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Die kleinen Zauberlehrlinge

Kawumm! Zisch! Wabernd steigt eine bunte
Rauchwolke aus dem Zauberkessel empor.
Heute geht es heif her in der alten Zauber-
kiiche, denn die kleinen Zauberlehrlinge
lernen gerade die Kunst des Zaubertrank-
Brauens. Dafiir miissen jede Menge Zutaten
in die Kessel gebracht werden.

Also Vorsicht! Jetzt bloR nicht stolpern. Sind
alle Zutaten verteilt, heiRt es Feuer machen.
Doch ob das so einfach gelingt?

Krotenbein und Stolperstein,
wer wird wohl der Erste sein?

.

The Little Magician’s Apprentices

Kaboom! Hiss! A colourful cloud of smoke
billows out of the magic cauldron.

It's a hot day in the old magic kitchen, where
the little magician’s apprentices are learning
the art of brewing magic potions. They need
to put plenty of ingredients in the cauldron
for this.

Be careful! Make sure you don’t stumble.
Once all of the ingredients are in place, it’s
time to make a fire. But will it be that easy?

Leg of toad and stumbling curse,
which of you will be the first?

Les petits apprentis sorciers

Pouf ! Pschiiiitt | Un nuage de vapeur coloré
s’éleve du chaudron magique. Quelle ambi-
ance surchauffée dans la vieille cuisine !

Les petits apprentis sorciers sont en train
d’apprendbre les secrets de la préparation
des potions magiques ! Pour cela, ils doivent
réunir de nombreux ingrédients dans les
chaudrons.

Attention de ne pas trébucher ! Une fois les
ingrédients réunis, il faut encore allumer le
feu. Mais ce n’est pas si facile !

Patte d’araignée et sol piégé,
qui sera le meilleur sorcier ?

NL

De kleine tovenaarsleerlingen

Kaboemmm! Flash! Wervelend stijgt

een gekleurde rookwolk uit de toverketel
omhoog. Vandaag is het hard werken in
de oude toverkeuken, want de kleine
tovenaarsleerlingen leren hoe ze een
toverdrankje moeten brouwen.
Daarvoor moeten heel wat ingrediénten
in de ketel worden gedaan.

Dus wees voorzichtig! En struikel niet.
Nadat alle ingrediénten zijn verdeeld,
moet het vuur aan worden gemaakt.
Maar of dat zo snel lukt?

Hocus pocus...,
wie is het eerst aan de beurt?

I piccoli apprendisti m

Bum! Psss! Dal calderone magico sale
sbuffando una nube di fumo colorato.
0ggi I'atmosfera € incandescente nella
vecchia cucina della magia: i piccoli
apprendisti maghi stanno imparando 'arte
di preparare pozioni magiche. Per questo
un sacco di ingredienti devono essere
versatinei calderoni.

Quindi attenzione a non inciampare!
Una volta distribuiti tutti gli ingredienti
¢ ora di accendere il fuoco. Ma che sia
semplice riuscirci?

Zampa di rospo e pietra d’inciampo,
chi avra finito in un lampo?




Setting up the Game

@ place the box in the middle of the table
and shake it a few times.

chmitte und

- @ Place the fireplace in the middle of the
- playing area and set the fireball on top.

) Each player will take a magic wand and
é magician’s apprentice. Place your
in front of the corresponding side

iayer will take one magic potion
edient of each colour and place them in
eir jars.

O Nehmt euch von jed
trankzutat und legt sie in

Préparation

@ Installer la bofte au milieu de la table et la
secouer plusieurs fois dans tous les sens.

@ Assembler le foyer au milieu du plateau et
placer la bille de feu au sommet.

© Chaque joueur prend une baguette
magique et choisit un apprenti sorcier qu'il
place devant la coté correspendant de la
boite.

O Chacun prend un ingrédient de chaque
couleur et les place dans ses flacons.

NL

Voorbereiding voor het spel

@ Leg het doosje in het midden van de tafel
en schud het een paar keer heen en weer.

@ Bouw de vuurplaats in het midden van
het speelbord op en leg de vuurbol erop.

© Neem dan een toverstokje en kies een
tovenaarsleerling uit. Plaats hem dan voor
Plaats hem dan voor de corresponderende
kant van de doos.

@ Neem van iedere kleur een ingrediént
voor het toverdrankje en leg de kleur in jouw
voorraadglazen.

Preparazione del gioco

@ Mettete la scatola in mezzo al tavolo e
agitatela un pochino.

® Montate il focolare al centro del tabellone
e posizionate la palla di fuoco sopra di esso.

© prendete una bacchetta magica e sceglie-
te ciascuno un apprendista mago. Posizion-
ate il vostro apprendista mago davanti al
relativo lato della scatola.

O prendete di ogni colore un ingrediente
per la pozione magica e inseriteli nei vostri
vasetti.




Spielidee und Spielziel

Reihum versucht jeder Zauberlehrling seine
Zutaten in die Zauberkessel zu bringen, ohne
unterwegs zu stolpern! Nur wer alle seine
Zutaten verteilt hat, darf versuchen, mit der
Feuerkugel das Feuer zu entziinden.

Ziel ist es, als Erster das Feuer zu entfachen.

GB

Concept and Goal of the Game

Each magician’s apprentice in turn will try to
put their ingredients in the magic cauldron
without stumbling along the way! Once all
of the ingredients are in place a player may
attempt to start the fire with the fireball. The
goal is to be the first one to kindle the fire.

Principe et but du jeu

A tour de rdle, chaque apprenti sorcier
essaye de porter les ingrédients dont il a
besoin jusqu’aux chaudrons magiques, sans
les faire tomber en chemin ! Seul le joueur
qui aura versé tous ses ingrédients dans les
chaudrons pourra essayer d’allumer le feu
avec la bille. Le but du jeu consiste a allumer
le feu le premier.

NL

Idee en doel van het spel

Om de beurt probeert een tovenaarsleer-
ling zijn ingrediénten in de toverketel te
stoppen, zonder onderweg te struikelen!
Alleen degene die al zijn ingrediénten heeft
verdeeld, mag proberen om het vuur met de
vuurbol te ontsteken. Het is de bedoeling om
als eerste het vuur aan te maken.

- -

Idea e scopo del gioco

A turno ciascun apprendista mago cerca
di portare i propri ingredienti ai calderoni
magici senza inciampare lungo il percorso!
Solo chi ha distribuito tutti i propri ingredi-
enti puo cercare di accendere il fuoco con
la palla di fuoco. Scopo del gioco e essere i
primi ad accendere il fuoco.




Spielverlauf

Gespielt wird reihum. Wer zuletzt eine Spinne
gesehen hat, darf beginnen.

Wenn du an der Reihe bist:

@ Nimm deinen Zauberlehrling und setze
ihn auf dein Startfeld.

O Lege eine deiner Zutaten in die Schale
deines Zauberlehrlings.

Achtung: Hat einer deiner Mitspieler bereits
alle seine Zutaten verteilt, darfst du bis zu
zwei Zutaten gleichzeitig aufladen!

© versuche die Zutat zum gleichfarbigen
Kessel zu bringen, indem du deinen Zau-
berlehrling vorsichtig mit dem Zauberstab
vorwarts schiebst.

Hast du zwei Zutaten aufgeladen, bringe sie
zu einem der beiden maoglichen Kessel.

O Erreicht dein Zauberlehrling den Zauber-
stein vor dem Kessel, wirft er die Zutat wie
von selbst in Richtung Zaubertrank.

Playing the Game

Players take turns. The last player to have
seen a spider begins.

When it is your turn:

© set your magician’s apprentice on your
starting area.

@ Place one of your ingredients in your
apprentice’s bowl. Note: If another player
has already placed all of their ingredients
in their cauldron, you may carry up to two
ingredients at the same time!

© Now attempt to carry the ingredient to
the cauldron of the same colour by carefully
pushing your magician’s apprentice forward
with the magic wand. If you are carrying two
ingredients, carry them to one of the two
possible cauldrons.

O When the magician’s apprentice reaches
the magic stone in front of the cauldron,
they will automatically toss the ingredient
towards the cauldron.
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Déroulement de la par

La partie se déroule dans le sens des ai-
guilles d’'une montre. Le dernier a avoir vu
une araignée commence.

Quand vient son tour, le joueur :

@ place son apprenti sorcier sur sa case
départ.

O place un de ses ingrédients sur le plat que
porte son apprenti sorcier. Attention : Si un
adversaire a déja versé tous ses ingrédients,
le joueur peut porter jusqu’a deux ingrédi-
ents a la fois dans son plat !

© essaye ensuite de porter I'ingrédient
jusqu’au chaudron de la méme couleur en
poussant délicatement son apprenti sorcier
avec la baguette magique.

Celui qui a deux ingrédients dans son plat
doit les porter vers I'un des deux chaudrons
correspondants.

O si I'apprenti sorcier atteint la pierre
magique devant le chaudron, les ingré-
dients sont « jetés » dans le chaudron !
magique.

NL

Spelverloop

Er wordt om de beurt
ste een spin heeft gezien,

Als je aan de beurt bent: Quando tocca a te:

@ Zet je tovenaarsleerling op jouw startveld. @ posiziona il tuo apprendis

@ Leg één van je ingrediénten indeschaal  Tispettiva casella di partenza.

van jouw tovenaarsleerling. Let op: Als één @ posiziona uno dei tuoi ingredienti nel
van je medespelers al zijn ingrediénten al recipiente del tuo apprendista mago.
heeft verdeeld, mag je twee ingrediénten Attenzione: se uno degli altri giocatori ha

tegelijk toevoegen! gia distribuito tutti i suoi ingredienti,
puoi caricare nel recipiente fino a due

© Probeer nu het ingrediént naar de ketel ! )
ingredienti contemporaneamente!

in dezelfde kleur te brengen, door jouw
tOVenaa\'sleerling VoorZiChtig met het tover- 9 Cerca ora di portare I'ingrediente al Calde_
stokje naar voren te schuiven. rone dello stesso colore spingendo con cau-

Als je twee ingrediénten hebt toegevoegd, tela il tuo apprendista mago con la bacchetta
moet je ze naar één van beide mogelijke magica. Se hai caricato due ingredienti,
ketels brengen. portali a uno dei due calderoni possibili.

O Als je tovenaarsleerling de toversteen O Una volta raggiunta la pietra magica posta

voor de ketel heeft bereikt, go

davanti al calderone, I'apprendista mago
ingrediént vanzelf in de ric

ancia da sé I'ingrediente verso la pozione




Die Zutat ist im richtigen Kessel gelandet?
Gut gemacht! Das wird ein toller Zauber-
trank. Nimm deinen Zauberlehrling vom
Spielfeld und der néachste Spieler ist an der
Reihe.

Hoppla! Du hast den Kessel nicht getrof-
fen oder die Zutat unterwegs verloren?
Dein Zug ist leider beendet. Lege die Zutat
zuriick ins Vorratsglas und nimm deinen
Zauberlehrling vom Spielfeld. Achte darauf,
dass du ihn gerade nach oben abhebst und
erst danach zu dir nimmst.

Dann ist der ndchste Spieler an der Reihe.

Tipp: Neben den acht Zaubersteinen sind
vier Stolperstellen im Spiel versteckt. Merkt
euch die Stellen gut, so kénnt ihr sie viel-
leicht beim ndchsten Mal umgehen!

GB

Did the ingredient land in the right
cauldron? Well done! This will be a good
magic potion. Now remove your magician’s
apprentice from the playing area; it is the
next player’s turn.

Oops! Did you miss the cauldron or lose
the ingredient on the way?

Your turn is over. Return the ingredient to
the storage jar and remove your magician’s
apprentice from the playing field. Be certain
to lift the character straight up first and then
towards you.

Now it is the next player’s turn.

Tip: There are four stumbling points hid-
den in the game alongside the eight magic
stones. Pay close attention to the stumbling
points so that perhaps you can avoid them
next time!

Lingrédient a atterri dans le bon
chaudron. Bien joué ! La potion va étre
bonne ! Le joueur retire son apprenti sorcier
du plateau. C’est au tour du joueur suivant
dejouer.

Houppla ! Il verse I'ingrédient a c6té du
chaudron ou le perd en cours de route.
Son tour est malheureusement terminé. Il
replace son ingrédient dans son flacon et
retire son apprenti sorcier du plateau. Veiller
a le soulever bien verticalement avant de le
ramener vers soi.

C’est ensuite au tour suivant de jouer.

Conseil: A cdté des huit pierres magiques se
cachent quatre obstacles. Bien mémoriser
leurs emplacements pour les contourner au
coup suivant !

NL

Is het ingrediént in de juiste ketel
terechtgekomen? Goed gedaan! Dat
wordt een geweldige toverdrank. Neem je
tovenaarsleerling van het speelbord, want
daarna is de volgende speler aan de beurt.

Hoepla! Heb je de ketel gemist of ben je
het ingrediént onderweg verloren?

Dan is je beurt helaas voorbij. Leg het in-
grediént terug in het voorraadglas en haal
je tovenaarsleerling van het speelbord. Zorg
dat je hem recht naar boven optilt en pas
dan van het bord neemt.

Daarna is de volgende speler aan de beurt.

Tip: behalve de acht toverstenen zijn er ook
nog vier struikelplaatsen verstopt in het
spel. Let goed op waar deze plaatsen zitten,
dan kun je ze de volgende keer misschien
ontwijken!

Lingrediente ha raggiunto il calderone
giusto? Ben fatto! Questa si che diventera
un’ottima pozione magica. Rimuovi il tuo ap-
prendista mago dal tabellone di gioco: ora
tocca al prossimo giocatore.

opla! Non hai centrato il calderone o hai
perso I'ingrediente per strada?
Purtroppo il tuo turno é fiito. Riponi
I'ingrediente nel vaso delle provviste e
rimuovi il tuo apprendista mago dal tabel-
lone di gioco. Fai attenzione di sollevarlo
verso |'alto, prima di muoverlo verso di te.
Ora tocca al prossimo giocatore.

Un consiglio: Oltre alle otto pietre magiche
nel gioco si nascondono quattro pietre
d’inciampo. Ricordati bene la loro posizione,
cosi la prossima volta potrai cercare di
evitarle!



Ende des Spiels und Sieger

Hast du deine letzte Zutat in den richtigen
Kessel gebracht, darfst du in der néchsten
Runde versuchen, das Feuer zu entfachen!
Stelle dazu deinen Zauberlehrling auf dein
Startfeld und nimm die Feuerkugel von der
Feuerstelle. Lege sie in die Schale deines
Zauberlehrlings und schiebe ihn vorsichtig
auf direktem Weg zur Feuerstelle. Exreichst
du den Zauberstein, wirft er die Kugel wie
von selbst ab.

Das Feuer brennt nicht?

Dann lege die Feuerkugel zuriick. Stelle
deinen Zauberlehrling wieder vor dir ab und
der ndchste Spieler ist an der Reihe.

Das Feuer brennt!

Prima, du hast es geschafft! Jetzt bist du der
Meister der Zaubertranke und hast das Spiel
gewonnen!

End of the Game and Winning

Once you have placed your last ingredient

in the right cauldron, you can try to kindle
the fire on your next turn! To do so, place
your magician’s apprentice on the starting
area and take the fireball from the fireplace.
Place it in your apprentice’s bowl and push it
carefully and directly to the fireplace. If you
reach the magic stone, your magician’s ap-
prentice will automatically toss the fireball.

The fire isn’t burning?

Then replace the fireball. Remove your magi-
cian’s apprentice from the playing field; it is
the next player’s turn.

The fire is burning!

Congratulations, you’ve done it! Now you are
the master of magic potions and you have
won the game!

Fin de la partie et vainqueur

Le joueur qui parvient a amener le dernier
ingrédient dans le bon chaudron peut es-
sayer d’allumer le feu au tour suivant ! Pour
cela, il place son apprenti sorcier sur sa case
départ et prend la bille de feu. Il la place
dans le plat de son apprenti et le pousse
avec précaution directement vers le foyer.
S'il atteint la pierre magique, la bille est
jetée dans le foyer.

Si le feu ne s’allume pas

Le joueur remet la bille a sa place. Il replace
son apprenti sorcier devant lui et c’est au
tour du joueur suivant.

Si le feu s’allume
Bravo ! Il aréussi! Il devient le maitre des
potions magiques et remporte la partie !

NL

Einde van het spel en winnaar

Als je het laatste ingrediént in de juiste ketel
hebt gegooid, mag je bij de volgende beurt
proberen om het vuur te ontsteken!

Plaats daarvoor je tovenaarsleerling op

je startveld en neem de vuurbol van de
vuurplaats. Leg hem in de schaal van je
tovenaarsleerling en schuif hem voorzichtig
langs de kortste weg naar de vuurplaats.
Als je de toversteen bereikt, gooit hij de bol
vanzelf weg.

Brandt het vuur nog niet?

Dan leg je de vuurbol terug. Zet je tove-
naarsleerling weer voor je neer, want de
volgende speler is aan de beurt.

Het vuur brandt!

Geweldig, het is je gelukt! Nu ben jij de
meester van de toverdrankjes, want je hebt
het spel gewonnen!

Fine del gioco e vincitore

Una volta versato il tuo ultimo ingrediente
nel calderone giusto, nel turno successivo
puoi cercare di accendere il fuoco. Per farlo
posiziona il tuo apprendista mago sulla risp-
ettiva casella di partenza e prendi la palla di
fuoco dal focolare. Mettila nel recipiente del
tuo apprendista mago e spingi quest’ultimo
con cautela seguendo la strada diretta
verso il focolare. Una volta raggiunta la
pietra magica, 'apprendista mago lancia via
da sé la palla di fuoco.

Il fuoco non si accende?

Allora riponi la palla di fuoco. Posiziona nuo-
vamente il tuo apprendista mago davanti a
te: ora tocca al prossimo giocatore.

Il fuoco e acceso!
Bravo! Ce I'hai fatta! Ora sei un maestro di
pozioni magiche e hai vinto il gioco!
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