- — g -

UNFTE ZUTA

I,_I:WI'ITE babiorel

DIE F

# NEUE SPIELREGELN*
(,@W ¢ componentilis)

Zusitzlich zu neuen Trankflaschchen, die ihr zusammen mit
denen des Grundspiels verwenden konnt (siehe Seite 4), bringt
diese Erweiterung auch einige neue Spielelemente mit:

Die Lob- und Tadel-Marker (siehe Seite 2) eréftinen neue Wege,
um an Bonus- oder auch Strafpunkte zu kommen; die Geister-
kessel-Tafel und die magischen Murmeln (siehe Seite 2) erlauben
es euch, die Zusammensetzung der Zutaten im Spender zu
verandern, lingere Kettenreaktionen auszuldsen sowie mehr
Tranke herzustellen. Und schliefilich verdndern die Professoren- :

plittchen (siehe die Seiten 3 bis 4) auch die Grundregeln des 7 Professorenplittchen
Spiels. Das sorgt fiir noch mehr Abwechslung.

32 Trankflaschchen
in vier Sorten
(gleiche Trénke haben dasselbe

Wirkungssymbol)

Liebe Studierende,

es freut mich, euch zu der ersten von vielen Meisterklassen,
die wir in unser Ausbildungsprogramm iibernommen haben,

begriifien zu diirfen.

Die brillantesten Zaubertrankbraumeister der Welt werden zu

diesem Zweck unser Kollegium verstirken. Einige erscheinen
euch bestimmt recht miirrisch, aber ich denke, dass ihr euch Marker
von ein wenig Tadel kaum entmutigen lasst ... Ihr werdet euch
sicher rasch an ihre Art gewéhnen. AufSerdem lernt ihr ganz
neue Trinke zu brauen und mit einer neuen Zutat umzugehen:

dem Geister-Ektoplasma.
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1 Geisterkessel-Tafel 12 magische Murmeln

Viel Gliick!
15 Tadel-

Marker
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Der Geisterkessel (siche {inten), einige der Professorenpldttchen
(siehe Seite 3 und 4) und einige der Trankflaschchen (siehe
Seite 4) konnen dir Lob- oder Tadel-Marker einbringen.

Lege diese Marker wihrend des Aufbaus neben die Marker
»Kleine Hilfe.

Fiir jeden Lob-Marker, den du bei Spielende hast, erhiltst du
1 Punkt. Fiir jeden Tadel-Marker, den du bei Spielende hast,
verlierst du 1 Punkt.

Hinweis: Fiir den unwahrscheinlichen Fall, dass euch die Marker
ausgehen sollten, miisst ihr irgendeinen Ersatz nehmen.

#DER GEISTERKESSEL *
(%/W/&/M)

Einige der Professorenpléttchen und Trankflaschchen erfordern

den Geisterkessel. Wenn ihr diese bei Spielbeginn benutzen
wollt, legt ihr den Geisterkessel vor den Murmelspender,
sodass er von allen Spielern gut gesehen und erreicht werden
kann. Jetzt setzt ihr auf jedes der Locher des Geisterkessels eine
weifSe magische Murmel.

Immer wenn ein Trank oder ein Professor dich zum Austausch
einer Murmel auffordert, musst du, soweit vorhanden, 1 magi-
sche Murmel vom Geisterkessel nehmen und die auszutau-
schende Murmel an deren Stelle dort einsetzen (siehe Abb.
unten). Sollten auf dem Geisterkessel keine magischen Mur-
meln mehr sein, darfst du dir eine beliebige Murmel von dort
nehmen.

Immer wenn du eine Murmel austauschst, erhiltst du
1 Lob-MarKker (siehe ,,Lob und Tadel“ oben).
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Diese Erweiterung bringt eine neue Zutat ins Spiel - eine weifle,
magische Zutat: Geister-Ektoplasma. Diese gespenstische Zutat
hat die ulkige Eigenschaft, die Essenz der anderen Zutaten-
sorten, mit denen sie in Kontakt kommit, in sich aufzunehmen.
Oder, einfacher ausgedriickt: Das Geister-Ektoplasma dient

als Joker. Jederzeit im Spiel kannst du magische Murmeln so
behandeln, als ob sie die Farbe deiner Wahl hitten. Das bedeutet
also auch, dass du die magischen Murmeln auf deiner Hand

auf beliebige Locher deiner Trankfldschchen setzen darfst, egal,
welche Farbe dort gefordert ist. Sobald ein Trank fertig ist,

wird das Geister-Ektoplasma in den Spender zuriickgeworfen,
genauso wie bei normalen Zutaten.

Beispiel: Tom braucht zur Vollendung seiner Trinke
3 gelbe und 3 blaue Murmeln. Er wihlt die
gezeigte Spalte und nimmt sich die schwarze
Murmel.

Eine blaue und eine weifle Murmel prallen
aufeinander. Indem er die weifle Murmel als blaue
behandelt, lst er eine Explosion aus.

Tom kinnte die zweite magische Murmel
ebenfalls als blau ansehen, und sich 2 weitere
Murmeln mit derselben Explosion nehmen
(1 Joker, 1 blau), aber er braucht keine blauen
Murmeln mebhr.

Er bendtigt allerdings 3 gelbe. Also entscheidet
er sich, die zweite magische Murmel auf der
Bahn zu lassen und mit dem zweiten Schritt
der Kettenreaktion fortzufahren.

Weil die zweite magische Murmel und die gelben
Murmeln aneinanderstofien, kann er die
magische Murmel als gelb behandeln, eine
weitere Explosion ausldsen und sich alle

3 Murmeln nehmen.

Danach fillt eine blaue Murmel bis zum Ende der Bahn und die Kettenreakti-
on endet. Tom hat jetzt 1 schwarze, 2 gelbe, 2 blaue und 2 magische Murmeln
(welche er fiir jede beliebige Farbe verwenden diirfte). Er kann seine Trinke
vollenden, indem er die magischen Murmeln als eine gelbe und eine blaue
einsetzt.
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Bei Spielbeginn bestimmt ihr - durch gezielte Auswahl oder
zufillig - 1 der Professorenplittchen fiir die Partie. Legt das
Plattchen vor den Spender, sodass es fiir alle gut zu sehen ist.
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Jeder Professor hat seine hochst eigene Vorstellung davon,
wie man Tranke ,richtig“ braut, also werden dadurch die
Spielregeln ein wenig verdndert.

Die Wirkung eines Professorenpléttchens halt wihrend des
gesamten Spiels an. Zu beachten ist, dass einige Effekte stindig
gelten und die Grundregeln des Spiels direkt betreffen.
Andere dagegen werden in bestimmten Situationen ausgel6st.

Wir empfehlen dringend, zumindest in den ersten Partien mit
nur 1 Professorenplittchen zu spielen. Sobald ihr damit gut
zurecht kommt, konnt ihr 2 Professorenplittchen gleichzeitig
fir das Spiel nehmen und alle Effekte befolgen. Das wird zu
einer wesentlich schwierigeren, aber auch lustigeren und ganz
anderen Trankbrau-Erfahrung fithren!

#DIE PROFESSOREN
(Proresss vordlliis)

AIRBUS SCHRUMPELOHR

= Du darfst 2 Zutatenmurmeln derselben Farbe
aus deiner Hand abwerfen, um 1 deiner Marker

® % »Kleine Hilfe“ abzuwerfen.

Heute will ich mal seht, sehr grofSziigig sein, liebe Studierende! Thr
werdet euren torichten alten Rektor wohl nicht ausnutzen, oder?

PEDANTUS PINGEL

Wenn eine oder mehrere deiner Zutaten-
< ’ murmeln in deinem Zug den Spieltisch
—— beriihren, bekommst du 1 Tadel-Marker.

Studierende! Passt blof§ auf, dass keine Fliissigkeit auf meine
makellosen Tische tropft! Wirksamer Magiereiniger ist
ausgesprochen teuer, verstanden?

ANTIQUA ZAUSELKOPF

(benutzt den Geisterkessel)
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Hort gut zu, Studierende: Legt euch immer etwas fiir schlechte
Zeiten beiseite. Eines Tages werdet ihr mir noch dankbar sein.

IMPOSENTA EXPLOSIWANOWA

(benutzt den Geisterkessel)

Wenn du 8 oder mehr Zutatenmurmeln mit
8+ ' deinem normalen Nehmen bekommen hast,

darfst du 1 davon mit dem Geisterkessel

tauschen.
Man kann niemals genug Zutaten haben, meine SiifSen. Je mehr,
desto besser! Keine Angst vor dem Lirm. Peng! Ka-bumm!
GRAVITA PROPERPHYLL
Wenn du Zutaten auf deine Trankflaschchen
setzt, musst du mit der untersten Schicht
beginnen und dich dann hocharbeiten.
Wenn du das erste Mal eine Murmel in
einer hoheren Schicht eines Tranks einsetzt, obwohl in einer
niedrigeren Schicht noch 1 oder mehr freie Locher sind, musst
du 1 Tadel-Marker auf dieses Trankflaschchen legen. Du wirst
aber nur ein Mal bestraft: Auf jedem Trankflaschchen kann

hochstens 1 Tadel-Marker liegen. Sobald dieser Trank vollendet
ist, legst du den Tadel-Marker zu deinen Punktemarkern.

Wenn dein Zutaten-Vorrat am Ende deines
Zugs voll ist, darfst du 1 deiner Zutaten mit
1 aus dem Geisterkessel tauschen.

o

Es wdre wissenschaftlich, spirituell und ethisch unangemessen,
die Zutaten in nicht korrekter Reihenfolge einzufiillen. Regelrecht
unkultiviert. AufSerdem kann ICH personlich es nicht leiden.
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- Immer wenn du einen Marker ,,Kleine
- Hilfe“ nimmst, darfst du dir aussuchen, ob
| = @ du wie tiblich 1 Murmel aus dem Spender
nimmst ODER ob du die Wirkung eines
Tranks noch einmal nutzt, den du bereits genutzt hast.

Studiert die Vergangenheit, um die Zukunft zu gestalten.
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— Du hast 90 Sekunden, um deinen Zug zu
? beenden. Wenn die Zeit vorbei ist, bevor du
deinen Zug abgeschlossen hast, bekommst
du 1 Tadel-Marker und musst den Timer erneut starten. Jedes
Mal, wenn der Timer abgelaufen ist, bekommst du 1 Tadel-
Marker.

Hinweis: Ihr miisst selbst fiir die Einhaltung der Zeit sorgen. Um es
noch schwieriger zu machen, verkiirzt die Ziige auf 60 (oder gar 45)
Sekunden!

Hopp, hopp, hopp! Nicht nachlassen! Nehmen! Schiitten! Brauen!
Trinken! Nehmen! Schiitten! Bra ... wie bitte? Keine Zeit fiir
Riickfragen, die Tische putzt ihr spdter. Beeilt euch!

 NEUE TRANKE 3
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Wenn ihr in Schritt 3 der Spielvorbereitung (siehe Seite 6 der
Grundspielregel) die 6 Sorten der Trankfldschchen aussucht,
konnt ihr die 4 zusitzlichen Sorten aus dieser Erweiterung zu
den 8 aus dem Grundspiel hinzufiigen und beliebig mischen
(nach Wahl oder Zufall). Legt die unbenutzten Sorten wieder
in die jeweiligen Schachteln zuriick. Danach fiihrt ihr die
iibliche Spielvorbereitung durch.
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BRUHE DER SANFTEN BERUHRUNG

vy Nimm dir 2 oder mehr benachbarte
Zutaten derselben Farbe aus dersel-
ben Reihe des Spenders (nicht aus
einer Bahn). Du darfst hochstens 1 Zutat pro
Murmelbahn nehmen. Es werden keine Explo-
sionen ausgeldst.

Schlau wie ein Magier, leicht wie ein Adler.

CHAMALEON-POLITUR

Wihle eine Farbe. Alle Zutaten
dieser Farbe auf deiner Hand gelten
jetzt als eine einzelne andere Farbe

deiner Wahl (du darfst sie jedoch nicht als
magische Murmel ansehen).

Mancher nennt es Betrug. Ich nenne es Kreativitit.

GESPENSTISCHES GEBRAU

(benotigt Geisterkessel)
Tausche eine Zutat auf deiner Hand
mit einer aus dem Geisterkessel.

Weniger Farbe, mehr Power!

QUANTCHEN POLTERGEIST-SCHWEISS

(benotigt Geisterkessel)

Stiehl 1 Zutat aus dem Vorrat eines
Gegners, dann tausche diese gegen
eine aus dem Geisterkessel.

Eine miese Zutat fiir einen fiesen Zug.




