Soh = -
; ald :
die Zutat abgebildet ist. Steht Mission - il : 3 erf(ﬂg‘reil:;lr dl::e LernspiEIe 1-3
- . i . X . abgeschl
die Figur auf diesem Feld, kénnt ihr eine entsprechende : : . Schuttet g ossen hah
A : . alle gesa abt,
: ; mmelt

en Zutaten in

Zutat aus dem Vorrat neben dem Spielplan nehmen und d
en Hexenk
essel.

aufder auf dem Spielplan dargestellten Mission ablegen.

03

Nun seid
ihr bereit,
um Lernspiel 1
zu spielen.

o

0 .Q‘i ..

S:il::ll l:ereit, ei S Spiel
Plan A zu spielen L e’
Kessel aug und dreht den est;ril;;:l:l;l:l(:len
m,

4
(]
.
]
‘]
q
3
)
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»
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EIN KOMPLETTES SPIEL

AUF SPIELPLAN

Der Konig hat sich in einen SPIELAUFBAU

Frosch verwandelt. Die ™ Stellt den Prinz und die Prinzessin auf ihre Startfelder.
Prinzessin und der Prinz ™ Legt die Kénigskarte mit der Froschseite nach oben
miissen verschiedene Zutaten neben den Spielplan.
einsammeln, um einen ™ Zieht zufillig 3 Missionskarten mit einem €Y auf der
Zaubertrank zu brauen, Riickseite, mischt sie und legt sie als offenen Stapel
der den Konig heilt. auf die Konigskarte.
- 3

@ L{“ {._-1'.._' 3

S e
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NEUE REGEL FUR DAS KOMPLETTE SPIELE
MISSIONSKARTEN

Die offene Missionskarte gibt in den kompletten Spielen

vor, welche Missionen ihr erfiillen miisst, genau wie die
Missionen auf dem Spielplan in den Lernspielen.

Habt ihr eine Zutat eingesammelt, legt ihr diese auf
die Missionsharte. Erledigt die Missionen auf einer Karte
nacheinander, von der oberen zur unteren Mission.

Sind alle Missionen einer Karte erfiillt, werft ihr die
Zutaten von der Karte in den Hexenkessel und legt diese

MissionsRkarte zuriick in die Spieleschachtel.

Liegt nun eine weitere Missionskarte auf dem offenen
Stapel, miisst ihr die entsprechenden Missionen eben-
falls erfiillen.

Habt ihr alle 3 Missionskarten erfiillt, seht ihr den S ielpla“ A
Frosch auf der Kénigskarte - euer Trank ist fertig. Riihrt ’ Ihr konnt sO ofi.: a.uf ‘fro .
ihn noch einmal um und gief3t ihn iiber den Frosch. Dreht spielen’ wie ihr
dann die Karte um und - siehe da - der Kénig hat wieder

eln lernen

seine urspriingliche Gestalt angenommen. weitere Reg

Ihr habt das Spiel gewonnen! w'e‘;;tet konnt ihr d.le Lerhiepren-
| ¢ der nachsten Seite as Spiel
ANMERKUNG: Steht eine Heldenfigur nach dem komplet- a‘éie bereiten auch au B — :
ten Erfiillen einer Missionskarte auf einem Feld mit einer - auf dem s,_Plglplan

o

Zutat, die sie laut der neuen Missionskarte einsammeln
soll, dann hat sie Gliick und sammelt direkt die Zutat ein.
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LERNSPIEL 4

Die Prinzessin muss etwas
Fledermauskot einsammeln ...
doch der Greif steht ihr im Weg.

%]

Spielplan B -
Riickseite

SPIELAUFBAU

Ay B
-\ Stellt die Prinzessin und den Greif
J. ~aufihre Startfelder.

Die Prinzessin muss etwas Fleder-
mauskot einsammeln.

Eine Heldenfigur darf nicht
auf Felder gezogen werden,
auf denen sich bereits Kre-
aturen befinden. Figuren
kénnen nicht iber Krea-
turen hinwegziehen. Die
Kreaturen miissen also aus dem Weg gezogen werden.
Kreaturen kénnen genau wie Heldenfiguren bewegt
werden, jedoch nie aus den Feldern ihrer Farbe hinaus.

LERNSPIEL 5

Fiir den Zaubertrank muss der Prinz
Schlangengift besorgen, doch er kan
es nicht alleine mit einer Schlange
aufnehmen. Daher benétigt er die

Spielplan B -
Riickseite

hypnotisieren kann.

g .

SPIELAUFBAU

Stellt den Prinz und die Magierin
auf ihre Startfelder.

Der Prinz und die Magierin miissen
sich treffen, um das Schlangengift
zu gewinnen.

NEUE REGEL
SORGT DAFUR, DASS SICH ZWEI HELDEN TREFFEN

Eine ganz besondere Mis-
sion: 2 Helden miissen sich
treffen, um eine Zutat ein-
zusammeln.

Damit sich die Helden
treffen, miissen sie auf
2 benachbarten Feldern des Spielplans stehen. Dann legt
ihr die entsprechende Zutat auf das passende Feld auf der
Missionskarte.

Hilfe der Magierin, die die Schlange 5

Spielplan B -

‘ Riickseite

LERNSPIEL 6

Die Prinzessin muss etwas
Schwarzstein fiir den Trank
einsammeln, doch der ist zu
schwer fiir sie. Daher benétigt sie
die Hilfe des Ritters.

SPIELAUFBAU

Stellt die Prinzessin und den Ritter
auf ihre Startfelder.

Die Prinzessin und der Ritter

miissen sich treffen, um den
Schwarzstein einzusammeln.

piele 4- 6
ssen habt,
Zutaten 11

Sobald ihr die Lerns
erfolgreich abgeschlo

e 1le gesammelten
schiittet a def Hexenkessel.

O

ank seid ihr

- i mTr
S dlesc:inplettes Spiel auf

_Leert dazu den
en Spielplan um.

Gest . o
nun berelt, ein

ielen
Spielplan B zu spie
E' K(l:ssel aus und dreht d



EIN KOMPLETTES SPIEL

AUF SPIELPLAN

'Il-u
(10
.
Der Konig hat sich erneut in d PIELAUFBAU '

einen Frosch verwandelt. Es " Stellt die 4 Helden auf 4 beliebige Felder ohne Symbol.
befinden sich wieder Kreaturen "8 Stellt den Greif, den Drachen und das Einhorn auf ihre
auf den Wegen zu euren Startfelder.
Zutaten. Gliicklicherweise W Legt die Kénigskarte mit der Froschseite nach oben
haben der Prinz, die Prinzessin, neben den Spielplan.
die Magierin und der Ritter "W Zieht zufillig 3 Missionskarten mit (B)(©)(®) auf der
bereits ihre Hilfe zugesagt. Riickseite, mischt sie und legt sie als offenen Stapel

auf die Kénigskarte.

‘>@‘<‘ : NEUE REGEL
%m VERSCHIEDENE MISSIONSKARTEN
(.). Ab jetzt gibt es 2 Arten von Missionen auf den Missionskarten:
, * Missionen, in denen ihr Zutaten einsammeln miisst,
ﬁg « Missionen, in denen sich 2 Helden treffen miissen.
—
ANMERKUNG: Der Gliicksklee

2 Helden kombinieren ihr Gliick, um ihn zu finden.

Im Gegensatz zu den anderen Zutaten konnt ihr den
Glicksklee nicht auf dem Spielplan einsammeln. Um

1 Gliicksklee zu erhalten, miissen sich 2 Helden treffen,
also auf 2 benachbarten Feldern stehen.

Ihr kiin.nt so oft auf Spielplan B
spielen, wie ihr wollt.

Wenn ihr weitere Re
A geln lernen
- mdchtet, kénnt ihr die Lernspiele

auf der nichsten Seite probieren.
Sie bereiten auch auf das Spiel
auf l:l_em Spielplan C vor. '




LERNSPIEL 7 p

Der Prinz kann aufgrund seiner
Geschicklichkeit iiber Kreaturen
hinwegspringen.

Spielplan C -
Riickseite

SPIELAUFBAU

Stellt den Prinz und den Greif auf ihre Startfelder.

Der Prinz muss eine Orchidee
einsammeln.

Nur der Prinz darf in ge-
rader Linie (iber 1 Kreatur
hinwegspringen. Er kann
jedoch immer nur 1 Krea-
tur iiberspringen, das Feld
hinter der Kreatur muss
frei sein.

Ihr braucht nur die Aktion mit dem richtigen Pfeil zu
nutzen, um den Prinz in die richtige Richtung springen
zu lassen.

Der Prinz kann nicht iiber andere Helden hinwegspringen.

@%] LERNSPIEL 8

=~ Z8  Der Ritter kennt einige
Abkiirzungen durch den Wald.

Spielplan C -
Riickseite

SPIELAUFBAU

Stellt den Ritter und den Drachen auf ihre Startfelder.

Der Ritter muss ein Spinnennetz

@ - @ einsammeln.

NEUE REGEL
DER RITTER KANN GEHEIME PFADE NUTZEN

Es gibt einige graue Pfade
durch den Wald, die 2 Felder
miteinander verbinden. Nur
der Ritter darf diese Pfade
beschreiten, jedoch nur, um
sich zwischen den verbun-

denen Feldern zu bewegen.
Ihr braucht nur die Aktion mit dem richtigen Pfeil zu
nutzen, um den Ritter durch die AbRiirzungen zu fiihren.

Spielplan C - LERNSPIELQ

Riickseite
Die Magierin kennt ein geheimes
i Portal, durch das sie weite
. Strecken reisen kann.

SPIELAUFBAU
Stellt die Magierin und das Einhorn auf ihre Startfelder.

Die Magierin muss eine Phoenix-
feder einsammeln.

NEUE REGEL

An den Réndern des Spiel-
plans gibt es Portale, die 2
weit entfernte Felder mit-

einander verbinden. Nur die
Magierin darf eines dieser
Portale durchschreiten, um
auf dem anderen Feld aus
dem Portal herauszutreten.

Ihr braucht nur die Aktion mit dem richtigen Pfeil zu
nutzen, um die Magierin auf ein solches Feld mit Portal
zu bewegen.




Spielplan C - LERNSPIEL 10

Riickseite
Ein Minotaurus bewacht die
Briicke ... Die Prinzessin ist jedoch
eine gute Schwimmerin.

SPIELAUFBAU

Stellt die Prinzessin und den Minotaurus auf 4% i
ihre Startfelder. ®

Die Prinzessin muss ein wenig
Fledermauskot einsammeln.

Nur die Prinzessin darf sich
in gerader Linie (schwim-
mend) iber den Fluf3 hin-
wegbewegen.

Ihr braucht nur die Aktion
mit dem richtigen Pfeil zu
nutzen, um die Prinzessin in die richtige Richtung iiber
den Fluss zu bewegen.

Sobald ihr die Lernspiele 7-10
erfolgreich abgeschlossen habht,
schiittet alle gesammelten Zutaten in
den Hexenkessel.

e
Q&

Gestirkt von diesem Trank seid ihr
nun bereit, ein komplettes Spiel auf
Spielplan C zu spielen. Leert dazu den

Kessel aus und dreht den Spielplan um.

EIN KOMPLETTES SPIEL

AUF SPIELPLAN

Der Konig hat sich erneut SPIELAUFBAU

in einen Frosch verwandelt. " Stellt die 4 Helden auf 4 beliebige Felder ohne Symbol.
Wird er jemals dazulernen? "W Stellt den Greif, den Drachen, die 2 Einhdrner und den Minotaurus auf
Dazu kommt, dass immer ihre Startfelder.
mehr Kreaturen die Wege "W Legt die Kénigskarte mit der Froschseite nach oben neben den Spielplan.
versperren. Die Helden sollten "W Zieht zufillig 3 Missionskarten mit ®)(©®) auf der Riickseite, mischt diese und
ihre neuen Féhigkeiten also legt sie als offenen Stapel auf die Kénigskarte.
sinnvoll einsetzen.

ANMERKUNG: GroRere Herausforderungen
lhr kénnt die Schwierigkeit noch erhéhen, indem ihr mehr als 3 Missionskarten
zieht.

NEUE REGEL

NUTZT DIE SPEZIALFAHIGKEITEN DER HELDEN

Ihr kénnt die Spezialfihigkeiten der Helden aus den Lernspielen so oft benutzen, wie ihr méchtet.

NEUE REGELN
ERLEDIGT DIE MISSIONEN IN BELIEBIGER REIHENFOLGE

Ab jetzt diirft ihr die Missionen der zuoberst liegenden Missionskarte in beliebiger Reihenfolge erledigen. Denkt daran, die
Zutaten auf die Missionskarten zu legen (nicht direkt in den Hexenkessel), damit ihr sehen kénnt, welche Missionen ihr

bereits erfiillt habt.
NEUE REGEL
BEWEGT DEN MINOTAURUS

Nur der Minotaurus darf sich von der einen zur anderen Briicke bewegen.
Ihr braucht nur die Aktion mit dem richtigen Pfeil zu nutzen, um den Minotaurus in die richtige Richtung tiber den Fluss zur
anderen Briicke zu bewegen.

NEUE REGEL

BEWEGT DIE EINHORNER

Die Einhérner diirfen - wie die Heldenfiguren - weder gemeinsam auf 1 Feld stehen noch iibereinander oder iiber Helden-
figuren hinwegziehen.

auf Spielplan c

Thr kionnt so oft ihr wollt.

spielen wie
jtere Regeln lernen
- eilu' das Lernspiel
i bieren.
niachsten Seite pron
;‘.:fb(:::itet euch auf das Spiel auf
dem Spielplan D vor.

Wenn ihr we
mi‘)chtet, konnt



LERNSPIEL 11

Die Zeit lduft euch davon!
Beeilt euch oder der Kénig
wird fiir immer ein Frosch
bleiben!

SPIELAUFBAU

"8 Stellt die Prinzessin, den Greif, den Drachen und die 2 e w
Einhorner auf ihre Startfelder. I @ Z Der Zeitmarker
&y

" Stellt die Sanduhr neben den Spielplan und legt den
Zeitmarker auf das Zeitfeld mit 1 Flagge (unten rechts :'7
auf dem Spielplan). g
™8 Wartet bis der Sand komplett durchgelaufen ist.
" Sobald ihr alle bereit seid, dreht die Sanduhr um und
beginnt das Spiel!

NEUE REGEL

DREHT DIE SANDUHR UM

Um die Sanduhr umzudre-
hen, miisst ihr einen Helden
auf das Zeitfeld mit dem
Zeitmarker bewegen.
Dreht dann die Sanduhr
um und legt den Zeitmarker auf das im Uhrzeigersinn
ndchste Zeitfeld. Tut dies, bevor die Sanduhr abgelaufen ist!

Es gibt keine Missionen, bei denen man Zutaten einsam-
meln muss.

In diesem Lernspiel miisst ihr die Sanduhr 3x
umdrehen, um den Zeitmarker auf das Zeitfeld &@?
mit 2 Flaggen zu bewegen.

Dreht die Sanduhr zu Beginn das erste Mal um. Sorgt
dafiir, dass der Sand nie komplett durchliuft. Passiert es
euch trotzdem, startet das Lernspiel noch einmal und ver-
sucht es erneut.

Wenn ihr Lerpsn:
habt, kennt ill::plel 11 abg eschlossen

. alle Regel i
nun bereit, ein kompleﬁisnstll:i‘(g ;el:fd

Spielplan p Zu spielen!



EIN KOMPLETTES SPIEL

AUF SPIELPLAN

Ihr miisst euren Zaubertrank SPIELAUFBAU

so schnell wie méglich " Stellt die 4 Helden auf 4 beliebige Felder ohne Symbol.
brauen, um den Kénig ™ Stellt die 2 Greifen, den Drachen, die 2 Einhérner und
zuriickzuverwandeln. den Minotaurus auf ihre Startfelder.

"W Legt den Zeitmarker auf das Zeitfeld mit der Flagge
(unten rechts auf dem Spielplan).

W Legt die Knigskarte mit der Froschseite nach oben
neben den Spielplan.

™ Zieht zufillig 3 Missionskarten mit ®)(©®) auf der
Riickseite, mischt diese und legt sie als offenen Stapel
auf die Kénigskarte.

W Sobald die Missionskarten ausgelegt sind, dreht die
Sanduhr um und beginnt das Spiel.

NEUE REGEL
KONTROLLIERT DIE ZEIT

Wiéhrend ihr versucht, die Missionen zu erfiillen, miisst ihr
immer die Zeit im Blick haben und darauf achten, dass die
Sanduhr nicht komplett durchlduft. Sollte dies dennoch
passieren, ist noch nicht alles verloren, aber ihr bekommt

eine Einschrdankung!

Um die Sanduhr umzudrehen, miisst ihr eine Heldenfigur
auf das Feld mit dem Zeitmarker bewegen. Dann legt ihr
den Zeitmarker auf das im Uhrzeigersinn ndchste Zeitfeld
- genau wie im Lernspiel.

Sollte einmal die Sanduhr komplett durchgelaufen sein,
miisst ihr alle Zutaten von der Missionskarte entfernen
und 1 weitere Missionskarte mit ®(©®) (aus der Spie-
leschachtel) auf die oberste Karte legen. Legt danach den

Zeitmarker auf das im Uhrzeigersinn ndchste Zeitfeld,
dreht die Sanduhr um und setzt das Spiel fort. Sollte es
in einem seltenen Fall keine weitere Missionskarte mit Der Spielpl . jtere

. ihr iedoch wei )
©@ in der Spieleschachtel geben, habt ihr verloren. 7 des SplelS- s‘:::;:,:.l.;e:ungen suchen,

. _ roBere Her ¢ .

Versucht es noch einmal. e schaut auf die nachste Seite der—
. - Anleitung. ==

ANMERKUNG: |hr miisst die Sanduhr nicht 3x umdrehen, R - s —

wie im Lernspiel. Ihr dreht die Sanduhr nur, um zu verhin-
dern, dass sie komplett durchlduft.

an D ist der letzte Spielplan



ZUSATZLICHE HERAUSFORDERUNGEN

Ihr kénnt diese optionalen Regeln nach euren Ideen und Wiinschen eurem Spiel hinzufiigen, um die Schwierigkeit
zu erhéhen. lhr konnt sie dabei auch beliebig miteinander kombinieren.

HERAUSFORDERUNG #1
STILLE

Wahrend des Spiels ist es euch nicht
erlaubt, zu reden.

Zu Beginn des Spiels, jedesmal
wenn eine neue Missionskarte sicht-
bar wird oder ihr die Sanduhr um-

dreht, diirft ihr solange reden, wie ihr méchtet (wdhrend
die Sanduhr lduft). Sobald jedoch ein Spieler eine Spielfigur
bewegt, miisst ihr wieder schweigen.

Solltet ihr bemerken, dass ein Spieler diese Regel bricht,
kénnt ihr dies natiirlich sagen.

HERAUSFORDERUNG #2
KEINE KOMMUNIKATION

Es ist euch wihrend des Spiels nicht gestattet zu kommu-
nizieren: ihr diirft nicht reden, ihr diirft nicht zeigen, nicht
gestikulieren. Die einzig erlaubte Kommunikation ist, einen
anderen Spieler anzustarren, wenn ihr der Meinung seid,
dass dieser etwas tun muss.

Zu Beginn des Spiels, jedesmal wenn eine neue Missions-
karte sichtbar wird oder ihr die Sanduhr umdreht, diirft
ihr solange reden, wie ihr méchtet (widhrend die Sanduhr
lduft). Sobald jedoch ein Spieler eine Spielfigur bewegt,
miisst ihr wieder schweigen.

Solltet ihr bemerken, dass ein Spieler diese Regel bricht,
kénnt ihr dies natiirlich sagen.

HERAUSFORDERUNG #3
KEINE PLANUNG

Es ist euch zu keinem Zeitpunkt wdhrend des Spiels ge-
stattet zu kommunizieren, aufSer um auf einen Regelbruch
hinzuweisen.

HERAUSFORDERUNG #4
AKTIONSKARTCHEN TAUSCHEN
. x Sobald ihr eine Mission erfiillt

habt, gebt euer Aktionskdrt-
chen an euren linken Nach-
barn weiter.

HERAUSFORDERUNG #5
LASST NIE DIE ZEIT AUSLAUFEN

Sollte es jemals dazu kommen, dass die

00 sanduhrkomplett durchléuft, habt ihr das
Spiel sofort verloren!

HERAUSFORDERUNG #6
BEGRENZTE ZEIT
Sollte der Zeitmarker auf seine Start-
888 position - das Zeitfeld mit der Flagge

- zuriickkommen, habt ihr verloren.

Das bedeutet, dass ihr die Sanduhr maximal 3x umdrehen
kénnt und somit maximal 20 Minuten zur Verfiigung habt.

HERAUSFORDERUNG #7
WENIGER ZEIT
Sollte der Zeitmarker auf
seine Startposition - das
Zeitfeld mit der Flagge -
zuriickkommen, habt ihr
verloren.

Legt den Zeitmarker
zu Beginn des Spiels auf
ein anderes Zeitfeld. Dies
verkiirzt eure Spielzeit von
urspriinglich 20 auf 15, 10
oder gar nur 5 Minuten.

Autor: Kasper Lapp

Illustrator: Gyom

Grafikdesign: Marie Ooms
Projektmanagement: Didier Delhez

Deutsche Ausgabe:

Grafikdesign: Jens Wiese, Schachtellayout basierend auf
dem Grunddesign von Hans-Georg Schneider
Uibersetzung: Daniel Stanke

Redaktion: Klaus Ottmaier

© der deutschen Ausgabe Magic Maze Kids 2018 bei
Pegasus Spiele GmbH, Am StraBbach 3, 61169 Friedberg,
Deutschland. © Magic Maze Kids 2018 bei Megalopole. Ein
Spiel von Sit Down!, Belgium (www.sitdown-games.com).
Alle Rechte vorbehalten.

Nachdruck oder Veréffentlichung der Anleitung, des Spiel-
materials oder der Illustrationen ist nur mit vorheriger Ge-
nehmigung erlaubt.

Der Autor bedankt sich bei den vielen Kindern und
Erwachsenen, die mit groBer Geduld dieses Spiel getestet
haben (es sind zu viele, um sie namentlich zu nennen). Dank
gebiihrt Laetitia Di Sciascio und Nathan Morse dafiir, dass
sie den Aufbau des Regelhefts stark verbessert haben. Der
Verlag dankt Jeux de Nim.

@ﬁ

Pegasus Spiele

Wir machen Spaf3!
www.pegasus.de |*

a (> ) /pegasusspiele |




