Spielregeln fiir 2-4 Spieler

Der alte Druide Alaran braut fiir die Bewohner seines Dorfes Zaubertranke mit
Zutaten aus dem Taliesin-Wald. Auf diese Weise sorgt Alarun dafiir, dass seine
Dorfbewohner gesund und stark bleiben. Alartn wird jedoch &lter und in letzter
Zeit vergisst immer wieder wichtige Zutaten fiir seine Trénke - was dann auch
immer wieder zu verschiedenen , Zwischenfillen” fithrt. Der Dorfvorsteher sucht
daher dringend einen Nachfolger. Alartn hat fiir seine Nachfolge ein scheinbar
einfaches Spiel entwickelt. Finden Sie heraus, wie Sie die verfiigbaren Zutaten
am besten kombinieren kénnen und brauen Sie die stirksten Zaubertridnke. Der
Dorfvorsteher wird Sie dann zum neuen Druiden des Dorfes ernennen!

Spielmaterial

98 farbige Zutaten
1 spezielle Zutat Zweimal 7 Zutaten in 7 verschiedenen Farben

Heilung Ewige Jugend Schutz
BT ARG B

Dracheneier ~ Mandrake Myrrhe
Kraft Liebe Harmonie

Wertungsblock




Erziele die meisten Punkte, in d
so starke Zaubertrinke wie moglich
'. ' " ' | v Dbraust und beim Brauen zusitzliche

Sz z =7 Bonuspunkte erringst. Dazu sammelst
und kombinierst du 24 Zutaten so gut
wie moglich und platzierst die Zutaten in
deinem personlichen magischen Quadrat

Lege fiir einem
Spiel mit 2 Spielern,
neben die 3 offenen

v Y R T, Zutatenkarten, 3 1 LY A1 4 7
| L Jeder Spieler X weitere verdeckte , il | aus 5x5 Spielkarten. Am Ende des Spiels
i Triiamieiien gul e | & mE e ist dein Quadrat komplett. Die Zutaten in
den Tisch. 3 | l& Ay | jeder Reihe und jeder Spalte bilden je einen
1 18 0| S |2 Zaubertrank, der dir Punkte einbringt.
1. Platziere dieselbe Zutat in verschiedenen Farben
aneinandergereiht in derselben Reihe oder Spalte.
2. Platziere verschiedene Zutaten derselben Farbe
0 Mische die 99 Karten mit Zutaten e Jeder Spieler nimmt eine Farbkarte aneinandergereiht in derselben Reihe oder Spalte.
%
und lege 3 Zutaten offen in die Mitte von Alaran. Lege die Karte vor dich
des Tisches. und halte die Farbe geheim.
Die Farbkarte ist nicht Teil deines
e Gib jedem Spieler 3 Zutatenkarten magischen Quadrats. Am Ende
auf die Hand. des Spiels erhiltst du von Alaran 2 .
Bonuspunkte fiir jede Zutat dieser We1se ablauft In diesen 8 Runden platzierst du 24 Zutaten, die zusarmﬁel;ad
e Lege die restlichen Zutaten ver- Farbe in deinem magischen Quadrat. ; magisches Quadrat aus 5x5 Karten bilden. Dein Druidenlehrling komplet’aert dg,s
deckt als Ziehstapel auf den Tisch. Jede Farbe hatein einzigartiges Symbol, magische Quadrat.
Stelle Alartin oben auf den Stapel. womit du die Farben unterscheiden Der Spieler, der zuletzt im Wald war, startet das Spiel. Danach spielt Ihr im
kannst. Uhrzeigersinn weiter.
. o Wihle deinen Druidenlehrling. Die Farbe deines Druidenlehrlings
" und lege ihn vor dich auf den Tisch. zihlt nicht zum Farbbonus von Alardn. ARtionen
- Dies ist die Startkarte fiir dein Wenn du an der Reihe bist, kannst du eine der . s
magisches Quadrat. Am Ende zihlt folgenden Aktionen auswéhlen: ,Wen,n ihrzu AWEL S}jld_f’ =y
- diese Karte als eine Zutat deiner Wahl Sine vierte Akt?on mOgh.Ch' n
i , g ﬁ Austauschen der Mitte des Tisches befinden
gnd in der Farbe deiner Wahl. V Tausche 1 Zutat von deiner Hand mit einer BEEREEESEVATEIEN N
! der 3 Zutaten, die offen auf dem Tisch liegen. ?ie Vie;fe Aktion;eslzeht
. darin, diese 3 verdeckten
centum Gt S . . II Sasson ¢ Zutatenkarten umzudrehen
v - I | Es glbt e.me sehr seltene Zutat: Centum auri. Mische diese Zutat in d.en . Tausche keine Zutat aus. und gegen die 3 offenen
¥ ‘ Kaltenstapel. Du kannst das Centun:t auri wie alle anderen Zutatefl in dei- ﬂ Austauschen und passen 7 ’ratenia?’ren v
; nem magischen Quadrat ablegen. Die Karte zahlt am Ende des Spiels * 10 ﬂ T Bealles 7 e Elind U X . L :
Punkte. Allerdings unterbricht das Centum auri die Zaubertréinke der Reihe 3 ausClc utaten deiner Hand gegen Die ausgetaua§hte11 Karten
und Spalte, in der es sich befindet. Wenn du das Centum auri auf der Hand alle 3 offene Zutaten auf dem Tisch. Diese kommen auf einen offenen
8 hast, darfst du es mit einer Zutat in der Mitte des Tisches tauschen. II Aktion gilt gleichzeitig als passen. Ablagestapel.




ines Zuges und En

k’der Runde

et, nachdem du eine der drei genannten Aktionen

Passt ein Spleler, nimmt dieser Alartn und platziert ihn vor sich. Wenn der erste
Spieler passt, konnen alle anderen Spieler nur noch eine Aktion ausfiihren, bevor
die Runde endet. Der passende Spieler darf in dieser Runde keine Zutaten mehr

tauschen.

Der Anfang deiner Zaubertrdnke

Am Ende von Runde 1 legt jeder Spieler
seine 3 Zutaten offen auf den Tisch. Alle
Zutaten in deinem magischen Quadrat
miissen mindestens an einer Seite mit deinem
Druidenlehrling (deiner Startkarte) oder einer
anderen Zutat verbunden sein. Jede Zutat darf
an jede andere Zutat angelegt werden.

001 AR Deine Zaubertrdanke werden

Aus der vorherigen Runde befinden sich 3
(oder 6, wovon 3 verdeckt) Zutaten in der
Mitte des Tisches:

alliidl e

Mit 2 oder 3 Spieler: lege
all diese Zutatenkarten
auf einen Ablagestapel.

In einem Spiel
fiir 2 Spieler legst

Lege vom Nachzuehstap.el du auRerdem 3
3 neue Zutaten offen in e Ve EakE
Zutatenkarten in

die Mitte des Tisches.
? die Mitte.

Mit 4 Spieler: lasst die 3 offenen Karten der
Vorrunde auf dem Tisch liegen. Mit diesen
beginnt die neue Runde.

Hanna legt

2 Dracheneier neben

ihrem Druidenlehrling &3
und 1 Phonixfeder §

dariiber.

starker

Alle Spieler erhalten 3 neue
Zutaten vom Ziehstapel.

Der Spieler, der in der vorher-
igen Runde als Erster gepasst
hat, beginnt die neue Runde. Er
oder sie platziert Alartn wieder
auf den Ziehstapel. Alle Spieler
konnen wie beschrieben eine der
3 Aktionen ausfiihren.

Am Ende der Runden 2 bis 8 legt
jeder Spieler wiederum seine 3
Zutaten in sein magisches Quad-
rat, wobei die Regel gilt, dass
mindestens eine Seite der Zutat
mit dem Druidenlehrling oder
einer anderen Zutat verbunden
sein muss.

ACHTUNG!
Das magisches Quadrat darf

nicht 5x5 Zutaten tiberschreiten.

Nach der 8. Runde folgt die Wertung. Die Zutaten ]eder Reihe und Sp t% d )

magischen Quadrates bilden einen Zaubertrank.

Beurteile die Kraft deiner 10 Zaubertrinke

1 Bestimme die Zutat und Farbe die dein
Druidenlehrling reprasentiert.

2 Ermittle pro Reihe und pro Spalte deine
Punktzahl. Verwende dafiir nebenstehende
Tabelle.

Je mehr Zutaten der gleichen Farbe oder der
gleichen Art aneinandergereiht liegen, desto
hoher ist deine Punktzahl pro Zaubertrank.

Liegt dieselbe Zutat derselben
Farbe 2x in einer Reihe oder Spalte,
so zdhlt sie nur 1x, unterbricht
aber nicht den Zaubertrank.

Pro Reihe und Spalte erhiltst du nur einmal
P Punkte. Bei 2 Zaubertrinken in einer Reihe
oder Spalte zéhlt nur einer (der stérkste).

Centum auri

71 Der Centum auri ist W10
| Bonuspunkte wert. Diese Zutat

| unterbricht Zaubertrénke in der

' Reihe und der Spalte, in der sie

sich befindet.

Ende des Spiels

ist, wird der Sieg geteilt.

getestet haben!

Das Spiel endet nach der 8. Runde. Der Druidenlehrling mit dem hochsten
Endergebnis wird vom Dorfvorsteher zumneuen Druiden ernannt. Im Falle eines
Unentschieden wird der Druidenlehrling mit den meisten Zaubertrankpunkten
zum neuen Druiden ernannt. Wenn das Endergebnis immer noch das gleiche
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Wertung pro Zaubertranh
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Schreibe die 10 ermittelten
Ergebnisse auf den Wertungs- =
block. Berechne anschliefiend
deinen Farbbonus von Alartn
und schreib diesen auf. Alle
Punkte zusammen ergeben deine
Gesammtpunktzahl.

Auf der nichsten Seite findest, »
du ein Wertungsbeispiel.

eco
% friendly
game

Fabryka Kart, Podleze 650, 32-003 Podteze, Poland
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Sie beschliefSt ihren
Druidenlehrling als
blaues Drachenei
gelten zu lassen.

Der Centum auri
gibt ihr W 10
Bonuspunkte.

Sie punktet pro
rote Zutat W 2.

= %38

Hannas Punktzahl fiir die

Zaubertrénke betragt * 86
Punkte. Hannas Endergebnis
ist: 86 + 10 + 8 = 104 Punkte.

A QQQDD>
Drei nebeneinander liegende @R in
verschiedenen Farben. Die = unterbricht die

Reihe @R so dass die @Y nicht verbunden ist
und daher nicht zahlt.

B OOOOO>
Der Druidenlehrling zzhlt als O Deswegen

gibt es fiinf nebeneinander liegende . in
verschiedenen Farben.

¢ DOQ00~>
Vier nebeneinander liegende & in
verschiedenen Farben.

D QOODDO~>

Enthilt keine nebeneinander liegende Zutaten,
die in Typ oder Farbe iibereinstimmen.

E QQOOO>

Drei verschiedene, nebeneinander liegende \P
Hanna erhilt keine Punkte fiir die zwei nebenein-
ander liegende '( in derselben Reihe, da man pro
Reihe/Spalte nur einmal Punkte erzielen kann.

F 000V

Zwei verschiedene, untereinander liegende
gelbe Zutaten. Obwohl es in Spalte F noch zwei
gelbe Zutaten gibt, wird der Zaubertrank durch
das @ unterbrochen. Deswegen sind nur zwei
gelbe Zutaten miteinander verbunden.

G QQQQOV

Vier verschiedene, untereinander liegende
weifle Zutaten.

H QQQ00Y

Fiinf verschiedene, untereinander liegende
rosa Zutaten.

| OQQDOV

Der Druidenlehrling zéhlt als O Deswegen
enthalt Spalte | finf untereinander liegende
blaue Zutaten. Die ist jedoch zweimal da.
Sie zihlt nur einmal, aber die zweite unterbricht
den Zaubertrank nicht. Es gibt deswegen vier
verschiedene blaue Zutaten, die in Spalte | mit
einander verbunden sind.

)] DOOAOY

Vier verschiedene, untereinander liegende

trote¥Zutateny




