¥ g —
H ~ :
» ' 7 3 tx
@& = REGELHEFTESE
> =
B % X / :
PE-2nd_rulebook_GER_RP2025_v2.indd 1 +§E+

S \’ (V¥
U han PRSIV A
1.04.25 10:27

| K

-
N~
NG

\\'\(t
-3\\/y
SN
C LR
e

1

S

~




# JUTATENLEGENDE 3

(fftiles oy ilis)

@ FINHORNTRANEN

Einhorntrénen sind in der magischen Welt
als die reinste Fliissigkeit iberhaupt bekannt.
Es werden nur wenige Tropfen benétigt,
um sehr méchtige magische Effekte zu
beschleunigen.

Einhorntrinen zu sammeln ist leicht! Die
Viecher sind immer total depri. Such eins,
mach Witze iiber sein Horn und warte auf den
Schwall. Nimmauf jeden Fall ein riesiges Fass mit.

@ 0GERSCHLEIM

Diese zihfliissige Substanz wird dazu verwendet,
andere Zutaten anzudicken, die ansonsten zu
unbestdndig wéren. Man sollte immer eine
Maske tragen, wenn man damit arbeitet!

Sumpfoger erkdlten sich hdufig. Geh in
irgendein Moor. Nimm Papiertaschentiicher
mit. Folge dem Niesen. Fiir Leute mit schwachem
Magen nicht empfohlen.

Liebe Studierende,

es ist wieder so weit.

O DRACHENQUALM

Die giftigen Dampfe, welche diese entsetzlichen
Reptilien ausatmen, werden oftmals aufgrund ihrer
hohen magischen Reaktionsfreudigkeit ver-
wendet. Aber Vorsicht! Atme sie niemals ein!

J Um an den Qualm eines Drachen zu kommen,
kneife einen so lange in die Nase, bis er richtig
bose wird. Lasse den Qualm in eine Flasche stromen.
Renn weg, bevor die Bestie dich verkokelt.

© FEENHAARSCHUPPEN

Eine sehr méchtige Zutat. Sie wird auch von

ungezogenen Kindern verwendet, die nicht
erwachsen werden wollen, oder um andere Kinder
zu entfithren und diese auf Abwege zu bringen.

Fang eine Fee und kdamme ihr sanft das Haar mit
einem feinzackigen Kamm. Vermeide dabei frohliche
Gedanken, ansonsten hdngst du in Nullkommanix
an der Decke.

Euer letztes Jahr an der Horriblen Hochschule fiir handfeste Hexerei ist fast vorbei und so wird es Zeit fiir das Abschlussexamen.

Die Regeln sind dieselben wie immer: Nehmt euch Zutaten aus dem Spender im Tranklabor und braut damit eure Trinke. Vergesst nicht,
was ich euch immer predige: Explosionen sind (meistens) niitzlich! Die Verkostung von Trinken wihrend des Examens ist nicht nur gestattet,
sondern ausdriicklich erwiinscht! Setzt eure Kreationen geschickt ein, um eure Aufgaben schneller und besser zu erledigen und euch so

als wiirdige Absolventen zu erweisen.

Sobald das Kontingent an zu verleihenden Zauberkunstorden aufgebraucht wurde, endet das Examen.

Denkt daran, dass nur derjenige die Auszeichnung fiir den Studenten des Jahres erringen kann, der die schwierigsten und

damit wertvollsten Trinke gebraut hat!

Viel Erfolg!

Airbus Schrumpelohr

Schulleiter der Horriblen Hochschule fiir Handfeste Hexerei
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#* SPIELMATERIAL
(Prererdtio componcrtibis)

80 Zutatenmurmeln

(in 4 Farben, je 20 pro Farbe; ein kleiner
Beutel mit Ersatzmurmeln ist zusatzlich
enthalten, falls mal was kaputt geht)

1 Zutatenspender

64 Trankflischchen in 8 Sorten
(Trénke der gleichen Sorte haben
das gleiche Wirkungssymbol)

15 Zauberkunstorden

21 Marker
,,Kleine Hilfe*“

4 Arbeitstische

# DAS SPIEL IN KURZE *

Um Trénke zu brauen, nimmst du in jeder Runde eine Zutatenmurmel
aus dem Spender und lasst dabei nach Moglichkeit Zutaten gleicher
Farbe zusammenprallen, damit sie explodieren (diese darfst du dann
ebenfalls nehmen)! Je grofler die Explosionen, desto schneller werden
deine Tranke fertig!

Jedes Trankrezept bendtigt zwischen 4 und 7 Zutaten. Du erkennst
sie an den Stanzlochern in den Trankflaschchen. Lege die Murmeln
der passenden Farbe auf deine Trankflaschchen: wenn alle Locher
mit einer Murmel der entsprechenden Farbe gefiillt sind, ist der
Trank fertig.

PE-2nd_rulebook_GER_RP2025_v2.indd 3

Jeder Trank bringt eine bestimmte Punktzahl ein, die von der Anzahl
der ndtigen Zutaten abhingt sowie von der Stirke der magischen
Wirkung, die der Trank besitzt.

Sobald du 3 Tridnke mit der gleichen Wirkung oder 5 Trinke
mit 5 unterschiedlicher Wirkung vollendest, bekommst du einen
Zauberkunstorden, der 4 Punkte wert ist.

Sobald die definierte Anzahl von Zauberkunstorden verlichen wurde,
wird das Spielende ausgelost.

Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.
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# SPIELVORBEREITUNG
Vi oo

1 Jeder Spieler bekommt einen Arbeitstisch und . ‘ - 4 Von den iibrigen 6 Sorten Trankflaschchen
legt diesen vor sich. Dabei bitte oberhalb und 7 @7 ersten paar Sp ”"1"" solltet ihr {’e””.d"" Trinke nehmt ihr zufillig 2 Start-Trankflaschchen
unterhalb ein bisschen Platz lassen. Balsam der Unerhérten Klebrigkeit ’ (sie haben das Symbol ) pro Spieler und

el
legt sie in die Tischmitte, Rezeptseite nach

und Filter des Lavabeschwoérens s
2 Wer zuletzt irgendetwas zusammengemischt weglassen. Nur wirklich talentierte

- : & oben (Seite mit grauem Band). Beginnend
beim Startspieler und dann im Uhrzeiger-

hat, ist Startspieler und bekommt den Start- Trankbrauer besitzen das nétige
spielermarker. Er dient blof3 zur Erinnerung: =~ Wissen, damit umzugehen! ) : s ;
sinn nimmt sich jeder ein Start-Trank-

Der Startspiel hselt i iel

K 2 e s e AR e S.p 5 & & 4 flaschchen. Sobald alle je 1 Trankfldschchen
nicht. Die Spieler sind nacheinander im : VS ; ]

: s ; haben, nehmen sie sich ein zweites, diesmal
Uhrzeigersinn an der Reihe. 1 y :
\ \ ! beginnend mit dem letzten Spieler und dann
3 Nehmt alle Trankflaschchen und ent- d A\ R\ / \ gegen den Uhrzeigersinn.

fernt 2 der 8 unterschiedlichen Sorten,
entweder gezielt oder nach Zufall, und
legt sie in die Spielschachtel zuriick
(sie werden im Spiel nicht benutzt).

Jeder Spieler legt seine beiden Start-Trank-
flaschchen, Rezeptseite immer noch nach
oben, auf die beiden Bunsenbrenner seines
Arbeitstischs. Hier ist jetzt der Braubereich.

6 Nachdem alle ihre Arbeitstische vorbereitet
haben, mischt ihr die tibrigen Trankflasch-
chen und teilt sie auf 5 etwa gleichgrof3e
Stapel auf, Rezeptseite nach oben.

7 Werft alle Zutatenmurmeln in den ,, Tank®

des Spenders und achtet darauf, dass sie bis
ans Ende jeder Kugelbahn rollen; so dass
alle finf Bahnen gefiillt sind (siehe Nach-
fiillen des Spenders, Seite 7).

8 Legt die Marker ,,Kleine Hilfe“ und die
Zauberkunstorden neben den Spender.
Einige Zauberkunstorden bilden den
»,Countdown“-Stapel (siehe Spielende auf
Seite 9). Die Anzahl der Zauberkunstorden
im Stapel hangt von der Anzahl der Spieler
ab (siehe folgende Tabelle):

Anzahl der Spieler  ,,Countdown“-Stapel

2 4 Zauberkunstorden

3 5 Zauberkunstorden

6 Zauberkunstorden
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Hallo, ich bin Professor und Schulleiter.

Ich rede sebr viel. Was ich sage ist aber durchaus

hilfreich. Also lest es vielleicht besser auch.

Die rote Murmel
wird genommen
und 16st eine
Kettenreaktion aus.

Die drei gelben
Murmeln prallen
aufeinander (und

explodieren).

Sie werden alle

genommen.

Danach prallen die
zwei schwarzen
Murmeln aufei-

nander und explo-
dieren. Auch sie

werden genommen.

Keine weiteren
Murmeln gleicher
Farbe prallen
aufeinander.

Die Kettenreaktion
endet.

PE-2nd_rulebook_GER_RP2025_v2.indd 5
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SPIELRUNDE
WM ﬁwﬁ;)

Eine Partie Potion Explosion™ lduft in Runden ab. Die Spieler sind im
Uhrzeigersinn nacheinander am Zug. Wenn du am Zug bist, MUSST du

1 Zutatenmurmel aus dem Spender wihlen und nehmen. Dadurch kénnen
eine oder mehrere Explosionen ausgelost werden. Auflerdem DARFST du
jederzeit in deinem Zug einen oder mehrere deiner fertig gebrauten Trinke
trinken UND/ODER den Professor um eine ,,Kleine Hilfe“ bitten.

LUTATEN NEHME%
W e
(Z% /Wé )

Um dir, wie oben beschrieben, eine Zutat aus dem Spender zu nehmen,

musst du einfach eine wihlen und rausnehmen. Du darfst dir eine beliebige
der sichtbaren Murmeln des Spenders nehmen, aufler der neunten Murmel
jeder Kugelbahn (siehe links). Das ist dein normales Nehmen dieses Zugs.

EINE EXPLOSION AUSLOSEN
SN

Wie du dir leicht vorstellen kannst, sorgt deine Entnahme dafiir, dass die
oben liegenden Murmeln nach unten rollen und die Liicke schlief3en.

Das ist der Augenblick, in dem es zur Explosion kommen kann! Wenn zwei
Zutatenmurmeln derselben Farbe aufeinanderprallen, explodieren sie.

Wenn zwei Zutaten explodieren, explodieren auch alle direkt mit diesen
verbundenen Zutaten dieser Farbe. Du nimmst dir alle der explodierten
Zutaten, genau wie die zuerst aus dem Spender genommene Zutat.

Nicht alle Studenten merken das sofort: Wenn es drei oder mehr
verbundene Murmeln derselben Farbe gibt, kann man die in der Mitte
nehmen und Iost sofort eine Explosion der auflen liegenden Murmeln

aus! Ein recht geschickter Zug, oder etwa nicht?

Wenn es nach der Entnahme der Zutaten wieder zu einem Aufeinander-
prallen von Murmeln derselben Farbe kommt, 16st das wieder eine Explosion
aus, also nimmst du dir auch hier alle der explodierten Zutaten. Falls nach
dieser Entnahme ein drittes Aufeinanderprallen gleicher Murmelfarben
vorkommt, kommt es zur dritten Explosion, usw. (siehe Beispiel links).

Beachte, dass die beiden blauen Zutatenmurmeln im letzten Schritt

des Beispiels — obwobl sie beim Aufeinanderprallen beteiligt waren —
natiirlich nicht explodieren. Eine Explosion entsteht nur dann,
wenn zwei oder mehr Murmeln derselben Farbe aufeinander-
prallen. Es kann iibrigens vorkommen, dass bei einer besonders
langen Kette von Explosionen Kugelbahnen teilweise leer werden.

Das ist kein Problem.




FINE KLEINE HILFE VOM PROFESSOR
(yj o T / 147‘/’4/% JMWW Es ist schlau, vor deinem normalen

Jederzeit wahrend deines Zugs (aber nur ein mal pro Zug), vor oder nach Nehmen nach meiner ,Kleinen Hilfe“
deinem normalen Nehmen, DARFST du den Professor um eine Kleine zu fragen. Wenn du das geschickt
Hilfe bitten - d.h. 1 Marker Kleine Hilfe und 1 Zutatenmurmel deiner Wahl I anstellst, kannst du die perfekten o)~

aus dem Spender nehmen. Voraussetzungen fiir gigantische

Kettenreaktionen schaffen!
Wenn du eine Zutatenmurmel mithilfe (dhem) der Kleinen Hilfe des e nschaffe

Professors nimmst, kannst du keine Explosion auslosen, selbst wenn y
i Ein Marker
Murmeln derselben Farbe aufeinanderprallen. . e
,Kleine Hilfe

Pro Marker Kleine Hilfe verlierst du bei Spielende 2 Punkte.

DIE ZUTATEN BENUTZEN
Nachdem du Zutaten genommen hast, egal ob durch das normale
Nehmen, die Kleine Hilfe des Professors oder die Einnahme eines Tranks

(siehe Trdnke einnehmen, Seite 7), hast du Murmeln auf der Hand. Um sie zu

Lege M In auf di
benutzen, gibt es folgende Mdoglichkeiten: el Gy i

Locher der passenden
# Zuerst musst du Zutaten auf die leeren Locher der Trankfldschchen auf Farbe deines Tranks
deinem Arbeitstisch legen, wenn die Farben passen (eine gelbe Murmel
kommt auf ein gelbes Loch usw.). Sobald eine Zutat auf einem Trank-
flaschchen liegt, kann sie dort nicht mehr weggenommen werden,

bis der Trank fertig gebraut ist. Beispiel: Heiko hat 7 Murmeln in seiner Hand: 4 rote und

3 schwarze. In seinem Vorrat sind noch 2 blaue aus seinem
# Solltest du Zutatenmurmeln auf der Hand haben, die zu keinem deiner letzten Zug iibrig. Er legt die 4 roten Murmeln und 1 blaue

Trankfldschchen deines Arbeitstisches passen, musst du sie in die kleine aus seinem Vorrat auf die Triinke auf seinem Arbeitstisch.
Retortenflasche auf deinem Arbeitstisch legen, falls dort noch Platz ist. Wir Er méchte alle schwarzen Murmeln behalten, also nimmt er
nennen sie den Zutaten-Vorrat. Wiahrend deines Zugs kannst du beliebig die andere blaue Murmel aus seinem Vorrat zuriick auf die
Zutaten zwischen deiner Hand und dem Vorrat austauschen. Hand und legt die 3 schwarzen Murmeln in seinen Vorrat.

Im Vorrat konnen hochstens 3 Zutaten gleichzeitig sein. Du kannst Zutaten Danﬂn b?endet er seinen Zug und wirft die blaue Murmel
nur bis zum Ende deines Zugs auf der Hand halten (siehe Zugende, Seite 7). zuriick in den Spender.

Muss ich erwibnen, dass du nach dem Ende deines Zugs so lange keine
Zutaten mebr aus deinem Vorrat nehmen darfst, bis du wieder an der

Reibe bist?

EINEN TRANK FERTIG BRAUEN € Punktwert

c1es W"/‘”’) : Start-Trank-
flaschchen-
Symbol

Sind alle Locher eines Trankflaschchens mit Zutaten gefiillt, ist der Trank fertig
gebraut. Wirf alle Murmeln von diesem Trank in den Spender (siehe Auffiillen
des Spenders, Seite 7), dann drehe das Trankfldschchen von der Riickseite (der
Rezeptseite) auf die Vorderseite (die fertig gebraute Seite) und lege es offen sicht-
bar unterhalb des Arbeitstischs ab. Dort ist dein Trankbereich.

Rezept

Ein Trank, Vorder- Derselbe Trank, Riick-

Trianke haben am Ende des Spiels einen Punktwert (er steht auf dem Flasch-
bzw. Rezeptseite bzw. fertig gebraute Seite

chen), kénnen aber auch eingenommen (getrunken) werden, um besondere, ein
Mal giiltige magische Wirkungen auszul6sen (siehe Trinke einnehmen, Seite 7).
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Ein fertig
gebrauter

ak/\ Derselbe
ﬁ \ Trank,
_l}( nachdem er
.  eingenommen

QY wurde

Du darfst Trinke sofort einnehmen, nachdem du sie fertig
gebraut hast, wenn du méochtest. Dieses Examen Zielt darauf ab,
eure Eignung als Hexen und Zauberer zu priifen, nicht nur,
euer theoretisches Wissen iiber Trinke abzufragen. Es ist
eminent wichtig, die Friichte seiner Arbeit sinnvoll und zu
seinem eigenen Vorteil einzusetzen!

Spender
auffiillen

Zu Beginn deines Zugs wirst du immer 2 Trank-

*‘7" fléischchen in deinem Braubereich haben, und du
o0

\ wirst daber hichstens 2 Trinke in einem Zug fertig

brauen konnen. Ha!

PE-2nd_rulebook_GER_RP2025_v2.indd 7

TRANKE EINNERMEN
(el /e A )

Jederzeit in deinem Zug kannst du einen oder mehrere deiner fertig gebrau-
ten Tranke einnehmen, um dessen magische Wirkung anzuwenden.

Jeder Trank kann genau ein Mal eingenommen werden: Ist er ausgetrunken,
kann man ihn nicht noch mal trinken.

Um anzuzeigen, dass ein Trank eingenommen wurde, drehe die Flasche
einfach auf den Kopf. Danach darfst du seine Wirkung anwenden.

Wenn du einen Trank benutzt, um Murmeln aus dem Spender zu nehmen,
16st du niemals Explosionen aus — Explosionen werden ausschlie8lich
beim normalen Nehmen ausgelost. Daher werden auch keine Explosionen
ausgelost, wenn du die ,,Kleine Hilfe“ des Professors benutzt.

Wenn du einen Trank benutzt, verlierst du das Trankflaschchen nicht:
Es gilt immer noch als fertig gebrauter Trank und ist am Ende des Spiels
immer noch seine Punktzahl wert.

DEN SPENDER AUFFULLEN
Wenn du Zutatenmurmz in den Spender zuriicklegen musst, gelten dafiir
ein paar kleine Regeln:

# Schiitte die Murmeln vollig zufillig auf den Deckel: Versuche nicht,
sie zu bestimmten Kugelbahnen zu dirigieren.

# Fiille alle Kugelbahnen, wenn moglich: Sollten sich Murmeln iiber-
einanderstapeln (weil die Bahn, in die sie gerollt sind, schon tibervoll ist
und sie oben auf dem Deckel rausschauen), schubse sie in Richtung der
nichsten Bahn, in der noch etwas frei ist.

ENDE DES ZUGS
Nachdem du dein normales Nehmen ausgefiihrt hast, du die Kleine Hilfe
des Professors in Anspruch genommen hast (wenn du wolltest), und du alle

Tranke eingenommen hast, die du trinken wolltest, endet dein Zug; befolge
dann diese Schritte nacheinander:

# Wenn du noch Murmeln auf der Hand haben solltest, und dein Vorrat
bereits voll ist, musst du sie zuriick in den Spender legen.

# Wenn du weniger als 2 Trankflaschchen in deinem Braubereich hast,
musst du entsprechend viele neue Trinke von den fiinf verfiigbaren Sta-
peln ziehen und sie auf deine Bunsenbrenner setzen. Hinweis: Jetzt ist dein
Zug wirklich beendet. Du darfst keine Zutaten von deinem Vorrat auf
diese neuen Trinke setzen, denn dein Zug ist ja bereits beendet.

:# Priife, ob du die Voraussetzungen fiir einen oder mehrere Zauberkunst-
orden erfullst (siehe Zauberkunstorden, Seite 8).

# Priife, ob das Spielende ausgeldst wurde (siehe Spielende, Seite 9).
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# LAUBERKUNSTORDEN =
Kot

)

Zauberkunstorden sind spezielle Belobigungen fiir Studenten, die sich
als besonders talentiert erwiesen haben ... entweder, weil sie sich auf
einen besonderen Trank spezialisiert haben oder weil sie eine Menge
unterschiedlicher Tranke brauen konnten.

Hast du mindestens 3 Trinke derselben Sorte (also mit derselben Wirkung)
und/oder mindestens 5 verschiedene Sorten Trinke (also Tranke mit
5 verschiedenen Wirkungen) gebraut, bekommst du automatisch einen
Zauberkunstorden vom ,,Countdown“-Stapel (oder vom allgemeinen Vorrat,
sollte der ,,Countdown®-Stapel leer sein). Jeder Orden ist bei Spielende

4 Punkte wert.

Ein Zauberkunstorden

PE-2nd_rulebook_GER_RP2025_v2.indd 8

Ich sollte das eigentlich nicht erwihnen miissen, aber ...
lieber einmal zu viel als zu wenig: Du musst keine Sets
aus Trankflischchen sammeln, um diese fiir Zauberkunst-
orden ,auszugeben “. Du kannst dir die Zauberkunstorden
als ,Meilensteine deiner Studentenlaufbahn“ vorstellen:
Sobald du einen Zauberkunstorden ein Mal

erhalten hast, kannst du keinen weiteren fiir

den gleichen Meilenstein mebr erbalten.

Ein Trank kann jedoch zu verschiedenen

~Meilensteinen“ beitragen.

\

Beispiel: Indem er die abgebildeten Trinke gebraut hat,

hat sich Chris im Verlauf des Spiels 3 Zauberkunstorden
genommen. Den ersten hat er fiir das Brauen seines 3. Filtrats
des Lavabeschworens (A) erhalten. Den zweiten hat er fiir das
Brauen seines 3. Elixiers der blinden Liebe (B) erhalten.
Seinen letzten Zauberkunstorden hat er fiir das Brauen von
Trinken fiinf verschiedener Sorten (C) erhalten.

Obwohl Chris sechs Filtrate des Lavabeschworens gebraut

hat, erhilt er dafiir keinen weiteren Zauberkunstorden, da

man den Orden fiir das Brauen seines 3. Trankes einer Sorte

erhdlt und nicht fiir das Brauen von je drei gleichen Trinken.

Genauso hiitte er keinen weiteren Zauberkunstorden erhalten,

wenn er noch einen Trank einer weiteren Sorte gebraut hitte,
da er den Zauberkunstorden fiir das Brauen verschiedener

Tranke bereits erhalten hat.
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SPIELENDE =
(Colelidio fruallypoindilis)

Anzahl der Spieler »Countdown“-Stapel Wihrend des Spielaufbaus wird eine bestimmte Anzahl an Zauberkunstorden
in einen ,,Countdown®-Stapel gelegt (siehe Tabelle rechts). Wird am Ende

2 4 Zauberkunstorden des Zuges eines Spielers der letzte Zauberkunstorden davon genommen,

so wird das Ende des Spiels ausgeldst. Das Ende des Spiels wird ebenfalls

3 5 Zauberkunstorden ausgelost, wenn es am Ende des Zugs eines Spielers keine Trankfldschchen
zum Nachziehen mehr gibt.

4 6 Zauberkunstorden
Das Spiel geht so lange im Uhrzeigersinn weiter, bis der Spieler, der rechts

vom Startspieler sitzt, seinen niachsten Zug beendet hat (dann hatten alle
Spieler die gleiche Anzahl von Ziigen in dieser Partie). Auch wenn die
benoétigte Anzahl von Zauberkunstorden bereits erreicht ist, konnen die
Spieler immer noch weitere aus dem allgemeinen Vorrat bekommen, wenn
sie die Bedingung dafiir erfiillen.

Ich schlage folgende Mengen an Zauberkunstorden vor, damit
eure Partien eine verniinftige Spieldauer haben (nicht zu lang,
nicht zu kurz). Wenn ihr jedoch ausgesprochen langsame oder
wvon Denkblockaden geplagte Spieler am Tisch
habt, oder wenn ihr meint, die Grundziige des Danach zihlt jeder seine Punkte zusammen, die er durch seine fertig gebrau-
Spiels zu beherrschen, dann diirft ibr auch ten Trankfldschchen und die gesammelten Zauberkunstorden bekommen hat

] dere Zahl zu Begi inb — fii : 4 ; !
eine andere Zahl zu Beginn vereinbaren ~fiir und zieht davon 2 Punkte pro eigenem Marker ,,Kleine Hilfe“ ab.
verkiirzte oder sooar verlinoerte Partien!

Wer die meisten Punkte hat, gewinnt das Spiel!

Bei Gleichstand diirfen alle diese Spieler (beginnend beim Startspieler in
Zugreihenfolge) eine Murmel aus dem Spender nehmen, um Explosionen

e _ ¢ 3 ‘ auszulosen. Wer dabei die meisten Murmeln bekommt, gewinnt.
Beispiel: Es wird zu viert gespielt. Heiko war der erste

Startspieler des Spiels und hat nun seine Runde abgeschlossen,
indem er den fiinften Zauberkunstorden in diesem Spiel,

aber erst seinen zweiten, genommen hat. Im ,,Countdown-
Stapel ist nun nur noch ein Zauberkunstorden tibrig. Nun
beginnt Svens Zug. In seinem Zug erfiillt er die Bedingung fiir
einen Zauberkunstorden und erhilt den letzten verfiigbaren,
der sich im ,,Countdown“-Stapel befindet. Er lost somit das
Ende des Spiels aus. Bevor das Spiel endet haben sowohl
Chris wie auch Katrin noch einen letzten Zug vor sich.

Als ndichstes spielt Chris, der seinen Zug aber ohne einen
Zauberkunstorden erhalten zu haben beendet. Katrin

schafft es wihrend ihrer Runde, einen Zauberkunstorden fiir
~mindestens 3 Zaubertrinke der gleichen Sorte® und einen
Zauberkunstorden fiir ,,Fiinf Zaubertrinke verschiedener
Sorten® zu bekommen. Da der ,,Countdown“-Stapel leer

ist, nimmt sie diese aus dem allgemeinen Vorrat. Nachdem

Katrins Zug vortiber ist, endet das Spiel. Alle Spieler kénnen
jetzt ihre finalen Ergebnisse zusammenzihlen. HORRIBLE HE‘DELBHR

GUILD

horribleguild.de heidelbaer.de

GAMES

Bei Fragen oder
Beanstandungen zu diesem
Spiel wendet euch bitte an:

help@heidelbaer.de
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WIE MAN DEN INHALT WIEDER IN DIE SPIELSCHACHTEL BEKOMMT

Trankflischchen

Murmeln

Arbeitstische

Murmelspender
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(i L el
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Besonderer Dank an: Albedus Humblescore, Harry P., Gemblo, Bomberman, Silvia Proverbio,
Michelle Crespi, Valentina Adduci, Heiko Eller, Harald Bilz, Noa Vassalli, Luca Ricci, Franchino
Quintigliano, Marco Brera, Giulia De Florio, Lucio Brera, Pietro Righi Riva, Alessandro Fibbi, Alessia
Pastore, Paolo Pulci, David Preti, Daniele Tascini, Giuliano Acquati, Eleonora Del Bono, Michele Silva,
Alizarina Silva, Diego 3D, Diego Cerreti, Giovanni Intini, Riccardo Sandroni, Maurizio Vergendo, Max
Tolazzi, Michael Krohnert, Alessio Vallese, Federico Latini, Paolo Mori, Martino Chiacchiera, Walter
Nuccio, Roberto Pestrin, Giuseppe Lapadula, Elena Appiani, Venturelli Emiliano, Andrea Mezzotero,
Gabriele Bubola, Sara Rubino, Ciro Facciolli, Gabriele Golfarini, Alice Caroti, Antonella Frezza,
Francesca Mazzei, Enrico Procacci, Massimiliano Calimera, Gianfranco Castelli, Francesca Mazzotta,
Giulia Marucci, Massimo Giovacchini, Alessandra Tuzi, Susan Micale, Isabella Bisiacchi, Francesco
Diodato, Flavio Franzone, Edoardo Chiesa, Andrea Greco, Francesco Granone,

Roberta Signorello, Luca Pinchiroli, Valentina Foglietto, Giovanni Tagliati,

Roberto Vicario, Claudia Crespi, Roberto Carugo, Maurizio Carugo, Davide

Calza, Andrea Polimadei, Andrea Settoni, Giuseppe Cicero, Stefano Proverbio,

Angelo Raimondi, Andrea Marinetti, Valentina Sacchi, Alessandro Adduci,

Annachiara Ogliari, Alessandro Capponi, Sara Tonetti, Mauro Marinetti, Alfredo

Genovese, Ari Emdin, Anna Scovenna und viele, viele andere!

11.04.25 10:28




POTION
EXPLOSION

(DIE FUNFTE ZUTAT )

‘ # Available on the

[ ¢ App Store

it ]
T ALk
FLoh R
%ﬂ-ﬁy_{;ﬁ
|._t. F r

Ehﬁ

GETITON
‘ " Google Play

IEIE-}EE!‘IEI
AR R
Fai?
TEp

A e
Oty

Download on

STEAM"

11.04.25 10:28




TROPFEN DER WEISHEIT

Nimm dir eine Zutat deiner Wahl aus dem Spender.
Es werden keine Explosionen ausgelost.

Wenn du intensiv nachdenkst, ist alles machbar.

TRUNK DER MAGNETISCHEN
ANZIEHUNGSERAFT

Nimm dir 2 benachbarte Zutaten unterschiedlicher
Farben aus derselben Kugelbahn des Spenders.
Es werden keine Explosionen ausgelost.

Hm, ich glaube nicht, dass es das ist, was man mit
»~magnetischer Personlichkeit® meint.

SCHLUCK DES BODENSATZES .)

I
Nimm dir bis zu 1 Zutat jeder Farbe aus der untersten

Reihe aller Kugelbahnen des Spenders. Du darfst
hochstens 1 Zutat pro Kugelbahn nehmen.

Daher stammt der Ausdruck:
~Wie tief bist du gesunken?“ Sehr tief.

BALSAM DER UNERHORTEN
KLEBRIGKEIT

Nimm 2 oder mehr benachbarte Zutaten derselben
Farbe aus einer einzigen Kugelbahn des Spenders.
Es werden keine Explosionen ausgelost.

Das Zeug ist klebriger als Kaugummi!
Bleibt die Frage ... wie entklebt man die Sauerei wieder??
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ELIXIER DER BLINDEN LIEBE

Nimm dir alle Zutaten aus dem Vorrat eines Gegners.

Warum klauen, wenn man nur seinen umwerfenden
Charme einsetzen muss?

RAUSCHMITTEL
A DER SPEKTRALEN FREUDE

Du darfst alle Zutaten deines Vorrats auf beliebige,
unvollstindige Tranke verteilen, egal welche Farbe
sie haben.

Alles so schon bunt hier!
Murmeln? Wen interessiert’s ... Party!

-
@ SAND DER ZEIT

Benutze die Wirkung eines Tranks, den du bereits
benutzt hast, noch einmal.

Wir konnen natiirlich aus unseren friiheren Fehlern
lernen ... aber unsere friiheren cleveren Ziige bringen
doch deutlich mehr Gewinn!

FILTRAT DES LAVABESCHWORENS

Nimm bis zu 5 Zutaten einer einzigen Farbe aus
derselben Kugelbahn des Spenders und wirf sie in
den Tank zuriick.

Es werden keine Explosionen ausgel6st.

Nicht gerade ein Prizisionsmandver, aber dennoch
ziemlich mdchtig.
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