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Ein Spiel von Autor Nik Sewell der Firma 3 Wishes, England.

I:?_ie geféhrliche Suche nach dem Elixier des Lebens
flir 2 -4 Spieler ab 8 Jahren

Spielmaterial

1 Spielplan
1 Wiirfel
4 Plastikstander
4 kleine Zaubererkarten
4 groBe Zaubererkarten
36 groBe Gebraukarten
12 groBe Karten der Unbekannten
36 kleine Zutatenkarten
9 kleine Formelkarten
36 Goldstlicke (goldene Chips)
6 rote Chips
1 Formeltabelle
1 Spielregel
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Ziel des Spiels

Jeder Spieler spielt einen Zauberer, der versucht, das Eli-
xier des Lebens zu brauen. Das Elixier des Lebens entsteht
durch Kombinationen der Elixiergebraue Teil 1, Teil 2 und Teil
3. Zu Beginn des Spieles weiB niemand, welche Zutaten flir
die Teile des Lebenselixiers gebraucht werden, sodaB die
Zauberer experimentieren mussen, indem sie verschie-
dene Zutaten zusammenbrauen, um ihrem Ziel naher zu
kommen.

Gewinner des Spiels ist der Zauberer, der als erster alle 3
Teile des Lebenselixiers zusammen hat.

Spielvorbereitung

4 Spieler

Das Spielbrett sollte auf einen ausreichend groBen Tisch
gelegt werden. Mischen Sie die Gebraukarten und legen
diese mit der Innenseite nach unten neben den Spielplan.
Danach legen Sie die 36 Goldstiicke auf einen Haufen zu
den Gebraukarten. Mischen Sie die Karten der Unbekann-
ten und legen Sie diese mit der Innenseite nach unten auf
das entsprechende Feld im Spielplan. Dann mischen Sie
die Formelkarten und legen je eine mit der Innenseite nach
unten auf das groBe Formel-Feld in der Mitte des Spiel-
plans. Sortieren Sie die Zutatenkarten und legen Sie die
jeweils 4 Karten jeden Typs in die entsprechenden Felder
der drei braun umrandeten Laden auf dem Spielplan.
Jeder Spieler wahlt nun eine groBe und eine kleine Zaube-
rerkarte in derselben Farbe. Die Laboratorien der Spieler
sind in der gleichen Farbe umrandet und befinden sich in
den 4 Ecken des Spielplans.

Die groBen Zaubererkarten legt jeder Zauberer vor sich hin.
Die kleinen Zaubererkarten werden in je einen Plastikstander
gesteckt und in das farblich passende Laboratorium ge-
stellt.

Jeder Spieler erhalt eine Formeltabelle und sechs Gold-
stlicke, die unterhalb der groBen Zaubererkarte abgelegt
werden miissen. Wer die hdchste Zahl wiirfelt, beginnt. Die
Runde wird im Uhrzeigersinn fortgesetzt. Die Spieler bend-
tigen Bleistifte, damit sie sich Notizen auf den Formeltabellen
machen kénnen.

3 oder 2 Spieler

Die generellen Regeln bleiben unverandert, lediglich die
Anzahl von jedem Typ der Gebrau- und Zutatenkarten wer-
den auf 3 Stilick reduziert.

Bei 3 Spielern bleiben 30 Goldstiicke im Spiel, 2 Spieler
benutzen nur 22 Goldstlicke.

Spielverlauf

Gold

In jeder Runde bekommt ein Zauberer ein Goldstlick vom
Goldhaufen. Das Gold, das die Zauberer wieder ausgeben
(z.B. um Zutaten zu kaufen, den Heiler zu bezahlen, Unbe-
kannte anzuheuern etc.), wird auf den Goldhaufen zurlick-
gelegt. Falls ein Zauberer kein Gold vorfindet, weil der Haufen
leer ist, kann er dies auch in den nachfolgenden Runden
nicht einfordern. Die Zauberer kénnen untereinander kein
Gold verleihen.

Das Ziehen der Figuren

Die StraBe ist in einzelne Felder unterteilt. Die Hauser und
die Sackgasse zdhlen als ein Feld und kdnnen betreten wer-
den, indem man die entsprechende schwarze Linie Uber-
schreitet. Es wird zum Ziehen nicht gewdirfelt, stattdessen
kann jeder Zauberer bis zu 4 Felder pro Runde ziehen. So-
bald er aber in seinem Zug gestoppt hat, um etwas zu kaufen,
ist sein Zug beendet. Ein Zauberer kann sich in jede Rich-
tung bewegen und in einem Spielfeld kénnen sich beliebig
viele Zauberer aufhalten. Kein Zauberer darf das Laborato-
rium eines anderen betreten. Ein Zauberer kann den Heiler
nur dann aufsuchen, wenn er verwiinscht worden ist.

Zutaten

Beendet ein Zauberer seinen Zug in einem der braun um-
randeten Geschéfte, kann er Zutaten einkaufen. Er kann
dort einkaufen, soviel er will, solange er genug Geld hat. Er
bezahlt den auf den Karten angezeigten Betrag, nimmt die
gewlnschte(n) Karte(n) und legt sie links neben seiner gro-
Ben Zaubererkarte ab.

Die Laboratorien

Jedes Laboratorium hat einen Labortisch sowie Regale,
um die Zutaten (Krauter, Spezialzubehor, Edelsteine) zu
lagern. Ein Zauberer, der einen Zug in seinem Laboratorium
beendet, kann alle Zutaten, die er bei sich tragt (die Zutaten
neben seiner groBen Zaubererkarte), in die entsprechen-
den Regale legen. Gebraukarten und Goldstlicke tragt der
Zauberer immer bei sich, sie liegen also immer neben der
groBen Zaubererkarte.
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Die Begegnung mit einem Unbekannten

Beendet ein Zauberer seinen Zug auf einem StraBenfeld
(ausgenommen in der Sackgasse), muB er eine Karte der
Unbekannten ziehen und laut vorlesen. Wenn der Unbe-
kannte versucht, den Zauberer zu berauben, niederzu-
schlagen oder ihn zu verwiinschen, muB gewurfelt werden.
Ist die gewlrfelte Zahl innerhalb der auf der Karte abge-
druckten Erfolgsspanne, so war der Unbekannte erfolgreich
und der Zauberer muB die auf der Karte stehende Anweisung
befolgen. Ist die gewdrfelte Zahl auBerhalb der Erfolgs-
spanne, ist der Versuch fehlgeschlagen.

Einige Unbekannte kann man leihen, die Leihgeblihren sind
auf der Karte abgedruckt. Méchte ein Zauberer einen Un-
bekannten leihen, so muB die Leihgeblhr sofort gezahit
werden, anderenfalls wird die Karte zurlick unter den Stapel
gelegt. Ist die Leihgeblihr bezahlt, kann der Unbekannte
beliebig lange behalten und irgendwann ausgespielt werden,
wenn der Zauberer an der Reihe ist. Wird eine solche Karte
ausgespielt, so wird der Erfolg in der oben beschriebenen
Weise durch Wiirfeln entschieden. Danach wird die Karte
unter den Stapel zurlickgelegt.

Unbekannte, die Zutaten in einem Laboratorium stehlen
oder zerstoren, konnen die Dinge, die gerade auf dem La-
bortisch zum Brauen bereitstehen, nicht wegnehmen.

Der Heiler

Verwiinschte oder niedergeschlagene Zauberer werden
sofort beim Heiler abgestellt. Um geheilt zu werden, muB
der Zauberer, wenn er an der Reihe ist, 3 Goldstiicke an den
Heiler zahlen, damit er die Praxis verlassen kann. Ein Zau-
berer, der nicht zahlt, kann den Heiler nicht verlassen.
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Die Sackgasse

Gegenstande, die entweder von ,Fergus dem PlattfuB®,
.Norman dem Feinen" oder ,Phil dem Ganoven* gestohlen
werden, missen in der Sackgasse abgestellt werden. Je-
der Zauberer, der sich in die Sackgasse begibt, kann sich
dort einige oder auch alle Gegenstdnde nehmen; er muf3
daflr nicht bezahlen.

Ein Gebrau anfertigen

Ein Zauberer kann nur aus den in seinem Laboratorium ge-
lagerten Zutaten Gebraue zubereiten (also nicht aus denen,
die er bei sich flhrt). Allerdings braucht er nicht in seinem
Labor zu sein, um ein Gebrau herzustellen. Bestandteile
aller Gebraue sind immer drei verschiedene Zutaten: Edel-
steine, ein Krauterteil und ein Spezialartikel. Der Wert der
Edelsteine (Goldwert auf der Karte) bestimmt, ob das Ge-
brau gelungen ist oder nicht. Ist das Gebrau ein Erfolg, so
bestimmen die Krauter und Spezialzutaten, um welches
Gebrau es sich handelt. Um das Gebrau herzustellen, wird
zunachst ein Krauterteil, ein Spezialartikel und mindestens
ein Edelstein auf den Labortisch gelegt. Danach wird ge-
whurfelt. Das Ergebnis ist in der Tabelle abzulesen, indem
man in der oberen Zeile denWiirfelwert sucht und dann das
Ergebnis in dem Feld abliest, das sich aus dem Schnitt-
punkt des Wirfelwertes mit dem Wert der Edelsteine ergibt.

Wiirfelwert
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Ergebnisse

N: Das war nix! Die Zutaten mussen in die entsprechen-
den Laden zurlickgelegt werden.

NR: Wiurfeln Sie in der ndchsten Runde noch einmal, das
Gebrau ist noch nicht fertig. Vielleicht sollten dem
nachsten Brauvorgang mehr Edelsteine zugeflgt wer-
den, um die Erfolgschance zu erhéhen.

G: Das Gebrau ist gelungen! Nun wird in dem Formelfeld
in der Mitte des Spielplans nachgesehen, wo sich die
Reihe des benutzten Krauterteils mit der Reihe des
benutzten Spezialartikels kreuzt. Die dort liegende
Formelkarte bestimmt die Art des Gebraus. Der Zau-

berer sieht sich die Karte an, die auf diesem Spielfeld
liegt, ohne sie den anderen zu zeigen, macht dann
eine Notiz an der entsprechenden Stelle auf seinem
Formelbogen und legt die Karte verdeckt zurlck. Die
verbrauchten Zutaten werden ebenfalls in die Laden
zurlckgelegt. AnschlieBend kann die entsprechende
(groBe) Gebraukarte aus dem Kartenstapel neben
dem Spielfeld gesucht werden. Die Karte mit dem so-
eben zubereiteten Gebrau wird herausgesucht und
mit der Innenseite nach unten, rechts neben der gro-
Ben Zaubererkarte, abgelegt. Die Gebraukarten und
den Formelbogen sollte kein anderer Mitspieler einse-
hen kénnen. Sind die Gebraukarten der Sorte, die Sie
soeben gebraut haben, ausgegangen, erhalten Sie
kein Gebrau — die Zutaten sind trotzdem verbraucht.

Pro Runde kann jeder Zauberer nur ein Gebrau zubereiten.
Ein bereits zubereitetes Gebrau kdnnen die Zauberer je-
doch in den folgenden Runden immer wieder brauen. Bei
vier Spielern sind von jeder Sorte vier Gebraukarten im
Spiel. Kein Zauberer darf sich den Gebraukarten-Stapel
durchsehen, es sei denn, er darf sich sein sceben zuberei-
tetes Gebrau heraussuchen.

Das Trinken von Gebrduen

Mochte ein Zauberer eines seiner Gebraue trinken, legt er
die entsprechende Gebraukarte offen vor sich hin. Mit einem
roten Chip markiert er zu Beginn der nachsten Runde auf
der Karte das Feld mit dem hdchsten Flussigkeitsstand. Ab
sofort kdnnen alle Fahigkeiten, die das Gebrau verleiht, ge-
nutzt werden. Zu Beginn jeder nachfolgenden Runde muB
der rote Chip in das Feld mit dem nachst niedrigeren Pegel
geschoben werden. Wenn am Anfang einer Runde der rote
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Chip bereits auf dem Feld mit dem niedrigsten Pegel liegt,
wird die Gebraukarte unter den Kartenstapel zurtickgelegt.
Ein Zauberer kann mehrere Gebraue gleichzeitig trinken.

Zugfolge

Jeder Zauberer muB bei seinem Zug folgende Reihenfolge

beachten:

1. Ist ein Gebrdu im Gebrauch, so schieben Sie den roten
Chip ein Feld weiter.

2. Nehmen Sie ein Goldstiick.

3. Ziehen Sie. (Falls Sie sich beim Heiler authalten, miissen
zuvor 3 Goldstlicke bezahlt werden).

4. Befinden Sie sich nach dem Zug in einem Laden, kon-
nen Sie Zutaten kaufen. Befinden Sie sich nach dem
Zug in lhrem Laboratorium, entscheiden Sie, ob Sie Zu-
taten in die Facher legen.

5. Wenn Sie einen ,Unbekannten“ geliehen haben und
diese Karte jetzt ausspielen wollen, kénnen Sie diese
Karte nun gegen einen anderen Zauberer einsetzen.

6. AnschlieBend kénnen Sie ein Gebrau anfertigen.

7. Nun kdénnen Sie entscheiden, ob Sie ein Gebrau trinken
wollen (Gebraukarte aufdecken und zu Beginn der
nachsten Runde das erste Feld mit dem roten Chip mar-
kieren).

Bedeutung der Gebraukarten

In einigen Fallen kann es passieren, daf3 die Anweisungen
auf den Gebraukarten nicht mit den allgemeinen Regeln
Uibereinstimmen. In einem solchen Fall haben die Anwei-
sungen auf den Gebraukarten Vorrang.
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Diebesflussigkeit

Es handelt sich um ein sehr wirksames Gebrau. Das Gebrau
ist sehr zweckmaBig, wenn ein rivalisierender Zauberer
kurz vor dem Gewinn des Spieles ist und er daher besser
um ein oder zwei Elixier-Teile erleichtert werden solite!

Glickslikor

Dieses Gebrau ist von groBem Nutzen, wenn ein Zauberer
ein Gebrau zubereitet, aber keine hochwertigen Edelsteine
hat. AuBerdem verbessert es beim Ausspielen oder Ziehen
einer Karte der Unbekannten die Chancen.

Alchemistisches Gegenmittel

Gold ist meist ein Problem fiir den Zauberer, deshalb sollte
die Gelegenheit, drei Goldstlicke zu erhalten, nicht ausge-
lassen werden.

Losung des Schwindeligredens

Dieses Gebrau wird am besten getrunken, wenn sich der
Zauberer beim Juwelier aufhéalt, weil er dann wertvolle Edel-
steine mitnehmen kann, ohne daflir zu bezahlen. AuBerdem
hilft dieser Trunk, sich sicher auf der StraBe zu bewegen.

Super-Soda
Dieser Trunk ist nltzlich, weil ein Zauberer mit ihm viel
schneller auf dem Spielplan vorankommt.

Verhangnisvolles-Gebrau

Dieses Gebrau kann ein Zauberer nicht selbst trinken. Es ist
aber ein recht nitzlicher Trunk — sehr wichtig, wenn es ei-
nem Zauberer gut geht und er es flir moglich halt, daB ein
anderer Zauberer ihm ein oder zwei Gebraue klaut.

Elixier des Lebens

Die Elixiere konnen nicht getrunken werden und haben
auch keine speziellen Auswirkungen, es sei denn, ein Spie-
ler hat gleich alle drei beisammen; denn der erste Zauberer,
dem dies gelingt, hat das Spiel gewonnen.

Wichtige Spieltips

Taktik

Es erweist sich fUr die Zauberer als nitzliche Taktik, zu war-
ten, bis sie zwei Gebraue zusammen haben, bevor sie eines
davon trinken. Wenn ein Zauberer sein erstes Gebrau, direkt
nachdem er es gebraut hat, trinkt, wissen die anderen Zau-
berer, falls sie sich eine entsprechende Notiz gemacht
haben, welche Zutaten man bendétigt, um dieses Gebrau
herzustellen.

Wie man das Spiel verkiirzen kann

Falls Ihre Zeit nicht fir ein vollstandiges Spiel reicht, kann
man das Spiel auf folgende Weise verkirzen:

Wenn alle Spielvorbereitungen getroffen sind, kann sich
jeder Zauberer eine Formelkarte auf einer Formeltabelle
ansehen und sich eine Notiz auf dem eigenen Formelblatt
machen. Natlrlich dirfen die Zauberer nicht die entspre-
chenden Gebraukarten ziehen.



