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da braut sick was zusammen!

Dpielidee

Die Spieler schliipfen in die Rolle von Zauberern, Hexen und
Druiden und versuchen, méglichst reichhaltige und damit sieg-
punkttrichtige Trinke zu brauen. Dazu benétigen sie neben

" vielen verhexten Zutaten wie Schlangengift oder Kriutersud auch

! cin wenig Gold - und vor allem den richtigen Riecher und das nétige
Quiintchen Gliick!

Durchgang fiir Durchgang withlen die magischen Mitstreiter aus
zwolf Rollenkarten immer wieder fiinf aus, die dann Runde fiir Runde
ausgespielt werden. ]ede dieser Karten bietet eine Aktion und eine

" ,Gunst der Stunde® an.

Die Aktionen sind zwar lohnender, bergen aber auch das Risiko, dass \

nachfolgende Spieler cinem diese abjagen konnen und man dann
vollkommen leer ausgeht. Wie verhext! -
Die Gunst wiederum ist weniger eintraglich, kann einem dafiir aber
auch von keinem Mitspieler weggeschnappt werden ...

Wias tun? Wer wihlt welche Rollenkarten? Wer spielt sie wann aus?
Mutig sein und die Aktion wihlen? Oder doch licber die Gunst?
Wie man es auch macht, es ist und bleibt wie verhext!

Es gewinnt, wer bei Spielende die meisten Siegpunkte hat.

3Joz'efmaterz'af :

99 Spielkarten:
- 60 Rollenkarten (je 12 Karten pro Spleler) ; :
%31 Trank-Karten (3x 7 Kessel- und 2x 5 Regal- Karten)
- 8 Zauberspruch-Karten

60 Zutaten (je 20 rote, griine und weifle Tropfen)

1 Stanztafel mit:
- 45 Flischchen
- 24 Goldplittchen

\ Wenn Sie diese Regel zum ersten Mal lesen, sollten Sie zuniichst die fett
geschriebenen Texte im Randbalken nicht beachten. Diese Texte dienen als
Kurzspielregel, mit deren Hzlfe man jederzeit wieder schnell ins Spiel findet.

SPIELIDEE

Mittels 12 verschiedener
Rollenkarten versuchen die
Spieler, moglichst reichhal-
tige und damit siegpunkt-
trichtige Trinke zu brauen

Alle Rollenkarten zeigen
sowohl eine Aktion als auch
eine Gunst; die Aktion ist
lohnender, aber auch riskant;

die Gunst ist weniger loh-
nend, dafiir aber sicher

Wer am Ende die meisten
Siegpunkte hat, gewinnt




cg(]svz'efvorlferez'tun 1q :

Jeder Spieler erhilt:
« die 12 Rollenkarten einer Farbe (gleichfarbige Kartenruckselte)
* 3 Zutaten (Je L roten, griinen und weiflen Tropfen) sowie
2 Goldplattchen
Die Zutaten und. das Gold liegen wiihrend des gemmtm Spiels gut
sichtbar fiir alle vor jedem Spieler aus. Die Rollenkarten werden

“vorerst von jedem auf die Hand genommen.

B8 Dic restlichen Tropfen und Goldplittchen

sowie die 45 Flischchen (= ,kleine Trinke®)
werden als getrennter Vorrat in der Tischmitte
bereitgelegt. :

Die 31 Trank-Karten werden in die je sleben
Kupferkessel , Silberkessel und Eisenkessel
sowie je fiinf Gold- und Zutaten-Regale getrennt.

~ Jede dieser fiinf Kartensorten wird dann fiir sich .

¢ als offéner Stapel in der Tischmitte bereitgelegt,

SPIELVORBEREITUNG

Jeder Spieler erhilt:

¢ 12 Rollenkarten

® je 1 griinen, roten und
weiflen Tropfen

* 2 Goldplittchen
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und zwar so, dass jeweils obenauf die Karten mit
der niedrigsten Siegpunktzahl (unten rechts im
Glaskolben) liegen und anschliefiend die anderen
Karten mit zunehmender Siegpunktzahl folgen, so
. dass ganz unten jeweils die Karte mit der héchsten
Siegpunkrzahl liegr. - ¢

Die 8 Zauberspruch-Karten werden gemischt und ebenfalls als
offéner Stapel in der Tischmitte- bereitgelegt.

Der ilteste Spieler ist Startspieler des ersten Durchgangs.

Cg(]oz' efverfa

Das Spiel verliuft iiber mehrere Durchgiinge. In jedem Durchgang
wihlt jeder Spieler zunichst fiinf Rollenkarten aus und wetteifert

¢ anschlieffend in einer Art Stichspiel Runde fiir Runde um die entspre-
chenden Aktionen der Rollenkarten. Wurden (nach mindestens fiinf
und héchstens zwslf Runden) alle ausgewihlten Karten ausgespielt,
endet ein Durchgang, und der néchste kann beginnen... )

&ffenkuarten auswiihlen

Zu Beginn j-edes Durchgangs willen alle Spieler gleichzeiltig aus

= ihren 12 Rollenkarten je fiinf aus, die ihnen fiir diesen Durchgang

zur Verfiigung stehen sollen. Die ausgewihlten fiinf Karten nimmt
jeder Spieler so auf die Hand, dass seine Mitspieler sie nicht einsechen

- konnen. Die iibrigen sieben Rollenkarten legt jeder verdeckt vor sich -

. ab. Haben dies alle Spieler gemacht, gilt:

Restliches Spielmaterial
entsprechend der Abbil-
dung bereitlegen

SPIELVERIAUF

Spiel verlduft iiber
mehrere Durchginge;
jeder Durchgang besteht
wiederum aus mehreren

Runden (5 bis 12)

Zunichst wihlen alle
Spieler gleichzeitig
5 ihrer 12 Karten aus




cﬁer verkexte Wettstreit kann beginnen!

Der Startspieler des Durchgangs beginnt, indem er eine seiner fiinf
" Handkarten offen vor sich auslegt und die Uberschrift des oberen -

Kastens auf dieser Karte vorliest, also beispielsweise ,,/ch bin die Hexe®.

Damit meldet er seinen Anspruch auf die Aktion dieser Rolle an, den
ihm die nachfolgenden Spieler aber noch streitig machen kénnen.
Reihum im Uhrzeigersinn miissen die Mitspieler nun einer nach dem
anderen diese Rollenkarte ,bedienen®.

{ Es bestehen folgende drei Moglichkeiten:

1) Der Spieler an der Reihe hat die Rollenkarte nicht auf der Hand,
d.h. er kann nicht bedienen und sagt dementsprechend einfach

weiter!”, womit der reihum nichste Spieler mit bedienen an die
Reihe kommt.

2) Der Spieler an der Reihe hat die gleiche Rollenkarte auf der
Hand, womit er nun ,bedienen® muss, indem er diese Karte eben-
falls offen vor sich auslegt und sich direkt anschlieffend fiir Moglich-
keit > 2 a) oder > 2 b) entscheidet:

> 2 a) Entweder verkiindet er seinerseits den Anspruch auf die
Aktion, indem er die Uberschtift des oberen Kastens verliest (mit
Betonung auf dem Wort ,ich®: ,,lch bin die Hexe!”). Damit tiber-
nimmt er das Aktionsrecht seines Vorgingers, womit dieser leer
ausgeht und seine ausgelegte Karte bereits auf seine anderen ver- -
deckten Karten legen kann. :
Allerdings ist das Aktionsrecht damit auch fiir den neuen Spieler

noch nicht sicher, denn einer der noc/] ﬁilgmden Spieler kann dieses

ja auf/ﬂ noch iibernehmen ..

> 2'b) Wer aber nlcht riskieren mochte, von einem nach ihm

kommenden Spieler noch ausgestochen zu werden, kann die ,Gunst

der Stunde® nutzen, indem er die Uberschrift des unteren Kastens

verkiindet: ,,So sez es!“ Direkt am-c/alz'eﬁmd fithrt er nun die dort
“stehende Anweisung aus, d.h. die laufende Runde wird so lange

unterbrochen, bis er die Anweisung ausgefuhrt bzw. erklirt hat,

dass er darauf verzichtet. :

Die Gunst ist zwar schwicher als die Aktzon selbyt dﬂﬁr kann sie von

mehreren szelem ausgefiibrt und nicht ausgestochen werden.

Nachdem alle Spieler reihum an der Reihe waren, darf 7un der eine
Spicler, der letztendlich das Aktionsrecht innehat, die Aktion im
oberen Kasten der Rollenkarte ausfiihren.

(Genauere Angaben zu den einzelnen Rollen sind ab Seite 5 zu finden.)

Danach beginnt dieser Spieler die nichste Runde, indem er eine

weitere Handkarte auslegt und mit dem Verlesen-der Uberschrift des -

~ oberen Kastens das Aktionsrecht dieser neuen Rolle beansprucht:
Jch bin

Wer eine Rollenkarte neu
auslegt, liest immer die
Uberschrift des oberen
Kastens vor (,Ich bin ... <)

Reihum miissen die
Mitspieler ,,bedienen®,
indem sie ...

.. falls sie die Rollenkarte
nicht auf der Hand haben,

»weiter!“ sagen

.. falls sie die Rollenkarte
auf der Hand haben:

¢ entweder die Aktion
fiir sich beanspruchen,
indem sie ebenfalls die
Uberschrift des oberen
Kastens verlesen:
ALk Gint s

¢ oder sich fiir die Gunst
(unterer Kasten) ent-
scheiden, ,,So sei es!“
verkiinden und die ent-
sprechende Anweisung
sofort ausfiihren

Nachdem alle Spieler an der
Reihe waren, kann der Spieler
mit dem Aktionsrecht die
Aktion ausfiihren

Anschlieflend legt er eine
neue Rollenkarte aus usw.




Béz'q}iel - Adam beginnt die Runde und legt die Rollenkarte , Hexenmeister*
_mit den Worten ,,Ich bin der Hexenmeister offen vor sich aus (Die Gunst

(S0 sei es!) darf er nicht wihlen!)

Beate hat den Hexenmeister auch und muss ibn nun offen auslegen. Sie ist,
angesichts der. drei Spieler, die in dieser Runde noch nach ihr an die Reibe
- kommen, vorsichtig und verkiindet ,So sei es!s womit sie sich mit der Gunst
begniigt, d.h. sie nimmt sich umgehend ein Gold vom Vorrat.

Carla, die diese Rollenkarte auch hat und auslegen muss, ist da schon mutzger
Voller Zuversicht verkiindet sie: ,,Ich bin der Hexenmeister!“ Damit ist Adam
waus dem Geschiift'; er geht in dieser Runde leer aus.

Doch auch Daniel legt den Hexenmeister aus und verkiindet, da nach ihm nur .
noch ein Mztspze/er folgt, ,Ich bin der Hexenmeister!, womit nun auch Carla
leer ausgehr.

Nun folgt als Letzte dieser Runde noch Emma. Sze I
und sagt dementsprec/}end weiter! Die Runde ist zu Ende; Daniel ist der
Hexenmeister und darf die entsprechende Aktion (= Zauberspruch) ausfiibren.
Anschliefend beginnt er die nichste Runde, indem er eine neue Rollenkarte
auslegt und verkiindet: ,Ich bin der Alchimist. (Die Gunst darf er nicht wiblen!)

Weitere wichtige Regeln:

* Der Spieler, der mit dem Auslegen einer Rollenkarte eine neue Run-
de erdffnet, muss die Aktion dieser Karte (oberer Kasten) wihlen. Er
darf sich nicht fiir die Gunst (unterer Kasten) entscheiden.

 Man darf ausdriicklich die Aktion oder die Gunst auch dann wih- *
len, wenn man sie sich nicht leisten kann. Ebenso kann man auf das
Ausfiihren der Aktion oder der Gunst selbst dann verzichten, wenn
man es sich leisten kénnte (um z.B. Zutaten fiir eine andere Rolle
zuriickzubehalten). : 3

* Der Spieler; der das Aktionsrecht der letzten Rundé innehatte, muss
auf jeden Fall eine neue Runde mit dem Auslegen einer Rollenkarte
begirrnen, auch dann, wenn er die Aktion nicht ausgefiihrt hat.

. Hat der Spieler, der eine neue Runde eréffnen muss, keine Hindse
o (er hat bereits alle fiinf Karten ausgelegt), muss der
im Uhrzeigersinn nichste Spleler, der noch Handkarten besitzt, die
Runde eréffnen.

* Es herrscht absolute Bedienpflicht! Wer eine Rollenkarte auslegt, die
bereits in einer friiheren Runde des laufenden Durchgangs ausgelegt
wurde, legt d'iese wirkungslox ab und ist gleich wieder an der Reihe.

¢ Jeder Spieler muss seine Handkarten stets so halten, dass seme Mlt—
spieler erkennen kénnen; wie viele ernoch hat.

* Die wi&/]tig:te Regel iiberhaupt: Bevor man nicht selbst mit dem
Bedienen an der Reihe ist, ist es'in keiner Weise erlaubt und verstof3t
zutiefst gegen den magischen Ehrenkodex, irgendeinen, wenn auch
noch so kleinen Hinweis darauf zu geben, ob man die betreffende
Rollenkarte auf der Hand hat oder nicht.

Also immer abiwarten, bis der Vordermann fertig ist, bevor man selbst
entweder ,weiter!, , Ich bin ... oder ,;So sei es!” sagt!

‘Wer eine neue Runde
eroffnet, muss immer das
Aktionsrecht beanspruchen
(nie die Gunst!)

Das Ausfiihren einer
Aktion oder einer Gunst
ist stets freiwillig

Das Aktionsrecht innezu-
haben, bedeutet immer,

eine neue Runde eréffnen zu
miissen (aufler dieser Spieler
hat keine Handkarten mehr:
dann ist der reihum nichste
Spieler an der Reihe)

Es herrscht Bedienpflicht

Handkartenanzahl ist
immer bekannt

Nur der, der an der
Reihe ist, redet




cﬁz’e néichsten eﬁurc iinje

Ein Durchgang endet wenn kein Spieler mehr Handkarten besitzt. Alle weiteren Durchginge

(Auf diese Weise kann es ab und zu geschehen, dass ein szeler gegen Ende . verlaufen auf dieselbe

eines Durc/ﬂgang; einige Runden ,allein“ spielt.) - Weise: zunichst 5 der 12

Der nichste Durchgang beginnt. Jeder Spieler wihlt zunichst w1eder :‘(Tten_azss“c.he“’ ‘::m"

aus allen 12 Rollenkarten finf aus. Danach muss der Spieler die erste- 2 SRpcaer ool Yo eod
; ! 5 ‘ : 4 Wettstreit usw.

Runde des neuen Durchgangs mit dem' Auslegen einer Rollenkarte

erdffnen, der zuvor als Letzter das Aktionsrecht innehatte.

CESJoiefent[e SPIELENDE

Liegen nach einem Durchgang vor allen Spielern zusammen mindes-  Liegen nach einem Durch-
tens vier Trank-Karten mit einem Raben, endet das Splel (Es gibt zwei gang Trank-Karten mit

Raben in jedem der fiinf Stapel.) mindestens 4 Raben vor
den Spielern aus, endet

Jeder Spiclcr addiert die Siegpunkte in den Glaskolben aller seiner das Spiel

Trank-Karten und zihlt fiir jeden seiner kleinen Triinke noch einen

Siegpunkt hinzu. Wer die meisten Siegpunkte hat; ist Gewinner. Der Spieler mit den meisten
| Bei Gleichstand gewinnt von diesen derjenige, der insgesamt noch Siegpunkten ist Gewinner

mehr Zutaten und Goldplittchen iibrig hat.

cﬁz’e &ffenl{arten DIE ROLLENKARTEN

| Die drei griinen Rollenkarten bringen den Spielern neue Zutaten.

* Wolfshiiter, Schlangenfinger und Kriutersammler: Der Spieler mit dem |
Aktionsrecht nimmt sich, je nach Rolle, entweder drei rote (Wolfsblut), drei
weifle (Schlangengift) oder drei griine Tropfen (Krautersud) aus dem Vorrar
in der Tischmitte und legt sie vor sich ab.

Die Spieler, die die- Gunst der jeweiligen griinen Karte nutzen diirfen,
nehmén sich einen entsprechenden Tropfen aus dem Vorrat.

3 bzw. 1 roter
Tropfen

3 bzw. 1 griiner
Tropfen

Allgemeiner Hinweis: Es ist vorgesehen, dass die Tropfen, Goldplittchen oder
kleinen Trinke im Vorrat fiir das gesamte Spiel ausreichen. Sollte trotzdem einmal

etwas ausgehen, muss es kurzzeitig durch etwas Geeignetes ersetzt werden. 3 bzw. 1 weifler

Tropfen
Die drei Rollenkarten bringen bzw: verwerten das Gold. Gold ist
. :ib_er auch fiir die Gunst der hellblauen Rollenkarten niitzlich.

* Alchimist: Der Spieler mit dem Aktionsrecht kann eine beliebige Zutat
(dargestellt durch einen grauen, neutralen Tropfen) in fiinf Goldplittchen
umwandeln, d.h. er legt einen beliebigen seiner Tropfen zuriick in den Vorrat ! 1 belichige daa:
und nimmt sich von dort fiinf Goldplittchen, die er vor sich ablegt. - a5 bl Al
Die Spieler, die die Gunst des Alchimisten nutzen diirfen, geben einen - AR
beliebigen ihrer Tropfen ab und nehmen sich’ dafiir zwei Goldpldttchen

vom Vorrat e

S . Wahrsagerm: Der Spieler mit dem Aktionsrecht kann eines seiner Gold-
plittchen zuriick in den Vorrat legen und sich dafiir von dort zwei kleine
Trinke nehmen (die man unter seinen Trank-Karten ,verstecken® darf).

Die Spieler, die die Gunst der Wahrsagerin nutzen diirfen, legen - ;
ein Goldplittchen in den Vorrat und nehmen sich dafiir eznen ﬂ ; ﬂJ,
kleinen Trank. gy

1 Gold in 2 bzw.
1 kleinen Trank




. G'e'hilfe : Der Spicler mit dem Aktionsrecht kann eines seiner Goldplittchen
.in den Vorrat legen und sich dafiir von dort drei beliebige Tropfen nehmen
(ﬂlm?ez:pzelswez.re 2 rote + 1 griinen oder 3 weiffe etc.).
Die Spieler, die die Gunst des Gehilfen nutzen diirfen, legen cines v
Goldplittchen in den Vorrat und nehmen sich dafiir cinen belicbigen
.Tropfen

Die drei hellblanen Rollenkarten dienen zum Brauen der jeweiligen Trinke.
Jeder dieser drei Rollen ist ein bestimmter Kessel und Trank zugeordnet: -
Zauberer > Kupferkessel > Zaubertrank
Hexe > Eisenkessel > Hexentrank
Druide > Silberkessel > Heiltrank

* Druide, Hexe und Zauberer: Der Spieler mit dem Aktionsrecht legt alle
Zutaten, die auf der oben liegenden Kessel-Karte des entsprechenden Stapels
ab gebildet sind, zuriick in den Vorrat und nimmt sich dafiir die Kessel-Karte.
Diese legt er mit der Riickseite nach oben vor sich ab. Auffer es sitzt ein Rabe
auf dem Kessel; in diesem Fall bleibt die Karte mit der Vorderseite nach
oben vor dem Spieler liegen, so dass immer jeder sehen kann, wie viele Ra-
ben bereits gesammelt wurden (> Spielende).

Die Spieler, die die Gunst der jeweiligen hellblauen Karte nutzen diirfen,
miissen nebén den erforderlichen Zutaten zusitzlich zwei Goldplittchen zu-
riick in den Vorrat legen, um sich die Kessel-Karte nehmen zu diirfen.

Immér, wenn sich ein Spicler cine Kessel-Karte nimmt (gleichgiiltig, ob
durch die Aktion oder die Gunst), kann er zusitzlich eine weitere beliebige
Zutat abgeben und sich dafiir einen kleinen Trank vom Vorrat nehmen. Dies
darf man aber nicht mehrmals pro Trank machen; man darf also nach dem
Brauen eines Trankes beispielsweise nicht vier weitere Zutaten in vier kleine
Triinke umwandeln. g

Achtung: Dadurch, dass jeder Spiele.r; der sich fiir die Gunst entschieden hat,
vor dem Spieler mit dem Aktionsrecht zum Brauen kommt, kann es gesche-
hen, dass dieser, wenn er schliefllich an die Reihe kommt, fiir den nun oben
liegenden Trank nicht mehr geniigend Zutaten besitzt und somit nicht
brauen kann ... Das ist nicht nur wie verhext, sondern beabsichtigt! (Aus diesem
Grund diirfen jederzeit die Karten eines Stapels durchgeschaut werden.)

Die graue Rollenkarte wechselt jeden Durchgang die Bedeutung ihrer Aknon
(siche letzte Seite: , Zauberspriiche*). ;

* Hexenmeister: Der Spieler mit dem Aktionsrecht kann die auf dem oben
liegenden Zauberspruch angegebene Aktion ausfiihren.
Die Spieler, die die Gunst nutzen diirfen, nehmen sich ein Goldplattchen
vom Vorrat.

Hinweise:

- Der Zauberspruch wird am Ende des Durchgangs i jedem Fall offen unter
den entsprechenden Stapel geschoben, also auch dann, wenn der Hexenmeis-
ter die Aktion nicht ausgefiihrt oder es in dem Durchgang gar kemen Hexen-
meister gegeben hat.

- Braut der Hexenmeister einen Trank (siche , Zauberspriiche®), darf er keine
zusitzliche Zutat abgeben, um cinen kleinen Trank zu brauen.

Fiir 1 Gold
3 bzw. 1 Zutat

benitigte Zutaten

Kesselsorte

Mit den entspr.
Zutaten (und 0
bzw. 2 Gold)

einen Zauber-
trank brauen
(im Kupferkessel)

Zutaten (und 0
bzw. 2 Gold)
einen Hexen-
trank brauen
(im Eisenkessel)

Mit den entspr.
Zutaten (und 0
'~ bzw. 2 Gold)
einen Heiltrank
brauen (im
Silberkessel)

Fiir eine zusitzliche Zutat darf
ein kleiner Trank gebraut werden

Aktuellen
Zauberspruch
nutzen bzw.

"1 Gold
nehmen




Dié'zw_ei roten Rollenkarten ermoglichen, sich aus den beiden Regalen
- vorw_ifgcnd auf Kosten der Mitspieler - Trinke zu beschaffen..

. Bcut.elschneider:_qu Spieler mit dem Aktionsrecht ,stibitzt* jedem Mirspie-
ler ein Drittel seiner Goldplittchen (eytl. abrunden). Diese Goldplittchen er-
hilt aber nicht der Beutelschneider, sondern sie werden auf die oberste Gold-

i Regal-Karte gelegt. Danach kann der Beutelschneider entscheiden, ob er

noch fehlende Goldplittchen dazulegen mochte oder nicht. Liegen anschlie-
fend mindestens so viele Goldplittchen auf der Karte, wie dort verlangt wer-
den, kommen diese a/le (inklusive evtl. iiberzihliger) in den allgemeinen
Vorrat, und der Beutelschneider legt die Gold-Regal-Karte verdeckt vor sich’
ab (bzw. offen, wenn ein Rabe auf dem Regal sitzt). .
‘Kommen aber nicht geniigend Goldplittchen zusammen, bleiben diese fiir
den Beutelschneider des nichsten Durchgangs auf der Regal-Karte liegen.
Wer die Gunst des Beutelschneiders nutzt, legt ein Goldplittchen weniger
auf die Regal-Karte als er eigéntlich miisste.

Beispiel: Carla (sie besitzt 2 Goldplittchen) spielt den Beutelschneider aus: ,Ich
bin der Beutelschneider! Daniel (5 Goldpliittchen) hat diese Karte nicht auf
der Hand und sagt ,weiter! Emma (6 Goldplittchen) hat die Karte auch und
entscheidet sich fiir die Gunst: ,So sei es!“ Auch Adam (3 Goldpliittchen) legt die
Karte aus und ist mutig: ,Ich bin der Beutelschneider! Doch leider hat avich
Beate die Karte und sagt ebenfalls: ;Ich bin der Beutelschneider!, womit die
Runde endet und sie das Aktionsrecht erhilt.

Nun hezﬁt es Goldpliittchen ﬂbgebm Carla legt kein Gold auf die Regal-Karte
(ein abgerundetes Drittel von 2 ist 0), Daniel gibt 1 Gold ab (5:3=1), Emma

1 Gold (sie miisste eigentlich 2 Gold zahlen (6:3=2), aber sie hat ja die Gunst
gewiihlt und sich so von der Abgabe eines Goldes , freigekauft*) und Adam zahlt
I Goldpliittchen, womit nun insgesamt 3 Goldpliittchen auf der Karte liegen.
Da dort aber 5 verlangt werden, legt Beate noch 2 ihrer Goldpliittchen dazu

- und nimmt sich-anschliefSend die Karte. Das Gold daraufwird zuriick in den
Vorrat gelegt. (Hiitte Beate weniger als 2 Goldplittchen besessen oder diese nicht
abgeben wollen, wiiren die 3 Goldplattfhm fiir den néchsten Durchgang auf der
Karte liegen geblzeben )

* Bettelmonch: Diese Rolle wirke auf genau dieselbe Weise wie der Beutel—
schneider, nur dass es hier um Zutaten statt Gold geht und die Spieler nur ein
Viertel aller ihrer Zutaten (evtl. abrunden) auf die Zutaten-Regal-Karte legen
miissen. Dabei darf jeder Spieler selbst entschelden, welche seiner Zutaten er

_abgeben mochte. .

Hinweis: Nachdem ein Spieler eine Regal-Karte genommen hat, darf er keine
zusitzliche Zutat abgeben, um einen kleinen Trank zu brauen.

%Jrizmte Gviér} und % 3fie/zar)

Ein Satz Rollenkarten, der nicht von einem Spieler benutzt wird; wird als ge-
mischter verdeckter Stapel in der Tischmitte bereitgelegt. Zu Beginn jedes
Durchgangs werden von diesem Stapel die obersten zwei Karten (bei 3 Spie-

" lern) bzw. eine Karte (bei 4 Spielern) aufgedeckt und in die Tischmitte gelegt.

Diese Rollenkarte/n legen nun auch alle Spieler verdeckt zur Seite; sie diirfen
in diesem Durchgang von niemandem benutzt werden.

- TIm niichsten Durchgang werden dann die nichsten 2 bzw. 1 Karte/n aufgedeckt

usw. (Sollte bei 3 Spielern der Stapel einmal durchgespielt worden sein (nach 6 -
Durchgiingen), werden alle 12 Karten gemtsc/at und wieder als Stapel bereitgelegt. )

Goldes der Mit-
spieler (+ eigenes?)
einen Trank
beschaffen bzw.
1 Gold weniger
abgeben

A \ Anzabl der Gold-
L‘ M pléittchen, die
mindestens auf
dieser Karte
liegen miissen,
um sie zu
erhalten

Mit 1/4 der
Zutaten der Mit-
spieler (+ eigene?)
einen Trank
beschaffen bzw.
1 Zutat weniger
abgeben

VARIANTE

Bei 3 bzw. 4 Spielern zu
Beginn jedes Durchgangs
2 bzw. 1 Rollenkarte/n
aufdecken: niemand darf
diese Rolle/n in diesem
Durchgang benutzen




- cﬁie Zaul;enyariic/;e

Dieser Abschnitt vertieft die Angaben auf den Zauberspriichen und muss nur in Zweifelsfillen nachgeschlagen werden.

Mimm dis
3 belebge

Tptaten vom
Voerar,

belichigen
Trank,
Benate die
erforderlichen

Traven.

Krautersud™ |
2 kleine
Tranke.

CO?’FIA Der I:Iéjcc.nfneri'ster,r L

der diesen Spruch nutzen
mochte, nimmt.sich drei
beliebige Tropfen vom
allgemeinen Vorrat.
Beispielsweise je I pro Farbe oder
2 rote + 1 weifSen.

MAGUS: Der Hexenmeister,

der diesen Spruch nutzen
méochte, braut den offen -
liegenden Zaubertrank mic
beliebigen Zutaten. Allerdings
muss die geforderte Tropfen-
Anzahl eingehalten werden.
Beispiel: Der ausliegende Zauber -
trank erfordert 2x Schlangengift
und 2x Wolfsblut. Der Spieler gibt
stattdessen 3x Kriutersud und
I Schlangengift ab.

" Autor und Verlag bedanken sich bei allen Testspielern und Id

Engagement und ihre zahlreichen A

OPTIO: Der Hexenmeister,
der diesen Spruch nutzen
méchte, braut einen belie-
bigen der drei offen liegen-
den Trinke (Zauber-, Hexen-
oder Heiltrank). Dazu muss
er genau die Zutaten abge-
ben, die auf der entsprechen-

den Kessel-Karte angegeben °

sind.

SANATIO bzw. STRIX wirken

genauéo wie MAGUS, aufler .
dass hier ein Heil- bzw. ein

Hexentrank gebraut werden

b dere bei:

HERBA: Der Hexenmeister,
der diesen Spruch nutzen
méchte, legt einen griinen
Tropfen zuriick in den allge-
meinen Vorrat und_ nimmt
sich dafiir von dort zwei
kleine Trinke.

LUPUS bzw. SERPENS witken
genauso wie HERBA, aufler -
dass hier ein roter bzw. ein’ .-

- weifler Tropfen abgegeben

werden miissen.

Sollten Sie Kritik, Fragen
oder Anregungen zu diesem
Spiel haben, schreiben Sie uns
oder rufen Sie an:

gebern fiir ihr groRes  alea

Postfach 1150

Thomas Bareder, Robert Beibl, Kurt Dunshirn, Alfred Dunshirn, Karin + Wolfgéng
Geistanger, Gerold Hammer, Annemarie Helm & Bernhard Mayer-Helm, Sybille + Michael
Jiithner, Matthjas Klaban, Othmar Koch, Alexia Kremmydas, Theo Kremmydas, Matthias
Lehmacher, Anita Moka, Susanne Moka, Wolfgang Panning, Alexander Pfister, Monika +
Christian Reininger, Christine Schmid, Susi Speckbacher, Angelika + Martin Susan, Peggy
+ Sebastian Voss, Hajo Welsing, Monika Zensen, Peter Zollner sowie den Spielkreisen aus
Bodefeld, Driibberholz, Prien und Wien.
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