


Jorbereitung - €in Blick ins Jorratsregal

Mischt die Komponentenplattchen und legt sie offen als Rechteck

mit 6 Spalten aus. Platziert jedes Plattchen so, dass die Deckel
der Glaser nach oben zeigen und sich 10 Gléser in jeder
Spalte stapeln.

Unabhéngig von der Spieleranzahl muss einer von euch

die Rolle von Dr. Frankenstein tbernehmen und ist somit

der Startspieler. Die anderen Spieler sind seine Assistenten.
Jeder Spieler nimmt ein Set aus 5 Rezepturenkarten, ab jetzt
kurz Rezepturen genannt, und mischt sie verdeckt. Dann ziehen
alle Spieler die jeweils oberste Rezeptur von
ihren Stapeln und prifen heimlich,

benétigen.

Jede Rezeptur zeigt den
jeweiligen Charakter @,

die Komponenten, die in der
angegebenen Reihenfolge
gesammelt werden missen @,
und die Anzahl der Punkte,

die die Rezeptur bringt, was
bei einem Gleichstand z&hlt€).

4

welche Komponenten sie hierfir

Im Rezepturen-Set jedes
Spielers gibt es zwei Karten im
Wert von 1 Punkt, zwei Karten
im Wert von 2 Punkten und eine
Karte im Wert von 3 Punkten.



Spielablauf - Ran an di¢ Glaser!

lhr spielt reihum im Uhrzeigersinn, beginnend mit dem Spieler, der die Rolle
von Dr. Frankenstein tbernommen hat. Ihr kénnt in eurem Zug bis zu
3 Aktionspunkte ausgeben, um verschiedene Aktionen durchzufihren:

1) das Vorratsregal umréumen: 1 Aktionspunkt,
2) eine Rezeptur austauschen: 2 Aktionspunkte,
3) eine Rezeptur komplettieren: 1 Aktionspunkt.

ACHTUNG: Die Komplettierung einer Rezeptur beendet euren Spielzug,
auch wenn ihr noch nicht alle Aktionspunkte verbraucht habt!

Beispielsweise kann ein Spieler das Vorratsregal dreimal umréumen, oder ein Spieler
kann das Vorratsregal zweimal umrdumen und dann eine Rezeptur komplettieren usw.
Ungenutzte Aktionspunkte gehen verloren und werden nicht in die nédchste Runde mitgenommen.

Die¢ einzelnen ARtionen
1) DAS VORRATSREGAL UMRAUMEN:

Fir 1 Aktionspunkt kénnt ihr ein oder mehrere Glaser von oberster Stelle einer ausgewdhlten
Spalte in eine rechts oder links benachbarte Spalte verschieben, gem&f3 den folgenden Regeln:

a) Die Glaser missen sich in der Spalte
ganz oben befinden.
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b) Die Glaser misssen nach links oder rechts in eine direkt benachbarte
Spalte geschoben werden. Wenn keine benachbarte Spalte vorhanden
ist (z. B. wenn ein Spieler die Glaser von der Spalte ganz rechts

nach rechts verschiebt), dann stellt ihr die Gléaser , auf den Boden”,
wodurch eine neue Spalte entsteht.

c) Ihr kénnt die Gléser nicht auf eine hdhere
Position stellen als ihre Ausgangsposition:
lhr misst sie auf derselben Ebene oder

auf einer niedrigeren Ebene platzieren.

Daher kénnt ihr zu Beginn des Spiels nur die Glaser
von der ganz rechten oder ganz linken Spalte
benachbart auf den Boden stellen.

d) Wenn ihr mehrere Glaser auf einmal umplatziert, verschiebt ,
ihr den gesamten Block, ohne die Reihenfolge zu veréndern. ‘




Beispiel:

Victor méchte, dass Glas auf Glas steht. Also nutzt
er 1 Aktionspunkt, um das Glas %}’ nach rechts zu verschieben,
und dann 1 weiteren Aktionspunkt, um das Glas nach rechts

auf das Glas %v zu verschieben.

=& | auf Glos steht. Dazu sind drei Zige nétig.

Dies kostet 3 Aktionspunkte: Zuerst bewegt sie den Stapel der drei Gléser
nach rechts, dann bewegt sie Glas nach links und dann Glas »ENJ -
nach rechts auf G/as . Da sie alle 3 Aktionspunkte verbraucht hat, |

kann sie die Rezeptur noch nicht komplettieren.




Hinweis: Wenn zwischen zwei Spalten eine leere Spalte entsteht, bleibt sie
weiterhin eine Spalte (und das Verschieben von Glésern in diese Spalte kostet
wie sonst auch 1 Aktionspunkt). Die Spalten werden nicht zusammengeschoben,
um solche Licken zu schlieBen.

2) EINE REZEPTUR AUSTAUSCHEN:

Fur 2 Aktionspunkte kénnt ihr die Rezeptur auf eurer Hand austauschen:
Legt dazu die Rezeptur verdeckt unter euren Rezepturenstapel und zieht
dann von diesem die oberste Karte. Diese Aktion kann euch helfen, an eine Rezeptur zu gelangen,
die leichter zu erfiillen ist oder mehr Punkte wert ist (dies ist im Falle eines Gleichstands bedeutend).

3) EINE REZEPTUR KOMPLETTIEREN:

Fir 1 Aktionspunkt kénnt ihr die Rezeptur auf eurer Hand fertigstellen und anschlieBend die oberste
Karte von eurem Rezepturenstapel nachziehen.
Das Komplettieren einer Rezeptur kann auf zwei Arten geschehen:

a) Die drei Komponenten der Rezeptur befinden sich in einer Spalte
ganz oben entweder in identischer oder in umgekehrter Reihenfolge
wie auf der Rezeptur angegeben.

oder

b) die drei Komponenten der Rezeptur liegen ganz oben in jeweils
drei benachbarten Spalten entweder in identischer oder
in umgekehrter Reihenfolge wie auf der Rezeptur angegeben.
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Zeigt euren Mitspielern die Rezeptur, damit sie Gberprifen kénnen, ob ihr diese richtig fertiggestellt
habt. Wenn ihr eine Rezeptur richtig komplettiert habt, legt ihr diese offen neben euren
Rezepturenstapel und entfernt die drei Komponenten aus dem Vorratsregal. Dann zieht ihr eine
neue Rezeptur nach.

ZUR ERINNERUNG: Die Komplettierung einer Rezeptur beendet euren Spielzug,
auch wenn ihr noch nicht alle Aktionspunkte verbraucht habt!



Spielende - €s lebt, ¢s Iebt!

Das Spiel endet je nach Spieleranzahl auf folgende Weise:

Bei 2 Spielern: Wenn Dr. Frankenstein seine letzte (finfte) Rezeptur komplettiert, fihrt der
Assistent einen letzten Zug aus. Gelingt es auch dem Assistenten, seine letzte (fiinfte) Rezeptur
fertigzustellen, gewinnt der Assistent. Schafft er es nicht, gewinnt Dr. Frankenstein. Sollte der
Assistent seine letzte Rezeptur vor Dr. Frankenstein fertigstellen, dann gewinnt der Assistent sofort.
(Die Punkte auf den Rezepturen spielen hier keine Rolle.)

Bei 3 Spielern: Wenn ein Spieler seine vierte Rezeptur komplettiert, wird die Runde so beendet,
dass alle von euch gleich oft am Zug gewesen sind. (Wer rechts von Dr. Frankenstein sitzt, fihrt
also den letzten Zug im Spiel aus). Hat nur ein Spieler 4 Rezepturen fertiggestellt, gewinnt dieser
Spieler. Haben mehrere von euch 4 Rezepturen komplettiert, zghlen die am Gleichstand Beteiligten
die Punkte ihrer fertiggestellten Rezepturen zusammen. Wer die héchste Punktzahl hat, gewinnt.
Sollte weiterhin ein Gleichstand vorliegen, haben die daran Beteiligten gemeinsam den Sieg

errungen.

Bei 4 Spielern: Wenn ein Spieler seine dritte Rezeptur komplettiert, wird die Runde so beendet,
dass alle von euch gleich oft am Zug gewesen sind. (Wer rechts von Dr. Frankenstein sitzt, fihrt
also den letzten Zug im Spiel aus). Hat nur ein Spieler 3 Rezepturen fertiggestellt, gewinnt dieser
Spieler. Haben mehrere von euch 3 Rezepturen komplettiert, zghlen die am Gleichstand Beteiligten
die Punkte ihrer fertiggestellten Rezepturen zusammen. Wer die héchste Punktzahl hat, gewinnt.
Sollte weiterhin ein Gleichstand vorliegen, haben die daran Beteiligten gemeinsam den Sieg
errungen.
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