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Die Aufgabe

Bei diesem magischen Karenspiel muss der Leheling in jeder Stichrunde die genaue Anzahl s=iner gewon-

nenen Stiche vorhersagen.
Stich” = Jeder Spieler spielt reihum eine Karte in dié Tischmitte aus. Diese Karten sind der ,Stich”. ;
Fir die richlige Vorhersage gibi es Erfahrungspunkte. Wer am Ende des Spiels die meisten Punkile

i gesammell hat, gewinnt und ist auf der Erfolgsleiter ru einem weisen fauberer um eine Slufe aufpe-
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stiegen.

Die Vorbereitung

Fin Spieler wird zum WVertraulen der Lehrlinge emannt. Der Vertraute erhidlt den Black der Wahrheit,
trigt die Mamen ein und notierl awch wiihrend des Spicls pewizsenhalt fiir jeden die pewonnenen
Friahrungspunkie. Danach mischt der Wertraute die Charakierkarten und teilt sie aus.

Die Charakterkarlen

Es gibt vier verschiedene Farben:
T renschen (blau) £ Elfen (grim)
® Zwerge trot) ® Ricsen fgelty

Diie jeweils starksle Iarte ist die 13", die jeweils schwiichste Karte ist die .17,
- E'ie wier Zaubererkarien sind immer Trumpf, Sie sind hiber als jede 13",
mdltTnnmE. Sie sind niedniper als jede 17,




B Das Verteilen der Karten ‘ i s
Bet Wizard erhalten die Zauberlehrlmge in jeder lehrunde unterseledlich viele Karten.
= Inoder erslen Runde ward nur eine Karte an w01 Spicler avsactcill. dAan ko also i deser Ronde
nur einen Stich aewinnen
* Inder rweiten Runde werden an jeden zwer ltriten ausgeteill. In dicser Runde gebt es um zwe
Stiche.
* In der dritteny Runde werden dretn Karten an .-':lcn verleill d.ll“r vier Karlen usw., ks i der letz-
ten Runde alle Karten im Spicl sind. '
Karten. die micht an die Spicler werteilt werden ke mmen als verdeckter Stapel in die Tischmitte,
MNach jeder Stichrunde wechselt die verantwaortuissvolle Aufgabe, die Charakterkarten su verteilen,
im LUhrzeigersinn an den jeweils linken Lehrling
|
Der Trumpf |
Machdem die Charakterkarten ausgeteilt wurden ‘L"ITd vom Stapel die oberste Karte umgedreht und
offen auf den Stapel geleat.

Diese Karte bestimmt fir dic jeweilise Stichrunde dic i‘l"-lmpﬁﬂrhe

Trumpf” = Ein Trumpf isl eine Karte der Tmmp[‘fﬂrl&:% gewinnt gegen jede Karte einer anderen Farbe,
Ist die aufgedeckte Karte ein Narr, gibt es in dicser Runde keine Trumpffarbe.

Ist dic aufgedeckte Karte ein Zauberer, bestimmt «der ffhrﬁng, der die Karten ausgeteilt hat, eine
Trumpffarbe, aber erst, nachdem er sich seine Karlen angeschaut hat.

In der letzten Stichrunde gibt es keinen Trumpf, wiil es keinen Stapel gibt, von dem eine Karte aufge-
deckt werden kann,

Die Vorhersage
Machdem sich ,Itl;.i'l?r Lehrling seine Karten ﬂngesch Fhat, muss er vorhersagen, wie viele 'Rtiche er
~in dieser Runde wohl machen wird. Der Reihe ngfifeeben die Lehrlinge thre Vorhersagen an den
WVertrauten weifer. Es beginnt der linke Nachbaliles Kartengebers,

Die Tipps werden auf dem Block der Wahrheit liBticrt.

agen noch einmal fir alle wiederholen. Manchmal
n Chips o. d. vor dem jeweiligen Lehrling auszulegen.
yer nach wie viele Stiche braucht.

Vor dem ersten Stich sollfe der Vertraute die Vo
kann es hilfreich sein, die Hohe der Tipps in Formn
Dadurch ist wahrend des Spiels jederzeit erkennba

Der Kampf um den Stich _
Der linke Nachbar des Kartengebers spielt die
Lehrlinge folgen im Uhrzeigersinn.
Eine angespielte Farbe muss bedient wﬁma
Farbe oder Trumpf spielen. :
Bedienen” = Der Spieler muss eine k
Stiches hat.

e Karte fir den ersten Stich aus. Die anderen
s nichl maglich, kann der Lehrling eine andere

. die die gleiche Farbe wie die erste Karte des

ipielt werden, auch wenn man bedienen kinnte.

Die hachste Karle gewinnt den Stich. Die Zauber€rkarien sind immer hiher als alle anderen Karten,
sogar héher als die Trumpfkarten. Der GewinReEnimmt den Stich, legt die Karten vor sich ab und
erdffnet den neuen Stich, indem er eine Kai sgpicll,

Ausnahme: In der ersten Stichrunde wird i cinen Stich gespielt.
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Trumpffarbe zu bedienen.

Wird ein Stich mit einer Narrenkarte erdffnet, darf al: /vcile 1<arte icde belicbige Karte gespiell werden.

[ic erste gespielte Farbe muss bedient werden, Narrey: . rfen verlicren jeden Stich.
Mit einer Ausnahme: Werden in einem Stich nu, Narren gespiclt, gewinnt
den Stich. Dies isl nur bei drei oder vier Spielern noalich.

dic erste Narrenkarte

Die Vergabe der Erfahrungspunkte

Der Lehrling, der die Anzahl seiner gewonnehen Stiche genau vorhersage
Erfahrungspunkte plus 10 Punkte pro gewonnenem Stich.

\Wer danebengetippt hat, verliert 10 Erfahrungspunkic fir jeden Stich, den er Gber oder unter seiner
Worhersage liegt.

n konnte, erhdlt 20

Beispiel:

1. Stichrunde _
Thomas sagte vorher, er mache den Stich nicht. Erthatte Recht und erhilt 20 Punkte. Ute wollte den
Stich, bekam ihn aber nicht. Sie verliert 10 Punkte, Kevin sagte vorher, er mache den Stich, behielt
Recht und erhalt mit dem Stich 30 Punkte.

2. Stichrunde

Thomas sagte vorher, er mache beide Stiche, bekam[ aber nur einen. Resultat: Da Thomas nicht richtig
vorhergesagl hat, bekommt er den Bonus von 20 Frfahrungspunkten nicht und verliert zudem noch fiir
jeden Stich, den er danebenliegt, 10 Frfahrungspunﬂe. Thomas liegt einen Stich daneben, daher

-10 Erfahrungspunkte. Ute wollte keinen Stich und behielt Recht. Sie erhilt 20 Punkle. Ievin sagte
fiir sich ebenfalls keine Stiche vorher, bekam jedoch einen und verliert deshalb 10 Punkte. Auf dem

Block werden die Punkte aus der vorherigen Rundi sofort hinzugezihlt oder abgerogen. Thomas hat
beispielsweise 10 Punkte (20 - 10 = 10).

"

Das Ende
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im Spiel sind 60 Charaklerkarten. Pie | chrlinge spiclen so lange, bis in der letzten Stichrunde alle
Karten dLJ."\}','t‘i'f'f“ wutden. Ber d Icilnchmern isl das die 10, Sti:‘hrundc, bei 5 Teilnehmern die 19
Stichrunde, bei 4 Teilnchnern die 15, und bei 3 Teilnchmern die 90. Stichrunde. Die letzte f."ril'l.'hrtlﬂ‘u‘]t'
wird noch abeerechnet. Gewaonnen hat der Zauberlchrling mit den meisten Erfahrungspunkten,

Varianien
Plus/minus Eins: Wie bisher werden die Vorhersaaen offen an den Vertrauten weitergegeben. Die |

Anzahl der gewallten Stiche aller Lehrlinge darf aber nicht mit der Zahl der maglichen Stiche iiber-
cinstimmen. Geht es zum Beispiel in einer Runde um 5 Stiche, dann miissen die Lehrlinge insgesamt
mehr als 5 Stiche oder weniger als 5 Stiche vorhersaoen.

Verdeckter Tipp: Alle Lehrlinge schreiben ihre Vorhersagen zuerst geheim auf einen Zettel. Wenn
alle aetippt haben, werden die Zahlen offen an den \Vertrauten weitergegeben. Dadurch bleibt jeder
I.chrling von den Tipps seiner Konkurrenten villig u nbeeinflusst.

Geheime Vorhersage: Alle Zauberlehrlinge schreiben ihre Vorhersagen geheim auf einen Zettel,
Erst wenn die Stichrunde vorbei ist, werden die Tipps offengelegt.

Hellsehen: In der ersten Runde halt jeder Lehrling scine Karte ungesehen vor seine Stirn, sodass alle
Lehrlinge auer ihm selbst die Karte sehen kdnnen. Nachdem alle Lehrlinge die Karten der anderen
Lehrlinge gesehen haben, machen sie eine Vorhersage. Der Kampf um den Stich, Vergabe der Erfah-
rungspunkte sowie die weiteren Runden verlaufen nach den normalen Regeln.

Einfarbig (fiir 3 oder 4 Spieler): Jeder Zauberlehrling bekommt alle Karten einer Farbe einschlieflich
Zauberer und Narr. Bei drei Spielern wird eine Farbe aussortiert und beiseitegelegt. Eine Trumpffarbe

gibt es in dieser Variante nicht. Alle Zauberlehrlinge mischen ihren Kartenstapel, legen ihn verdeckt vor :
sich ab und ziehen fiir die erste Stichrunde vier Karten auf die Hand. In jeder darauf folgenden Runde j
1

+ wird immer eine Karte mehr auf die Hand genompr.en: Nun miissen alle Zauberlehrlinge die Anzah!

heiden sie vor dem Spiel.

ihrer Stiche vorhersagen, ob normal oder geheim, eif
Fir die Stiche gilt Folgendes: Farben spielen keine 5 e. Der Zauberlehrling, der die Karte mit dem
hachsten Wert in den Stich gelegt hat, bekommt defi Stich. Liegen als hochster Wert zwei oder mehrere
gleich hohe Karten im Stich, ist von diesen die zuerst gespielte IKarte die hichste. Nach jeder Stichrunde
werden die Karten wieder nach Farben sortiert und idem jeweiligen Zauberlehrling zuriickgegeben. Die

Zauberlehrlinge mischen alle ihre Karten, bevor sic die neuen Karten fir die nachste Stichrunde auf die

iHand nehmen. Es werden zwdlf Stichrunden gespiclt, Danach ist das Spiel beendet. P
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