BEISPIEL FUR DEN SPIELVERLAUF

Erster Zug. Die Hand des Spielers: Polyglotum-Trank, Feuersalamander,
Der Zauberspruch der Transformation, Das Grof3e Elixier der Wiederge-

burt. Im Komponentenschrank: Fliedermausfliigel, Geistesenergie, Farn-
bliite und Luftkristall. Der Spieler zieht eine Karte. Es ist das Elixier der

Unsichtbarkeit. Der
Spieler benutzt diese
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und den Luftkristall
aus dem Kompo-
nentenschrank und
legt diese Karten

auf das Rezept mit
der Riickseite nach
oben. Der Spieler hat
nun das Elixier der
Unsichtbarkeit zube-
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reitet und bekommt 2

Punkte. Sein Zug ist
beendet.
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Zweiter Zug. Der Spieler hat die gleichen Karten in der Hand wie beim er-
sten Zug. Im Komponentenschrank liegen Mandragore, Blutstein, Drachen-
zahn und Pilze. Der Spieler zieht die Telepathietrank-Karte aus dem Talon.
Jetzt muss er eine Karte spielen. Da es keine Zutaten auf dem Tisch gibt,
die es ihm ermoglichen wiirden, eine Mischung zuzubereiten, spielt er die
Feuersalamander als Komponente. Es ist die Feder des Phonix. Die Karte
geht in den Komponen-
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schrank liegen:



Mandragore, Blut-
stein, Drachenzahn,
Feder des Phonix
und Quellenwasser.
Der Spieler nimmt
die obere Karte
aus dem Talon - es
ist das Pulver des
Schicksals. Jetzt
kann man eine cle-
vere Kombination
spielen. Das Ding
) 2 ist, auf der Blut-
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2 ; s % Wie kann man es
et (e (T (B T nun zubereiten? Der
' Spieler setzt den
Zauberspruch der
Transformation ein.
Er will das Elixier
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Die Hand — 7z 4, Hellseherei transfor-

des Spielers = mieren. Der Spieler
erklirt, dass er
den Zauberspruch spielt, und legt die entsprechende Karte als Mandragore
auf den Tisch. Da es bereits eine Mandragore auf dem Tisch gibt, wird die
gespielte Karte des Zauberspruchs (wie es mit allen Zauberspruchkarten
passiert) unter den Mandragore-Stapel gelegt. Dann tauscht der Spieler das
Elixier der Unsichtbarkeit, das er friiher zubereitet hat, gegen die Infusion
der Hellseherei. Die Zutaten fiir das Elixier der Unsichtbarkeit (Geistesener-
gie und Luftkristall) sowie die Karte des Elixiers der Unsichtbarkeit gehen
zuriick in den Komponentenschrank als Komponenten. Fiir diese Handlun-
gen bekommt der Spieler keine Punkte. Er hat aber einen Zauberspruch
eingesetzt, das heil’t, er darf bei diesem Zug noch eine Karte spielen. Jetzt
sammelt er das Rezept der Pulvers des Schicksals, indem er die Infusion der
Hellseherei, die er eben gerade erhalten hat, und die Feder des Phonix aus
dem Komponentenschrank als Zutaten benutzt. Als Ergebnis bekommt der
Spieler 4 Punkte.



