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SPIELMODUS I - AB 4 JAHREN
ERSTE FANGVERSUCHE

@ SPIELVORBEREITUNG
IN DIESEM SPIELMODUS BENOTIGT IHR NUR DEN SPIELPLAN, DIE RESSOURCEN-PLATTCHEN SOWIE DIE TIERWESEN-PLATTCHEN
UND -JARTEN.

b
\@
.9»’

TIERWESEN >

RN

/|
&

(+)

"ll“"
SUCHT EUCH ALLE JE EINEN CHARAKTER AUS, NEHMT EUCH DIE ENTSPRECHENDEN AUFSTELLER UND STELLT SIE AUF DAS
STARTFELD. |[HR KONNT DIE CHARAKTERKARTEN VOR EUCH LEGEN, DER TEXT DARAUF IST ABER ERST IN SPIELMODUS |||
WICHTIG. RAUMT DAS UBRIGE MATERIAL ZURUCK IN DIE SCHACHTEL,

LEGT DIE TIERWESEN-KARTEN OFFEN NEBEN DEN SPIELPLAN. MISCHT DIE RESSOURCEN- UND TIERWESEN-PLATTCHEN
ZUSAMMEN UND LEGT JE EIN PLATTCHEN VERDECKT AUF ALLE FELDER AUF DEM SPIELPLAN. DIE UBRIGEN PLATTCHEN LEGT
IHR ALS VERDECKTEN VORRAT NEBEN DEM SPIELPLAN BEREIT.

@ SPIELABLAUF
WER ZULETZT IM JOO WAR BEGINNT DIE PARTIE. DANN SEID IHR REIHUM IM [JHRZEIGERSINN AM 7UG.

WENN DU AM 7UG BIST, WIRFST DU DEN WURFEL UND BEWEGST DEINEN AUFSTELLER VORWARTS., DU DARFST DIR DEN WEG
AUSSUCHEN UND SO VIELE FELDER WEIT GEHEN, WIE DU GEWURFELT HAST. DU DARFST ABER AUCH SCHON FRUHER STEHEN
BLEIBEN. DECKE DAS PLATTCHEN AUF DIESEM FELD AUF. [ST £ES EIN TIERWESEN, FANGST DU £S SOFORT EIN UND ERHALTST
DIE PASSENDE TIERWESEN-RARTE. |ST ES EINE RESSOURCE, LEGST DU SIE EINFACH BEISEITE. DANN LEGST DU EIN NEUES
PLATTCHEN AUS DEM VORRAT VERDECKT AUF DEIN FELD.

WER ZUERST & TIERWESEN EINGEFANGEN HAT, GEWINNT DIE PARTIE. FALLS ALLE O TIERWESEN EINGEFANGEN SIND, ABER
NIEMAND 5 TIERWESEN HAT GEWINNEN ALLE DIE 2 TIERWESEN EINGEFANGEN HABEN.

@ APPARIEREN

BIST DU AUF EINEM FELD MIT EINEM BLAUEN KREIS
(4, 13, 16 ODER 20O) ODER ZIEHST DARAUF, KANNST
DU ZU EINEM BELIEBIGEN ANDEREN DIESER FELDER
~%  APPARIEREN. DIESE AKTION ZAHLT WIE EIN NORMALER
SCHRITT VON FELD ZU FELD,




SPIELMODUS II - AB 7 JAHREN
MAGIZOOLOGIE-AUSBILDUNG

@ SPIELVORBEREITUNG

IN DIESEM SPIELMODUS BENOTIGT IHR WEDER DIE SALEMER-PLATTCHEN NOCH DIE QRTS-, DIE CHARAKTER- UND DIE
SECOND-SALEMERS-UARTEN. RAUMT SIE ZURUCK IN DIE SCHACHTEL,

SUCHT EUCH ALLE JE EINEN CHARAKTER AUS, NEHMT EUCH DIE ENTSPRECHENDEN AUFSTELLER UND STELLT SIE AUF DAS
STARTFELD, |[HR RONNT DIE CHARAKTERKARTEN VOR EUCH LEGEN, DER TEXT DARAUF IST ABER ERST IN SPIELMODUS ||| WICHTIG,

LEGT DIE TIERWESEN-KARTEN OFFEN NEBEN DEN SPIELPLAN. DARAUF SEHT IHR WIE VIELE RESSOURCEN IHR BENOTIGT, UM
DAS JEWEILIGE TIERWESEN EINZUFANGEN.,

MISCHT DIE RESSOURCEN- UND TIERWESEN-PLATTCHEN ZUSAMMEN UND LEGT JE EIN PLATTCHEN VERDECKT AUF ALLE FELDER
AUF DEM SPIELPLAN. DIE UBRIGEN PLATTCHEN LEGT IHR ALS VERDECKTEN VORRAT NEBEN DEM SPIELPLAN BEREIT.

@ ZIEL DES SPIELS

ERKUNDE DIE VERSCHIEDENEN (ORTE IN DER STADT UND FINDE DIE NOTIGEN RESSOURCEN, UM DIE PHANTASTISCHEN
TIERWESEN SCHNELLER ALS DIE ANDEREN EINZUFANGEN. WER ZUERST 2 TIERWESEN EINGEFANGEN HAT GEWINNT DIE PARTIE.

@ SPIELABLAUF
WER ZULETZT IM JOO WAR BEGINNT DIE PARTIE. DANN SEID IHR REIHUM IM [HRZEIGERSINN AM 7UG.

WENN DU AM 7UG BIST, WIRFST DU DEN WURFEL UND BEWEGST DEINEN AUFSTELLER VORWARTS. DU DARFST DIR DEN WEG
AUSSUCHEN UND SO VIELE FELDER WEIT GEHEN, WIE DU GEWURFELT HAST. DU DARFST ABER AUCH SCHON FRUHER STEHEN
BLEIBEN. DECKE DAS PLATTCHEN AUF DIESEM FELD AUF:

— |ST ES EIN TIERWESEN, DARFST DU £S EINFANGEN, WENN DU DIE NOTIGEN RESSOURCEN DAFUR GESAMMELT HAST. HAST
DU GERADE NICHT DIE NOTIGEN RESSOURCEN, LASST DU DAS PLATTCHEN EINFACH OFFEN AUF DEM (ORT LIEGEN. M
DEN DONNERVOGEL EINZUFANGEN, BRAUCHST DU BEISPIELSWEISE:

WENN DU EIN TIERWESEN EINFANGST LEGST DU DIE
RESSOURCEN, DIE DU DAFUR VERWENDET HAST VERDECKT
ZURUCK IN DEN VORRAT MISCHST IHN UND LEGST EIN NEUES

0900 PLATTCHEN AUS DEM VORRAT VERDECKT AUF DAS FELD.

DONNERVOGEL

- |ST ES EINE RESSOURCE, SAMMELST DU SIE EIN UND LEGST SIE VOR DIR AB. DANN LEGST DU EIN NEUES PLATTCHEN
AUS DEM VORRAT VERDECKT AUF DEIN FELD.

@ VARIANTE MIT ZAUBERKARTEN

[HR BEGINNT DIE PARTIE MIT JE 2 JAUBERKARTEN AUF DER HAND. [IMMER 7U BEGINN DEINES UGS ZIEHST DU EINE WEITERE
[AUBERKARTE. DU KANNST PRO JUG BIS ZU 5 JAUBERKARTEN AUSSPIELEN.




SPIELMODUS III - AB 12 JAHREN
GEHOBENE MAGIZOOLOGIE

@ ZIEL DES SPIELS

IN NEW YORK CITY VERSTECKEN SICH ZAHLREICHE TIERWESEN. [HR MUSST ZUSAMMENARBEITEN, UM DIE VERSCHIEDENEN (ORTE
ZU ERKUNDEN UND DIE TIERWESEN WIEDER EINZUFANGEN, BEVOR EUCH DIE ANHANGER DER SECOND SALEMERS ERWISCHEN.

IN DIESEM SPIELMODUS SPIELT IHR MITEINANDER UND HABT EIN GEMEINSAMES JIEL: WENN [HR ZU ZWEIT SPIELT, MUSST
IHR 2 TIERWESEN EINFANGEN, WENN [HR ZU DRITT SPIELT, MUSST IHR 3 TIERWESEN EINFANGEN, UND WENN IHR ZU VIERT,
FUNFT ODER SECHST SPIELT, MUSST IHR 4 TIERWESEN EINFANGEN.

@ SPIELVORBEREITUNG

. SUCHT EUCH ALLE JE EINEN CHARAKTER AUS, NEHMT EUCH DIE ENTSPRECHENDEN CHARAKTERKARTEN UND STELLT DIE
PASSENDEN AUFSTELLER AUF DAS STARTFELD.

MISCHT DIE SECOND-SALEMERS-JARTEN
UND LEGT SIE ALS VERDECKTEN STAPEL
NEBEN DIE SALEM-|[EISTE.
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MISCHT DIE . DOV :
ORTSKARTEN UND LEGT N ' I X v Y Y e MISCHT DIE
SIE ALS VERDECKTEN 2 iR LSRR R el EREIGNISKARTEN
ORTSSTAPEL AUF DAS .. T FEC R S M g UND LEGT SIE ALS
ORTE-FELD, \@ Ry VERDECKTEN STAPEL
; Ty S AN NEBEN DEN SPIELPLAN.
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2. MISCHT DIE TIERWESEN-KARTEN UND DECKT 2 DAVON AUF WENN [HR ZU ZWEIT SPIELT, 3 WENN [HR ZU DRITT SPIELT,
ODER 4, WENN [HR ZU VIERT, FUNFT ODER SECHST SPIELT. SUCHT DIE ENTSPRECHENDEN TIERWESEN-PLATTCHEN HERAUS.
DECKT GENAUSO VIELE QRTSKARTEN AUF UND VERTEILT DIE TIERWESEN-PLATTCHEN ZUFALLIG AUF DIESE ORTEN.

BEISPIEL:

|[HR HABT DEN NIFFLER UND DEN . UND DIE BANK UND DEN JOLL |[EGT DIE PLATTCHEN VOM NIFFLER
DEMIGUISE AUFGEDECKT . ALS ORTE. UND VOM DEMIGUISE AUF DIE FELDER
| UND O DES SPIELPLANS.
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5. DECKT DANN O QORTSKARTEN AUF WENN [HR ZU ZWEIT ODER ZU DRITT SPIELT, ODER ]2 (ORTSKARTEN, WENN [HR
ZU VIERT, FUNFT ODER SECHST SPIELT. [EGT AUF JEDEN DIESER ORTE EIN SALEMER-PLATTCHEN., MISCHT DANN ALLE
AUFGEDECKTEN (ORTSKARTEN UND LEGT SIE VERDECKT ZURUCK UNTER DEN (ORTSSTAPEL,

2050

NIFFLER DEMIGUIS]

BEISPIEL:

[HR HABT DIE ORTSKARTEN MIT LEGT DIE SALEMER-PLATTCHEN
DIESEN JAHLEN AUFGEDECKT: AUF DIE ORTE |, 2, B, 4, 5, 06, @

L2 3 4 5 6 7 8 O UND |O. 7.8, O UND ]O DES SPIELPLANS,

4. DECKT DIE OBERSTEN 5 PARTEN DES (ORTSSTAPELS AUF UND LEGT SIE VON LINKS NACH RECHTS OFFEN AUF DIE
FARBFELDER DER (ORTSLEISTE (BUNT, BLAU, GRUN, GELB, ROT).
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@ SPIELABLAUF
WER ZULETZT IM JOO WAR BEGINNT DIE PARTIE. DANN SEID IHR REIHUM IM [HRZEIGERSINN AM 7UG.

JEDER CHARAKTER DARF IN SEINEM 7UG EINE BESTIMMTE ANZAHL AN AKTIONEN AUSFUHREN, AUCH MEHRFACH DIESELBE.
(DIE ANZAHL FINDEST DU IN DER OBEREN RECHTEN [ECKE DEINER CHARAKTERKARTE) DIESE AKTIONEN GIBT ES:

A) BEWEGEN:

BEWEGE DICH VON DEINEM FELD ZUM NACHSTEN FELD. JEDE BEWEGUNG KOSTET EINE AKTION, WENN DU DICH ALSO
4 FELDER WEIT BEWEGEN MOCHTEST KOSTET DAS 4 AKTIONEN, WENN DU AUF EINEM FELD MIT EINEM BLAUEN KREIS
STEHST (4, 13, 16 ODER 20) DARFST DU FUR EINE AKTION ZU EINEM ANDEREN DIESER FELDER APPARIEREN.

B) SALEMER BEKAMPFEN:

SOBRALD DU DICH UBER ODER AUF EIN FELD MIT EINEM SALEMER-PLATTCHEN BEWEGST, MUSST DU SOFORT DARAUF STEHEN
BLEIBEN UND E£S BERAMPFEN, SONST DARFST DU DICH NICHT WEITERBEWEGEN. DAFUR MUSST DU EINEN WURFEL WERFEN (DAS
KOSTET EINE AKTION). WIRFST DU EINE 5, 4, 5 ODER @, BESIEGST DU DEN SALEMER DU MUSST DANN EINE FREIGNISKARTE
VOM STAPEL AUFDECKEN, IHREN EFFEKT SOFORT ANWENDEN UND SIE DANN VERDECKT ZURUCK UNTER DEN STAPEL LEGEN.

FALLS DU ES NICHT SCHAFEST, DEN SALEMER ZU BESIEGEN, MUSST DU ES MIT EINER WEITEREN AKTION ERNEUT VERSUCHEN
(EVTL, ALS ERSTE AKTION IN DEINEM NACHSTEN 7UG). REGINNT DEIN ZUG AUF EINEM FELD MIT EINEM SALAMER-PLATTCHEN,
MUSST DU ES EBENFALLS BEKAMPFEN.

C) RESSOURCEN SAMMELN (FARBIGE PLATTCHEN):

BEFINDEST DU DICH AUF EINEM (ORT AUF DEM SPIELPLAN, DESSEN RARTE OFFEN AUF DER (ORTSLEISTE LIEGT, DARFST
DU DIR EIN RESSOURCEN-PLATTCHEN IN DER FARBE DES (ORTSFELDES NEHMEN, AUF DEM DIE PARTE LIEGT. |[EGE DANN
DIE ORTSKARTE VERDECKT ZURUCK UNTER DEN STAPEL. (DECKE NOCH KEINE NEUE QRTSKARTE AUF, DAS FELD BLEIBT BIS
UM ENDE DER RUNDE LEER) [MMER WENN DU EINE RESSOURCE SAMMELST, MUSST DU EINE EREIGNISKARTE VOM STAPEL
AUFDECKEN, IHREN EFFEKT SOFORT ANWENDEN UND SIE DANN VERDECKT ZURUCK UNTER DEN STAPEL LEGEN.

WICHTIG: NACHDEM DU EINE EREIGNISKARTE ANGEWENDET HAST, LEGE SIE VERDECKT ZURUCK UNTER DEN STAPEL.
NACHDEM DU ALLE DEINE AKTIONEN VERBRAUCHT HAST, IST DEIN UG VORSBEI

SOBALD IHR DIE NOTIGEN RESSOURCEN FUR EIN TIERWESEN GEMEINSAM GESAMMELT HABT (WIE AUF DER TIERWESEN-RARTE
ANGEGEBEN), MUSST IHR ALLE ZU DEM FELD GEHEN, AUF DEM DAS TIERWESEN LIEGT, UM ES EINZUFANGEN. DAS EINFANGEN
KOSTET KEINE AKTION. DIE RESSOURCEN, DIE ZUM EINFANGEN VERWENDET WURDEN, WERDEN ZURUCK IN DEN VORRAT GELEGT,

BEISPIEL: WENN IHR DEN DONNERVOGEL EINFANGEN WOLLT, BRAUCHT IHR 2 HOFFER (ROT), 3 TRANKE (BLAU)
UND 2 TEEKESSEL (GRUN),

NEWT SCAMANDER HAT 2 ROTE, 2 BLAUE UND UND QUEENIE (GOLDSTEIN HAT 1 BLAUE, UND
2 GRUNE RESSOURCEN. SIE HABEN ALSO INSGESAMT ALLE NOTIGEN RESSOURCEN, UM DEN DONNERVOGEL EINZUFANGEN.
DAFUR MUSSEN SIE SICH BEIDE ZU DEM SPIELPLANFELD BEWEGEN, AUF DEM SICH DAS TIERWESEN BEFINDET, UND DIE
RESSOURCEN ABLEGEN.
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DIE BUNTE RESSOURCE IST EIN JOKER. SIE KANN ANSTELLE EINER
BELIEBIGEN RESSOURCE VERWENDET WERDEN.
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@ ENDE EINER RUNDE: NEUE SALEMER ERSCHEINEN

NACHDEM IHR ALLE EIN MAL AM JUG WART, ENDET DIE RUNDE
UND IHR MUSST DIE ORTSKARTEN AUF DER (ORTSLEISTE AUFFULLEN,

BEISPIEL: NEWT HAT IM HAFEN VON NEW YORK (3) 1 GRUNE
UND QUEENIE BEI DER FREIHEITSSTATUE (2) 1 BLAUE RESSOURCE
GESAMMELT. DIE BEIDEN (ORTSKARTEN (2 UND 3) WURDEN
ZURUCK UNTER DEN STAPEL GELEGT, ALSO LIEGEN AUF DEM
BLAUEN UND GRUNEN FELD KEINE KARTEN MEHR.

SCHIEBT ALLE UBRIGEN (ORTSKARTEN SO WEIT NACH RECHTS, BIS DAS FELD DER SECOND SALEMER BEDECKT IST. DECKT
DANN NEUE QORTSKARTEN VOM STAPEL AUF UND LEGT SIE AUF DIE FREIEN FELDER

DIE HINTERSTE PARTE DIE NUN AUF DEM FELD DER SECOND IN UNSEREM REISPIEL IST DAS KARTE 5. [HR MUSST ALSO

SALEMER LIEGT, ZEIGT AN, WO I[HR EIN NEUES SALEMER- EIN SALEMER-PLATTCHEN AUF DIE BROOKLYN BRIDGE LEGEN.

PLATTCHEN AUF DEN SPIELPLAN LEGEN MUSST. NACHDEM IHR DAS PLATTCHEN PLATZIERT HABT, LEGT IHR DIE
ORTSKARTE VERDECKT ZURUCK UNTER DEN STAPEL.

@ DIE SALEM-LEISTE

FALLS IHR EIN SALEMER-PLATTCHEN AUF EINEN ORT LEGEN MUSST, AUF DEM BEREITS EIN SALEMER- ODER EIN TIERWESEN-
PLATTCHEN LIEGT, LEGT IHR DAS SALEMER-PLATTCHEN STATTDESSEN AUF DAS ERSTE FREIE FELD DER SALEM-|EISTE. SEID
VORSICHTIG, IHR VERLIERT DIE PARTIE, WENN DIE SALEMERS GENUG REWEISE FUR DIE EXISTENZ DER JAUBERWELT SAMMELN
KONNEN UND SIE DEN NO-MAJS OFFENBAREN:

SPIEL ZU ZWEIT: |HR VERLIERT, SOBALD IHR DAS 7. SALEMER-PLATTCHEN AUF DIE |EISTE LEGT.
SPIEL ZU DRITT: [HR VERLIERT, SOBALD IHR DAS O. SALEMER-PLATTCHEN AUF DIE [EISTE LEGT.
SPIEL ZU VIERT FUNFT ODER SECHST: |HR VERLIERT, SOBALD IHR DAS ]]. SALEMER-PLATTCHEN AUF DIE [EISTE LEGT.

@® SECOND-SALEMER-KARTEN

IMMER WENN IHR EIN ORANGES KASTCHEN AUF DER SALEM-[EISTE ERREICHT, MUSST IHR EINE SECOND-SALEMER-PARTE
AUFDECKEN UND IHREN EFFEKT SOFORT ANWENDEN.
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