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Die Spielregeln zu „Jagd auf den magischen 
Bücherbus“

Vorbereitung:

Nimm den Spielplan, der diesem Buch beilag, und schneide die 

Spiel�guren, Zahlenkarten, Ereigniskarten und Tickets ab und aus-

einander.

Alle suchen sich den Startpunkt gemäß ihrer Tierhaltestelle.

Dann sehen sich die Drachen an, an welchem der 6 Portale sie 

starten wollen (bleibt geheim). 

Sie notieren geheim, wo sie gestartet sind.

Spielziel: 

Eure magischen Tiere versuchen den Bücherbus zu jagen. Mit Dan-

keschön-Desi und AufWiedersehen-Gnabert als Fahrer*innen. Das 

Schlechte ist, dass der Bücherbus unsichtbar ist. Also viel Glück. Sie 

fahren auch chaotisch.
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Erklärung der Karten:

Es gibt viele Arten zur Fortbewegung:

Portale 

Taxis (2 Tickets pro Spieler*in)

Boote (2 Tickets pro Spieler*in)

Bahn (2 Tickets pro Spieler*in)

Eigene Fortbewegung – egal ob man Tickets oder Flug-/ Schwimm-

fähigkeiten hat, oder nicht. Man darf ein Feld weiterziehen.

Mit dem Bahnticket kann man solange fahren, wie der Pfeil die Fel-

der verbindet. 

Taxi-Tickets: maximal drei Felder weiter.

Boot: Maximal die ganze Länge des Flusses.

Man darf bei allen Tickets früher aussteigen.
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Zieht man auf ein Portal, darf man sich aussuchen, auf welches der 

anderen freien Portale man weiterzieht (wird sofort ausgeführt, im 

nächsten Zug darf man das Portal wieder benutzen. Es darf pro 

Spielzug nur einmal ein Portal genutzt werden).

Die Zahlenkarten (1–6) sind für die Fortbewegung des Busses: Die 

Drachen decken am Beginn ihres Zuges eine der Karten auf, somit 

wissen alle, wie viele Felder sich die Drachen bewegen dürfen (bei 

einer 4 z. B. müssen sie 4 Felder weit ziehen, dürfen dabei aber die 

Richtung wechseln und auch vor- und zurückziehen und so ggf. 

auch auf demselben Feld am Ende landen/bleiben). Für die Drachen 

gelten die Tickets nicht, sie können also auch auf dem Fluss oder 

den Bahnschienen jeweils nur ein Feld weiterziehen. Die Drachen 

bewegen sich nur im Kopf und per Notiz fort, ihre Spiel�gur wird 

nur nach jedem 3. Zug auf den Spielplan gestellt.

Eine Ereigniskarte bekommt man, wenn man auf einem „?“ steht. 

Diese wird sofort ausgespielt und dann unter den Stapel gelegt. 

Wenn alle benutzt wurden, werden sie neu durchgemischt.

Wenn man auf der Zauberschule landet, darf man sich eine Zauber-

spruchkarte als Hilfe ziehen.

Weitere Regeln:

Höchstanzahl der Spieler ist 11, davon spielen zwei gemeinsam 

die Busfahrer und müssen sich geheim (am besten auf einem 

Notizzettel) beraten, auf welchem Portal sie starten und wohin 

sie jeweils ziehen. Bei unter 4 Personen spielt nur eine Person die 

Busfahrer. 
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Wichtig: Alle starten bei der eigenen Haltestelle. Gespielt wird 

im Uhrzeigersinn, die Drachen beginnen, danach können alle Spie-

ler*innen selbständig entscheiden, wie und wohin sie sich fortbe-

wegen, da aber alle gemeinsam den Bücherbus suchen, darf man 

sich mit den Mitspieler*innen beraten. Die Spieler bewegen sich am 

Anfang am besten in Richtung Portale, um die Drachen zu fangen.

Alle Tiere dürfen im Laufe des Spiels alle Haltestellen nutzen.

Es dürfen nur zwei Tiere an einer Haltestelle zusammenstehen. 

Wenn es mehr werden, müssen die länger dort stehenden Tiere ein 

Feld weiterziehen. 

Das Spiel ist beendet, wenn eine Spiel�gur auf dem gleichen Feld 

wie die Busfahrer stehen bleibt. Wenn das passiert, wenn der Bus 

gerade unsichtbar ist, müssen die Busfahrer das sagen. Und wenn sie 

es nicht sagen, dürfen sie nie wieder mitspielen.

Besondere Felder: 

Wenn man an einem der Taxistände hält, bekommt man dort zwei 

neue Taxi-Tickets.

Wenn man auf einem der Bahnhöfe steht, bekommt man dort zwei 

neue Bahn-Tickets.

Wenn man auf dem Schwanensee steht, bekommt man dort zwei 

neue Boots-Tickets.

Bei allen „?“-Feldern kriegt man eine Ereigniskarte.

Beim Feld Zauberschule kriegt man eine Zauberspruchkarte.

Landet eine Spiel�gur am Ende ihres Zuges auf einem Brie�asten, 

darf den Busfahrern eine Ja/Nein-Frage gestellt werden, z. B. „Habt 

ihr im letzten Zug ein Portal benutzt?“. Die Busfahrer müssen ehr-

lich antworten.
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Ist eine Spiel�gur durch eine Ereigniskarte in eines der drei Gefäng-

nisse geraten, muss sie warten, bis eine andere Spiel�gur auf dem 

jeweiligen Befreierfeld davor zum Stehen kommt, dann darf sie sich 

dazustellen und sich im nächsten Zug wieder normal bewegen.

Die vermutlich lustigste Ereigniskarte 

hat sich Liên-Chi ausgedacht: Wer sie 

zieht, darf bestimmen, wer aus der Run-

de ein Huhn nachmachen „darf “!


