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n einer dunklen und windigen Nacht landet ihr mit euren Hexenbesen lautlos auf dem
Dach eines bosen Turms. Bahnt euch einen Weg durch den Turm, wihrend ihr Gegen -
stinde sammelt, und bereitet euch so gut wie méglich darauf vor, die bésen Méchte zu
besiegen, die in seinen Tiefen lauern.

Gewinnt das Spiel, um den prestigetrichtigsten Titel des Magischen Ordens zu erlangen: Grofler AR Nachdem ihr die Marker und
Magier oder Grofle Magierin. Macht eure Zauberstibe bereit! % die Raume ausgestanzt habt, werft die
% 4 grofSen leeren Stanzbdgen nicht weg,

sondern legt sie unter den Schachtel-
einsatz, um ihn auf die richtige Hohe zu

'\b-"i”&’en-
Sammelt wihrend eures Abenteuers die meisten Magiepunkte, um das Spiel zu gewinnen. T t—-—

* Spielmaterial *

4 Magiekoffer - Tableaus 38 Sichtbar - 26 Versteckt - 6 Spezial - 12 Zauber - Karten
(doppelseitig, Lehrling / Experte) Marker (&) Marker (6‘)) Marker (ﬂ) (B

> B5F

1 buchférmige Spielschachtel
mit einem Turm, Wassergraben und
Marker-Aufbewahrung

8 Raumplittchen 9 Zaubertrank - 9 Zauberbuch - 12 Zauberer - 1 Schnurrer
Marker(®9) Marker (_‘_/ ) Marker (£5) (3 Teile)
4 Zauberstibe: Stérke 1 Stérke 2 Stérke 3 Stirke 4

Ol —— e, S — | (e — e [, —
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Offnet die buchférmige Schachtel und schiebt
den Schnurrer unter den Deckel, um ihn in einer
waagerechten Position zu halten.

@ m: Um den Schnurrer nach dem Zusammenbau aufzu-
bewahren, legt ihr ihn am besten in die obere rechte Ecke des
Wassergrabens.

Passt den Aufbau an die Anzahl der Spieler an:

4 SpielonGpiel.

Verwendet alle Rdume, Marker und Zauberstibe.

SWW

+ Entfernt Zauberstab 3. Es Werden nur die Zauberstibe 1, 2 und 4 verwendet.

+ Entfernt die 2 Rdume mit gymmm auf der Riickseite. Nur das Dach und die 5
verbleibenden Riume (mit g + oder mmm + auf der Riickseite) werden ver-
wendet.

+ Entfernt zufillige 3 Zauberer - Marker, ohne sie anzusehen. Nur die 9 verblei-
benden Zauberer - Marker werden verwendet.

4+ Entfernt die Zauberstibe 2 und 3. Es werden nur noch die Zauberstibe 1 und
4 verwendet.
+ Entfernt die 4 Réume mit gam + oder mmmm auf der Riickseite. Nur das Dach

und die 3 verbleibenden Riume (mit @ + auf der Riickseite) werden ver-
wendet.

QOBOOEOOEOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOD DO OO OO0
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4+ Entfernt zufillige 6 Zauberer - Marker, ohne sie anzusehen. Nur die 6 verblei-
benden Zauberer - Marker werden verwendet.

+ Spielmaterial

Magiekoffer
(Expertenseite)

Die Expertenseite des
Magiekoffers wird
nur im Expertenmo-
dus verwendet (siehe
Seite 8).

Magiekoffer (Lehrlindsseite)

Legt einen Magiekoffer (mit der Lehrlingsseite nach oben) vor jeden Spieler.
Falls ihr mit weniger als vier Spielern spielt, legt alle ungenutzten Magiekoffer

beiseite.

Jeder Spieler nimmt sich einen zufélligen Zauberstab.

+ Aufbau des Turms *

Legt das Dach beiseite.

Mischt die restlichen Rdume (3 bis 7, je nach Anzahl der
Spieler) und stapelt sie mit der Vorderseite nach oben im
Turm.

Legt das Dach mit der Vorderseite nach oben auf den
Stapel mit den anderen Rdumen. Das Dach wird immer
zuerst erkundet.



* Marker-Aufbau ¢

Deckt 7 zuféllige Sichtbar - Marker (&) auf und legt
sie aufgedeckt auf das Dach (siehe ,,.Einen neuen Raum
aufdecken®, Seite 4).

Lagert die restlichen Sichtbar - Marker im ent-
sprechenden Bereich der Spielschachtel.

Lagert alle Versteckt - Marker (2) im
entsprechenden Bereich der Spielschachtel.

Zieht 3 Zaubertrank - Marker (&) und legt je
einen offen auf jeden Zaubertrank-Platz.

d Lagert die restlichen Zaubertrank - Marker
W im angrenzenden Bereich.

Nach dem Spiel
verwendet ihr die-
sen Bereich zur
Aufbewahrung der
6 Spezial - Marker

().

w

Legt jeden Zauberer - Marker (&) (6bis 12, je nach Anzahl der Spieler) verdeckt
auf einen Zauberer-Platz. Dreht dann den ersten auf seine aufgedeckte Seite.

m Jeder Platz hat ein gm-, REE- oder mERME-Symbol, um die
Anzahl der Zauberer - Marker anzugeben, die fiir jede Spielerzahl verwendet
werden.

Legt die 12 Zauber - Karten (‘'B.) als verdeckten Stapel in den entsprechen-

¢ den Bereich der Spielschachtel. Zieht die ersten 3 Zauber - Karten und legt

sie offen rechts neben den Stapel.

Legt die 6 Spezial - Marker (X¥) offen in den entsprechenden Bereich ober-
halb der Zauber - Karten.

Die Zauberbuch - Marker (#) werden nur in Expertenspielen
verwendet (siehe Seite §). Legt sie beiseite.

&

Es gibt zwei Maoglichkeiten, die
Sichtbar - Marker (4 ) und Versteckt -
Marker (%) zu lagern.

Wir empfehlen sie wahrend des Spiels
als flachen Stapel im entsprechenden
Bereich der Spielschachtel zu lagern,
um die Unterseiten zu verdecken.

Lagert sie nach dem Spiel hochkant,
damit sie auch dann geordnet bleiben,
falls die Spielschachtel mal geschiittelt
wird!

UMIHNI[ER Der leere Bereich um den

Turm herum ist der Wassergraben.
Wihrend des Spiels werdet ihr Marker
in den Wassergraben werfen.



SPIELABLAUF

Wihrend des Spiels werdet ihr:

+ Neue Riaume aufdecken, bis ihr in der Krypta (am unteren Ende des Turms)
ankommt;

+ Jeden Raum durchsuchen, um euch auszuriisten und Magiepunkte zu sam-
meln, die ihr braucht, um das Spiel zu gewinnen;

+ Die bosen Zauberer in der letzten Sehlacht bekimpfen, sobald ihr in der
Krypta ankommt.

+ Einen neuen Raum aufdecken *

Falls sich nach einer Beschworungsphase (siehe ,,Durchsuchen eines Raums*,
Seite 4) im aktuellen Raum noch 1 oder weniger Marker befinden, entfernt ihr den
aktuellen Raum und deckt den nichsten Raum auf (fiir weitere Informationen siehe
,Ende einer Beschworungsphase®, Seite 7).

Baut den Raum wie folgt auf:

1 o Zieht zufillig Marker wie angedeben:

(<)

Legt diese Anzahl Sichtbar - Marker
aufgedeckt in den Raum.

Legt diese Anzahl Versteckt -
Marker verdeckt in den Raum.

Der Schlafsaal zeigt 4 & und 3 G‘) an. Legt 4 Sichtbar - Marker (auf-
gedeckt) und 3 Versteckt - Marker (verdeckt) in den Raum.

2 e Dreht einen Zauberer-Marker (L) auf die offene Seite um.

Dadurch wird die Identitit des Zauberers aufgedeckt, was euch bei der letzten
Schlacht in der Krypta helfen wird (siehe Seite 7).

+ Einen Raum durchsuchen +

Durchsucht jeden Raum, indem ihr eine Reihe von Beschwoérungsphasen durch-
fithrt.

Beginnt nach jeder Beschworungsphase eine neue Beschworungsphase, falls sich
noch zwei oder mehr Marker im Raum befinden. Andernfalls verlasst ihr den Raum
(weitere Informationen findet ihr unter ,Ende einer Beschworungsphase®, Seite 6).
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Seht euch alle verfiigbaren Marker an (Versteckt - Marker und Sichtbar - Marker
im Raum und Zaubertrank - Marker an der Seite der Spielschachtel).

Hebt eure Zauberstibe, um zu zeigen, dass ihr bereit seid. Sobald alle ihren Zauber -
stab erhoben haben, ruft der Spieler mit Zauberstab 4 ,Incanto!“ Sobald die letzte
Silbe gesprochen ist, richten alle gleichzeitig ihren Zauberstab auf einen Marker ihrer
Wahl, in der Hoffnung, ihn einsammeln zu diirfen.

Zeigt mit euren Zauberstiben auf:

4+ einen Sichtbar - Marker im Raum

4+ ecinen Versteckt - Marker im Raum

4 cinen sichtbaren Zaubertrank - Marker, sofern ihr
alle bendtigten Zutaten habt.

Falls jeder auf einen anderen Marker zeigt, ist alles in
Ordnung. Jeder nimmt sich seinen Marker.

Falls mehr als ein Spieler auf denselben Marker zeigt:

+ Wer den stirksten Zauberstab (4 > 3> 2> 1) unter den beteiligten Spielern hat,
nimmt sich den Marker (siehe ,,Einen Marker nehmen®, Seite 5).

+ Dann muss der Spieler seinen Zauberstab mit dem beteiligten Spieler tauschen,
der den schwichsten Zauberstab hat. Alle anderen beteiligten Spieler behalten
ihre Zauberstébe, verlieren aber ihren Zug.

Nina (Zauberstab 4), Dominik (Zauberstab 2)
und Jasmin (Zauberstab 1) zeigen auf denselben
Fliegender - Holzpflock - Marker. Michelle (Zau -
berstab 3) zeigt auf einen Kiirbis - Marker.

Nina gewinnt den Fliegender -Holzpflock -
Marker, weil ihr Zauberstab am stdrksten ist.
Dann tauscht sie ihren Zauberstab mit Jasmin, die
den schwdchsten Zauberstab der Drei hat. Dominik
verliert seinen Zug.

Michelle ist die Einzige, die auf den Kiirbis - Marker
zeigt, also gewinnt sie ihn mit Leichtigkeit.
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Wenn ihr einen Waffen -, Gold - oder Zutaten - Marker nehmt, legt ihn wie unten

gezeigt in euren Magiekoffer.

Monster - und Zauber - Marker funktionieren anders, wie in den folgenden Abschnit-

ten beschrieben.

b,
4

4

Lagert eure Marker wihrend des Spiels wie folgt in euren Magiekoffern:

Es kann nur ein Marker pro Feld gelagert werden, mit Ausnahme von

Zauber - und Zauberer - Markern, die gestapelt werden konnen.

=

A Magiekoffer (Lehrlingsseite)

€ Tornister ()

In einem Tornister kénnen alle Arten von
Markern gelagert werden, auch Zaubertrinke,
Spezial - Marker oder Zauberbiicher, falls

ihr im Expertenmodus spielt (siehe Seite 8).
Die beiden Felder neben dem ersten Tornister
sind fiir die Tornister - Spezial - Marker (siehe
Seite 6), die ihr erhaltet.

@ Zutaten )
© waffen (V)

© Monster ()

© Zaubertrinke (&)
O zauverer (L)

Dieses Feld wird erst
gegen Ende des Spiels
wihrend der Finalen
Schlacht gegen die
Zauberer genutzt (siehe
Seite 7). Ihr konnt
mehrere Zauberer -
Marker in einem Stapel
lagern.

€ Zauberspriiche (B)
Lagert hier eure
Zauber - Marker. Thr
konnt mehrere Zauber -
Marker als Stapel
lagern.

Falls ihr einen Marker nehmt, den ihr nicht im Magiekoffer lagern konnt,

diirft ihr eine der folgenden Moglichkeiten wéhlen:

Falls moglich den Magiekoffer umorganisieren;

Einen Marker in den Wassergraben werfen, um Platz zu schaffen;
Den neu erhaltenen Marker in den Wassergraben werfen.

OOOOOOOBOOOOOOOOOOBDOEOOOOOOOOBO OO OOOBO OO OO OO0

Cold (@) Zutaten () Waffen (VW) Monster ()
Ihr erhaltet Werden zur Werden zur Miissen mit Hilfe
Magiepunkte. Herstellung von Bekémpfung von eurer Waffen (W)
Zaubertrinken Monstern (@) bekdmpft werden!
verwendet eingesetzt.

(siehe Seite 6).

* Monster fangden *

Ein Monster kann nur gefangen werden, wenn ihr die Waffe derselben Farbe habt:

Fliedender

Magisches Netz Holzpflock

Krigtallkugel Wolfsfalle

Wenn ihr einen Monster-Marker aufnehmt:

4+ Falls du die richtige Waffe hast, Herzlichen Gliickwunsch, das Monster
wurde gefangen. Lege es auf eines der 3 Monsterfelder in deinem Magie -
koffer (es muss nicht neben der Waffe liegen). Die Waffe bleibt in deinem
Magiekoffer und kann wieder verwendet werden.

4+ Falls du nicht die richtige Waffe hast, entkommt das Monster. Der Mons -
" ter-Marker kommt in den Wassergraben.

Dominik zeigt auf einen Versteckt-Mar -
ker. Es stellt sich heraus, dass es ein
Vampir ist! Weil Dominik einen Flie -
genden Holzpflock hat, nimmt er den
ER AP Vampir -Marker und legt ihn in
i | seinen Magiekoffer.



Zauber-Marker (B) : Legt den Marker auf den Zauberstapel in
eurem Magiekoffer und wirkt eine der 3 sichtbaren Zauber -
Karten. Nehmt dann die verwendete Zauber - Karte aus dem
Spiel und zieht sofort eine neue Karte vom Zauber-Stapel.

ALKIMIA: Stiehl eine Zutat, eine Waffe oder einen Gold - Marker
aus dem Magiekoffer eines anderen Spielers.

m Die Spezial -Marker Ultimus und Stein der Weisen
kdonnen gestohlen werden.

RETIRO: Nimm einen beliebigen Marker aus dem Wassergraben.
(Zutat, Spezial - Marker oder Monster, auch wenn du nicht die
richtige Waffe hast, etc.)

m Falls sich keine Marker im Wassergraben befinden,
hat dieser Zauber keine Wirkung.

m Falls du einen Zauber - Marker aus dem Wasser -
graben nimmst, darfst du einen weiteren Zauberspruch wirken

LOCUS: Nimm einen Tornister-Spezial -
Marker und lege ihn auf einen der beiden
leeren Tornister-Plitze in deinem Magiekoffer
(neben deinem ersten Tornister).

Du hast jetzt einen zusétzlichen Platz in deinem Magiekoffer, um
einen Marker beliebiger Art zu lagern.

ULTIMUS: Nimm den Ultimus - Spezial - Marker
und lege ihn auf ein Waffenfeld (oder einen
Tornister - Marker) in deinem Magiekoffer.
Diese ultimative Waffe kann eine beliebige
Watffe ersetzen, wenn du ein Monster fingst.
Wirf sie nach Gebrauch in den Wassergraben.

m Wenn du einen Monster - Marker aufnimmst, musst
du deinen Ultimus - Marker nicht einsetzen, falls du die ent-
sprechende Waffe hast.

Zaubertrankmarker (&): Du musst alle notwendigen Zuta -
ten - Marker haben, um einen Zaubertrank herzustellen. Wirf
die Zutaten in den Wassergraben und lege den Zaubertrank -
Marker in den entsprechenden Bereich deines Magiekoffers.
Drehe den Marker um, sodass die fertige Seite sichtbar ist (nur
Punkte).

* Zauberspriiche wirken *

Falls mehrere Spieler in derselben Phase einen Zauber - Marker erhalten haben,
wihlt der Spieler mit dem stidrksten Zauberstab zuerst.

Zauber - Marker sind am Ende des Spiels jeweils 1 Magiepunkt wert.

m Zauberspriiche werden erst gewirkt, wenn alle Marker, einschliefSlich
Zaubertrinke und Zauberbiicher, von anderen Spielern eingesammelt wurden.

.. B MPIRIUOM: Nimm cinen Sichtbar - Marker aus dem Raum,
“Siehbar- falls es dort welche gibt.

m Falls sich keine Sichtbar - Marker im Raum befin-
den, hat dieser Zauber keine Wirkung

VIDEO: Schau unter einen Versteckt - Marker im Raum. Nimm
ihn, falls du kannst. Falls du das nicht kannst (wenn du nicht die
richtige Waffe fiir ein Monster hast), lege ihn verdeckt zurtick.

m Falls sich keine Versteckt-Marker im Raum
befinden, hat dieser Zauber keine Wirkung.
Falls der Versteckt - Marker ein Zauber - Marker

ist, nimm ihn und wirke einen weiteren Zauberspruch.

PHILOSOPHIA: Nimm den Spezial-Marker
Stein der Weisen und lege ihn auf ein Zutaten -
feld (oder einen Tornister - Marker) in deinem
Magiekoffer.

Er kann ein Mal verwendet werden, um eine beliebige Zutat
in einem Zaubertrank zu ersetzen. Wirf ihn nach Gebrauch
in den Wassergraben, wie jede andere Zutat auch.

FORTONA: Nimm einen 3-Gold-Spezial-
Marker und lege ihn auf ein Goldfeld (oder
5Gold Spess- einen Tornister - Platz) in deinem Magiekoffer.

Marker.

Jasmin zeigt auf diesen griinen Zau-

bertrank - Marker. Sie wirft ihren

Mistel - Marker und ihren Pilz-
Marker in den Wassergraben und
legt den griinen Zaubertrank in
ihren Magiekoffer.
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4+ Solange sich zwei oder mehr Marker im Raum befinden, wiederholt ihr die
Beschworungsphase.

4+ Falls der aktuelle Raum nur noch einen oder keinen Marker hat, werft ihr alle

verbleibenden Marker in den Wassergraben und entfernt den aktuellen Raum.

Sobald ein Raum entfernt wird:

+ Fiillt alle leeren Zaubertrank - Pliatze auf (und auch die Zauberbiicher, falls ihr
im Expertenmodus spielt), sodass 3 Marker sichtbar sind (falls genug Marker
tibrig sind).

4+ Falls ihr einen neuen Raum aufgedeckt habt, befolgt die Anweisungen auf
Seite 4: Einen neuen Raum aufdecken.

+ Falls ihr die Krypta aufgedeckt habt (ganz unten in der Spielschachtel), geht ihr
zur Finalen Schlacht tiber.

Sobald der letzte Raum im Turm entfernt wurde, gelangt ihr in die Krypta, um
gegen die bosen Zauberer zu kiimpfen, die dort lauern.

Legt die Zauberer - Marker (&) vom Rand der Spielschachtel zum Boden der
Krypta. Alle sichtbaren Zauberer - Marker bleiben aufgedeckt, die anderen bleiben
verborgen.

Die Zauberer sind méichtig, aber jeder hat eine Schwachstelle. Um sie zu besiegen,
miisst ihr die Marker ausgeben, die auf ihre Schwachstelle hinweisen. Durchlauft
wie bei einem normalen Raum die Beschworungsphasen.

Zeigt mit euren Zauberstiben auf:

Einen aufdedeckten Zauberer-Marker: Thr miisst die erforder-
lichen Schwachstellen - Marker haben, um auf einen Zauberer
zu zeigen. Werft die Marker in den Wassergraben und legt den
Zauberer - Marker in euren Magiekoffer.

Einen verdeckten Zauberer-Marker: Deckt den Marker auf. Falls
ihr die erforderlichen Schwachstellen - Marker habt, werft sie in
den Wassergraben und nehmt euch den Zauberer - Marker. Falls
nicht, entkommt der Zauberer und wird in den Wassergraben
geworfen.

m Falls mehrere Spieler auf denselben Zauberer zeigen, kampft nur der
Spieler mit dem stdrksten Zauberstab gegen ihn (der Zauberer konnte danach
entkommen). Tauscht dann den stdrksten und den schwdchsten Zauberstab der
beteiligten Spieler miteinander.

* Sehwachgtellen der Zauberer *

Hier sind die Marker, die ihr benétigt, um die Zauberer zu besiegen:

Lady Aiti Die Weif2e Craf
v Goblma Romulus Damc Vlad

1Goblin-Marker 1 Werwolf-Marker 1Gespenst-Marker 1Vampir-Marker

Dae Baronessa Esmeralda
Mago - Nacht- Magcnta vwm
% Ritter

2 Zauber - 4 Waffen-Marker 1roter Zauber -
Marker trank - Marker

1 griiner Zauber -
trank - Marker

Rex Prinz Teribil
Indlgo Avaricum Bankier
i
v "R B4

1 blauer Zauber -
trank - Marker

4 beliebige Marker (einschliefllich
Zaubertrinken, Zauberbiichern und
Spezial - Markern)

Sensei Ramus: Dieser Zauberer ist etwas Besonderes. Er kann nur mit
Zauberstab 1 oder 2 besiegt werden. Es werden keine Marker benétigt.

7

Dominik und Jasmin zeigen auf denselben
Zauberer, aber Jasmins Zauberstab
ist stdrker. Sie gewinnt und wirft
einen blauen Zaubertrank in den
Wassergraben, um den Zaube -
rer - Marker zu nehmen. Dann
tauschen Jasmin und Dominik
ihre Zauberstibe.

Nina zeigt auf einen anderen Zaube -
rer. Sie wirft einen Gespenst - Marker
in den Wassergraben und nimmt den
Zauberer - Marker.

Michelle zeigt auf einen verdeckten
Zauberer - Marker. Aber sie hat
nicht die beiden Zauber - Marker, die
sie zum Sieg tiber ihn bendotigt! Der
Zauberer entkommt und wird in den
Wassergraben geworfen.

X

Falls es zu Beginn einer Beschworungsphase keine verdeckten Zauberer - Marker
mehr gibt und einem oder mehreren Spielern die notwendigen Marker fehlen, um
auf einen Zaubertrank, ein Zauberbuch oder einen aufgedeckten Zauberer zu zeigen,
lassen diese Spieler ihren Zauberstab fallen und das Spiel endet sofort.



+ EXxpertenmodus ¢
fir fortdeschrittene Magdierinnen und Magier

Der Expertenmodus fiigt Zauberbuch-Marker fir mehr Optionen im Spiel hinzu.
Falls es keine Zauberer mehr gibt oder mindestens ein Spieler seinen Zauberstab
fallen ldsst, endet das Spiel und die Spieler zédhlen die Magiepunkte auf ihren
Markern.

Aufbau: Legt eure Magiekoffer mit der Expertenseite nach oben vor euch. Es
gibt zwei Felder fiir Zauberbuch - Marker, die sich nicht auf der Lehrlingsseite
befinden.

Die hochste Punktzahl gewinnt. Bei Gleichstand gewinnt der Spieler mit dem

. _ )/ / . . : —
stirksten Zauberstab (auch wenn dieser seinen Zauberstab fallen gelassen hat). Zieht 3 Zauberbuch -Marker () und legt je einen offen auf jeden Zauberbuch

Platz. Legt die restlichen Zauberbuch - Marker in den angrenzenden Lagerbereich.

Hier ist der Magiekoffer von Jasmin am Ende des Spiels. Sie erhdlt die Genau wie bei den Zaubertrinken konnt ihr wéhrend einer Beschworungsphase
folgenden Magiepunkte: oder in der Finalen Schlacht auf sichtbare Zauberbuch-Marker zeigen, solange ihr
alle erforderlichen Marker habt.

Zauberbuch-Marker (#): Ihr miisst die richtigen Marker

i(/;?jz Z‘;gk??}ﬁ” besitzen, um ultimatives Wissen zu erlangen. Werft die Mar-
Zaubertrank; ker in den Wassergraben. Legt den Zauberbuch - Marker mit
o 15 Punkte seiner gemeisterten Seite (nur Punkte) auf eines der entspre-
fiir Monster chenden Felder eures Magiekoffers.
(5+3+4+9);
* Zauberbiicher meistern *
) 2 Punkte
fiir ihre 2 Zauber,
o 8 Punkte fiir den Hier sind die Marker, die ihr benétigt, um jedes Zauberbuch zu meistern:
Zauberer, den sie
besiegt hat.
Jasmin erhalt insgesamt
35 Magdiepunkte.

T
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Sobald ein Raum entfernt wird, fiillt ihr, genau wie bei den Zaubertrinken, alle
leeren Zauberbuch - Plitze auf, sodass 3 Marker sichtbar sind (falls genug Marker
tibrig sind).

Spielende: Zusiitzlich zu den iiblichen Magiepunkten erhilt jeder Spieler eine Anzahl
an Magiepunkten, die der Stirke seines Zauberstabs entspricht (1, 2, 3 oder 4).



