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Ein Spie von Autor Nik Sewell dar Firma 3Wishes, England,

Die getéhriiche Suche nach dem Elixier des Labans
ftir 2— 4 Spisler ab & Jahren

Spielmaterial

1 Spielplan
1 Wikrfel
4 Flastikstander
4 klging Zauberarkarten
4 grmfie Zaubererkarten
36 grofis Gebraukarien
12 grofie Karten ger Unbegkannien
36 kleine Zutatenkarten
B kleine Formelkaran
38 Galdsticke (goldens Chips)
& rotes Chips
1 Farmeltabelis
1 Splelragal

Ziel des Spiels

Jeder Spielar spialt einan Zauberer, dar varsucht, das Eli-
xler des Lebens zu brauen. Das Elixer des Lebeng entsteht
durch Kormbinationen der ElixiergebralsTeil 1, Tel 2 urd Teil
3. 2uBegnn des Spigles wais niemand, weiche Zutaten Hir
die Teile des Lebensalixiera gabrauc™t werden, sodai die
Zauberer exparimentisren missen, indem sis verschig-
dana Zutaten zusammenbraden, um inrem Zial ndher zu
kammen,

Gewinnar des Spiels ist der 2aubsrer, der 2.5 ersiaralle 3
Teile des Lebsnselixiers Zugammean hat.

Spielvorbereitung

4 Spieler

Das Spielbrett solits auf einan ausrsichand grofen Tisch
gelegt werden. Mischen Sie die Gebraukarten und legen
diesa mit der Innenzeite nach unten neben den Spielplan:
Danach legan Sie die 38 Goldstlicks auf einen Haufen zu
den Gebraukarien. Mischen Sie dis Karien der Linbskann-
ten und legen Sie dissa mit der Innenssite nach untan auf
das entsprechende Feld Im Spieiplan. Dann mischen Sie
dig Farmelkarten und lagen je-eine mit der Innenssits nach
untar aut das grofe Formal-Faid in der Mitte des Epial-
plans. Sortiersn Sie die Zutatenkarien und legan Sie die
jeweils 4 Kartan jeden Tyvps in die antsprecisnden Felder
der drel braun umrandeten Laden auf dem Splelglan.’
Jeder Spialer wahit nun girz gofe und 2ine kisine Zaube-
rerkarte in dersalber Farbe, Die Laporatorisn dar Spisler
sind [n der gleichen Farke urmrandet brnd Lsfinden sich In
den 4 Ecken des Spielplans.



Die groBen Zauberesarten agt jede Zauberar var sich hin.
Dig kiginan Zauberarkarten werden In je einen Plastikstindsr,
gesteckt und in das farblich passends Labaratorium ge-
stallt.

Jeder Spieler erhalt elne Formeltabelie und sechs Gald-
stleke, diz unterralo der grofien Zaubersrkarte atgelegt
werdsn missen, Wer die hichste Zahl wiirfelt, beginnt. Die
Runde wirg im Uhrzeigersinn fortgeseizt. Die Spisfer pand-
tgen Bleistifts, dam't sie sich Notizen auf den Formatabelien
maehen Kannen.

3 oder 2 Spieler

Diz generslien Regsln biglben unveréndert, lediglich die
Anzahl von :edem Typ der Gebrau- und Zutatenkarten wer-
den auf 3 Stlck reduziert.

Bei 3 Spislern bleiben 30 Goldsticke im Spiel, 2 Spieler
penutzan nur 22 Goidsticks.

Spielverlauf

Gold

In jeder Runde bekommt en Zauberer zin Goidstlick vam
Goldhaufen. Das Gold, das dis Zaubersr wieder ausgeben
{z.8, um Zutaten zu kaufan. den Heller zu bezahlen, Unbe-
kannte anzuheuern etc,), wird auf den Goldhaufen zurlick-
gelegt. Falls einZauosrer kein Gold vorfindet, well dar Haufen
lear is1, kann er dies auch in den nachfolgenden Runden
nicht einfordem, Die Zaubersr kénnen untersinander kein
Cald verleihen,

Das Ziehen der Figuren

Dig Stralis istin sinzelne Felder unterisill. Dis Hauser und
die Sackgasse zahlen als ein Feld una kanner betreten wer-
den, indem man de entsprechende schwarze Linke Goer-
schraitet. Es wird zum Fianhen mcht gaworfels, stattdessan
karn jeder Zauberer bis zu £ Felder pro Runde zighen, So-
bald erabsrin sainem Zug gestoppt hat, um etwas #u kaufen,
ist ggin Zug beendet; Ein Zauberer kann sich in jecs Rich-
tung bewegen und in ginam Spielfeld kannen sich balishig
viale Zauberer authalten. Kein Zauberer darf das Laboralo-
rium sinas andaren batraten. Ein Zauberer kann dan Heiler
nur-dann aufsuchen, wenn ar verwinsoht waorden ist.

Zutaten

Beende! ein Zauberer ssingn Zuo In slnem der braun um-
randeten Geschafte, kann er Zutaten einkaufen. Er kann
dort einkaufen, soviel a7 will, solangs er genug Geld hat, Er
bezahlt den auf den Karten angazeicten Betrag, nimmt dis
gewlnschte(n) Kartsini und legt sis links neben selner gro-
Ren Zaubereckarte 2b.

Die Laboratorien

Jedes Laboratorium hat einen Labortisch sowie Ragale,
um die Zutaten (Kriuter Spezialzubshdr, Edslsising) zu
|lagern. Ein Zaubersr. der einen Zug In seinem Laboraterdum
beendet, kann atie Zulaten, d'e er beisich trégh (die Zutaten
neban seiner grofsn Zaubererkarte), In die entsprechen-
den Regale legen. Gebraukarten und Goldstlicks tragt der
Zauberar Immer ba sich, sie isgen alsc immer nebe~ der
grofen Zaubererkarts,



Die Begegnung mit einem Unbekannten

Beendat gin Zaubersr selnen Zug auf einem Siralenfeld
{ausgenommen in der Sackgasse), mul &r aine Karte der
Unbekanntan zishen und laut vorlesen, Wenn der Unbe-
kannte versucht, der Zauberar ru berauben, nederru-
schlagan oder ihn zu verwinschan, mul gewirfell werden.
It dic gewlrfalte Zahl inaarbalb der auf der Karte abga-
druckien Erfolgsspanne, so war der Unbekannte erfolgreich
Lind der Zaubarer mub die auf der Karte stehende Anwaisung
bsfolgan. st die gewirfaita Zahl suBerhalo der Erfolgs-
spanne, ist derVersuch fehlgeschiagen.

Einige Unbekanntz kann man leihzn, die Lathgebinren sind
auf der Rarte abgedruckt. Machls ain Zaubersr einen Un-
bekannten leifen, 30 mul die Leihgsouhr sofort gezahit
wenden, andersnialls wird die Karle zurlick untar den Stapel
gelegt. Ist die Leshgebithr bezahlt, kann dar Unbakannta
Dababio lange behalen und irgendywenn ausdespatwerdan,
wann dar Zauharer an der Haihe is7 Wird eine solche Karte
ausgespialt, so wird der Erfolg In der oben beschriebanen
Weise durch Wiriein entschiedes. Danach wird dis Karte
unter den Stapel zurtdckgelegt,

Unbekannta, die Zutater in sinem Laboratonum stehlen
oder zerstbran, konnen die Dinge, die gerade auf dem La-
bortisch zum Brawzn barsitsteher, nicht weanshmen.

DBer Heiler

Verwlnschle oder nisdergeschiagene Zauberer werden
sofort baim Hailer abgestalit. Um gehsiit zu werden, muf
der Zaubercr. wennaran dar Relhe ist, 3 Goldstlcke an den
Heiler zahlan, damit e die Praxis verlassen kann. Ein Zzu-
berar, der nicht zahlt, kann den Heller nicht verlassen.

Die Sackgasse
Geganstinds, die entwedsr von Fergus dem Platiui®,
JMNorman dem Feinen® oder .Phil dem Ganoven® gesichien
werden, missen In der Sackgasss abgestellt warden, Je-
der Zauberer, der sich in die Sackgesse begibt, kann sich
dart einlge oder auch alle Gagenstande nshmen: er muf
daltr night bezehicn

Ein Gebrau anfartigen

Ein Zauberer kann nur aus den in seinem Laboratorium ge-
lagerten Zitaten Gebriue rubereten falso nicht aus denen,
dig er bei sich fuhrh, Allergings braucht ar nicht (n selnem
Labor zu sein. um ein Gebrau herzustellen, Bestandisile
aller Gebriue sind immer dral varachisdene Zutaten: Edel-
steine, ein Krautertell und en Spezialartikel, Der Wer der
Edelsteing (Goldwert aui der Karte) bestimmt, ob das Ge-
brdu galungen st oder nicht. |st das Gebrdu eln Erfolg: so
bastimmean die Krauter und Speriaizutaten, um welches
Gebrau es gich handeil. Um das Gebriiu herzustellen. wird
Zunachst ain Krautertall. 2in Sparialartiksl urd mindestens
ein Edelstein auf den Laboriisch golegt. Danach wird ge-
wiirfelt. Das Ergebnis Ist in der Tabelle abzulesen, indem
man in der oberen Zelle danWikrfslwert suchtund darn das
Ergebnis in dem Feld abliest, das sich aus dam Schnitt-
punkt des Wirtelwartes mit cem Wert dar Edetsteing ergibt,
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Ergebnisse

N Das war nix! Die Zutaten mussen In d'e emtsprechen-
den Laden zurGckgelegt werden.

NR: Wirfeln Sia in der nachsten Runde noch sinmal, das
(3ebrau ist noch nicht fertig. Vielleicht sclitsn dem
nachsten Brauvorgang menr Edeistaine zUoefligt wer-
den, um dle Erfglgschance zu erhdhen.

G: Dasz Gebrau st gefungen! Nur wird in dam Farmetteld

in der Mitte des Splelplans nachgesahen, wa sich dia
Reihe des banutzter Krautsriells mit der Reihe des
benutzten Spezialartikels kreuzt, Dle dent legende
Formalkarte bestimmt die At des Gebrsus. Der Zau-

berer sieht sich dis Karte an, d & auf dissem Spislfeld
lisgl, ohne sie den anderen zu zsigen, macht dann
aine Naotiz an der entsprechendsn Stelle auf ssinam
Fermsloogan und [sgt d'e Karte verdeckt zuriick. Die
verbrauciiien Zutaten werden ebenfal's in die Lidan
zZurdekgeisgt, Anschileend kann dis antsprechende
(grofie) Gebraukarie sus Cem Kartenstapel neben
dem Epislfeld gesucnt werden. Die Karts mit dem so-
ehen zubareitsten Gebrau wird herausgesucht und
mit der Innensaite nach unten, rachts neben cer gro-
Ben Zaubererkzrig, accslsot. Dis Gebraukarien und
den Formelbagen solita kein andarer M tspialer ainzse-
hen konnen. Sind die Gebraukarten der Sorte, die Sie
soeben . gebraut haben, ausgsgangsn, erhalien Sis
kein Gebrdu - die Zutaten sing trotzdem verbrausht.
Pro Runde kann |ader Zaubsrar nur ein Gebriu zubsarsitan,
Ein bereits zubereiistes Gebriu kinnen die Zauberer ja-
doch in den folganden Runden immer wiader braven. Bei
vier Spiglern sind von [eder Sorta vier Gebrdukartan im
Spiel. Keln Zauberer darf sich de~ Gebriukarten-Stapel
durchsehsn, a5 sel denn, ar darf sich sein soeben zubers|-
tetes Gebrau heralssuchen.

Das Trinken von Gabrauen

Michie ein Zaubergr sines ssiner Gebraue trinken, lectar
die entsprechende Gebraukarte offen vor sich hin. Mt ginem
roten Chip markiert er 2u Baginn cer nachaten Runde auf
der Karte das Feld mit dem hachsten Flissigkeitsstand. Ab
gofort kénnen alle Farigkeiten, die das Gebrau verleirt, ge-
nutzt werden. Zu Beginn jeder nachiolgendsn Runde muB
der rote Chip in das Feld miz dem nachst niedrigeren Pegel
geschoben werdsn, Wenn am Anfang einer Runde der rite



Chip bersits auf dem Feld mit dem risdrigsten Pege! lisgt,
wird die Gebrdukarte nter den Kartenstapsl zurlickoelegt.
Ein Zauberer Kann mehrere Gebraus gleichzaitig rinken.

Zugioige

Jedar Zaubersr mui bel seinem Zug folgends Relnanfoloe

beachten:

1. lat ein Gabrau im Gebrauch, so schisben Sie den roten
Chip ein Feld welter,

2. Wehmen Sie gin Goldsrlck.

3. Zishen Sie. (Falls Sie sich beirm Heiler aufhialien, miissen
zuvor 3 Goldatlcke bezahit warden).

4. Befinden Sie s'ch nach dem Zug in ainem Laden, kan-
nen Sie Zutaten kauten. Befinden Sie sigh nach dem
Zug in lhrem Laboratorium, entscheider 3is, ob Sis Zu-
taten in die Facher legen.

5. Wenn Siz enen Unbekannten’ gelishen haben und
diese Karte jetzt ausspielen wollen, konnen Sie disse
Karte nun gegen sinen anderen Zaubars: sinsetzen.

B. Anszchliefend konnen Sie ein Gebedl anfertigen.

Nun kdnnen Sia entscheidan, ob Sle eln Gebrdu trinken

wollen (Gebravkarte aufdecken und zu Beginn der

néchaten Runds cas srste Feld mit dem roten Chlp mar-
kierzn).

=

Bedeutung der Gebraukarten

in elmlgen Falisn kann'es passieran, daf dis Anweisungen
auf den Gebraukarten nicht mit den allgensinen Regelin
(ibereinstinmen. In sinem soichen Fall hasen dis Anwei-
sungen auf den Gebraukerien Vomang.

B

Diehesfliissigkeit

Es handait sich um gin sehr wirksames Gebriiu. Das Geordu
ist sehr zwackmaBig wenn sin rivalisiersndsr Zauberer
kurz vor dem Gewinn des Spiales iat und er.dahar begser
urn &in oder zZwel e Tee erisichiert werten soilte!

Gliickslik&r

Dieses Gebriu i3t von grofem Nutzen, wenn ain Zauterer
ein Gebrau zubereitzt, aber keine hechwertigen Edelstaine
hat, AuBerdem verbessert e oeim Ausspislen ader Zighen
giner Karte cer Unbekannten die Chancan,

Alchemistisches Gegenmittel

Gold ist maiat ein Problem fir dan Zaubsrer, ceshalb solite
die Geleganheit, drai Goldsticke zu erhaitzn, nicht ausge-
lassen weardean.

Lésung des Schwindeligredens

Dieges Gebriu wird am besien getrunken, wenn sich der
Zauberer palm Juwelier sufhelt, weil er dann wiertvolle Edel-
steine mitnefimsn kann, ohne daflr zu bezahen. AuBsrdam
hiift diesar Trunk, sich sicher auf der Strafie zu hewegen.

Super-Soda
Dieser Trunk ist nitzlich, well gin Zaubsrer mit ihm vigl
schnellerauf dem Spiglplan vorankommt.

Verhangnisvolles-Gabriu

Digses Gebrdu kann ainZaubarer nicht salbst trinken. Esist
aber ein recrt nutzlicher Trunk = senr wichtig, wenn es el-
nem Zaubersr gut gaht und er ss fUr maglich halt, das ein
anderer Zauberer lhm ein oder zwei Gebrius Kiaut.



Elixier des Lebens

Die Eiixiere kBnnen nicht getrunksn werden und haben
aueh keing spezislen AuswirkUngen, 8 sei cenn, 2in Spie-
ler hatgleich glis dral beisammean; denn darerste Zauberer,
dem dies galingt, hat das Spel gewannen,

Wichtige Spieltips

Taktik

Es erwelst sich furdie Zaubersr als nUtzlichs Taktik, zu war-
ten, bis sie zwel Gebrdue zusamrman haben, bevor sie gines
davon tinkan. Wenn gin Zautersr s2in erstes Gebrau, direkt
nachdem aros gebraut hat, tinkt, wissen die anderen Zau-
perer, falls siz sich esine entsprechende Notiz gamacht
haben, welche Zutsten man bendtigt, um disses Gebrdu
herzustelian.

Wie man das Spiel verkiirzen kann

Falis lhra Zelt nicht fUr ein volistEndigss Spiel reicit, kann
man das Splel auf folgands Weise verklrzen:

Wenn alls Spielvarbereitungen gstroffen sind. kann sich
jeder Zaiberer sine Formetkarte auf giner Formeliabelle
anschen und sich gine Notiz auf dem algansn Formeiblatt
machen, Matlrlick dirfer diz Zauberer nicht dis entspre-
shenden Gebriukarten zighan.



