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Extra verduidelijkingen met betrekking tot de ingrediëntenboeken 

Het is niet nodig om alle boeken door te lezen. Lees uitsluitend de boeken uit de in het spel gebruikte set. 

l'n,k 1/214 fid10> 
u•tJC buidel Je m•1 
ténwn~ 

Pompoen: 
(Dit boek wordt bij elke set gebruikt) 
Actie: geen! Een pompoen van waarde 1 heeft geen functie, 
behalve dat hij de ketel 1 veld voller maakt. Daarom is dit het 
goedkoopste fiche in het spel. 

Kraaienschedel: 
SET 1 

Actie: trek je een blauw fiche uit de buidel, dan leg je het inje ketel. 
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Daarna mag je afhankelijk van de waarde van het fiche extra fiches uit je buidel trekken. 
• Bij waarde 1 trek je 1 extra fiche. ~) 
• Bij waarde 2 trek je 2 extra fiches. 
• Bij waarde 4 trek je. 4 extra fiches. 
Van de getrokken fiches mag je er één als volgend fiche neerleggen. Doe de resterende fiches ~~ 
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terug in je buidel. Wil je geen ervan neerleggen, dan doe je alle fiches terug in je buidel. Hoort 
bij het nieuw gelegde fiche weer een actie, dan mag je deze ook direct uitvoeren. 

SET2 

Actie: heb je een blauw fiche van waarde 1 in je ketel gelegd en ontploft je ketel bij het 
volgende fiche, dan krijg je alsnog het volledige aantal overwinningspunten EN mag je 
inkopen. Een blauw fiche van waarde 2 heeft dezelfde functie als de ketel binnen de 
2 volgende fiches ontploft en een blauw fiche van waarde 4 doet hetzelfde als de ketel binnen 
de 4 volgende fiches ontploft. De speler mag bij een ontplofte drank echter niet dobbelen. 
De acties zijn niet cumulatief. Legt een speler na een blauw fiche van waarde 4 een blauw 
fiche van waarde 2, dan geldt de actie voor de volgende 3 fiches (en niet de volgende 5). 

SET3 
\ 

Actie: trek je een blauw fiche uit de buidel en moet je het op een robijnveld leggen, dan krijg 
je direct 1 robijn. De waarde van het fiche is daarbij niet van belang. 

SET 4 

Actie: trekje een blauw fiche van waarde 1 uit de buidel en moetje het op een robijnveld 
leggen, dan krijg je direct 1 overwinningspunt. Bij een fiche van waarde 2 krijg je 2 over­
winningspunten en bij een fiche van waarde 4 zelfs 4 overwinningspunten, die je direct 
op het scorespoor verwerkt. 
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SET 1 

Actie: trekje een rood fiche uit de buidel, dan mag je het afhankelijk van het aantal 
oranje fiches dat je al in je ketel hebt een aantal velden verder in je ketel leggen. Liggen er al 1 of 2 oranje 
fiches in je-ketel, leg het rode fiche dan 1 veld verder dan gebruikelijk, bij 3 or meer oranje fiches magj5 het rode 
fiche zelfs 2 velden verder leggen. Het is niet van belang waar de oranje fiches liggen. Ligt er geen orifje fiq,e in 
de ketel, dan legt de speler het rode ~che volgens de gebruikelijke spelregels neer. ~ 

SET2 ~ 

Actie: trekje een rood fiche uit de buidel, leg het dan naast de ketel opzij. Nadat je bent gestopt (verplicht or 
vrijwillig), mag je ervoor kiezen om het fiche volgens de gebruikelijke spelregels na je laatste fiche in de ketel te 
leggen. Je mag er ook voor kiezen om het fiche voor een latere ronde naast de ketel te ~ewaren. In elke volgende 
ronde heb je dan opnieuw de mogelijkheid om het fiche nadat je bent gestopt in je ketel te leggen. Liggen er méer 
rode fiches naast je ketel, dan mag je voor elk van deze fiches apart beslissen om hel al dan niet in te zetten. Pas 
nadat je hebt besloten om fiches in te zetten, begint de puntentel~ng. 

\ J 
SET3 l J.\' 

Actie: trek je een rood fiche uit de buidel, kijk dan of)Jet laatste fiche dat je in je ketel ~ 
hebt gelegd wit is. Is dat het geval, dan magje (!~waalde ervan bij de waarde van het net •=•'~ 
getrokken rode fiche optellen (en het dus 'eep Jári!aJ'Çelden verder in je ketel leggen). ~ 
Voorbeeld: een rood fiche van waarde I dat Jt ~irect na een wit fiche van waarde 2 trekt, leg je 0 ~ 
3 velden verder in je ketel J' t ~ ,ä: 

/ \.-_:-1\. r 
SET4 

Actie: zodra er ten minste 1 rood fiche inje ketel ligt, wordt elk wit fiche van waarde 1 datje daarna trekt 
2 velden verder inje ketel gelegd (in plaats van 1). Volgende getrokken rode fiches hebben geen [unctie. Witte 
fiches van waarde 2 el) 3 worden niet beïnvloed. De waarden van de witte fiches (om te bepalen or er een ontplof­
fing plaatsvindt) veranderen niet. 

Alruinwortel: 
SET 1 

./v 
Jf 

Actie: trek je een geel fiche uit de buidel, kijk dan of het laatste fiche datje in d~ k~lel hebt 
gelegd wit is. Is dat het geval, dan mag je dat witte fiche (ongeacht de waarde ervan) in je buidel 
terugdoen. Het veld waar dat fiche lag blijft leeg en het gele fiche wordt niet teruggezet. 
Voorbeeld: je hebt een wit fiche van waarde 2 op veld 2 gelegd en je legt een geel fiche van waarde J 
op veld 3. Je.doel het witte fiche nu terug in de buidel. Het gele fiche bli)Ït op veld 3 liggen. 

SET2 
\ 

Actie: trek je een geel fiche uit de buidel, dan wordt het volgende fiche dal je trekt zo gelegd alsor de waarde 
ervan verdubbeld Is. 
Voorbeeld: je trekt na een geel fiche een fiche van waarde 2. Je legt het 4 velden verder in je ketel. 
De waarde van het gele fiqhe is niet van belang. 

SET3 

Actie: trek je het eerste gele fiche uit je buidel, dan stijgt je limiet (het totaal van alle witte fiches waarbij je ketel 
niet ontploft) van 7 naar 8. Vanaf3 getrokken gele fiches stijgt je limiet naar 9. De waarden van de gele fiches zijn 
daarbij niet van belang. 
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Actie: trek je een geel fiche uit de buidel, kijk dan hoeveel gele fiches er al In je ketel liggen: 
• Is ditje eerste getrokken gele fiche, dan mag je het 1 veld verder dan gebruikelijk inje ketel leggen. 
• Is ditje tweede getrokken gele fiche, dan mag je het 2 velden verder dan gebruikelijk inje ketel leggen. 
• Is ditje derde getrokken gele fiche, dan mag je het 3 velden venlerdan gebruikelijk in je ketel Ie~ 
Venlere getrokken gele fiches leveren geen actie meer op. 
De waarden van de gele fiches spelen daarbij geen rol. ~ 

De acties van de volgende boeken worden pas actief nadat alle spelers zijn gestopt (verplicht or vrijwillig). 
Het is niet van belang of je ketel al dan niet is ontploft. In puntentellingsrase B worden deze in onderstaande volgorde één voor één uitgevoerd. 

' 1 • 10 

-
l ,. 

l ~ 

• 10 

\ 

p 
. 

<, Ncl-.i---
, .. iw..l'l~ah· --~ 

-.1arn.-.r__. .,..._. __ --$ ~ 

, ._ .... _lld,ef, 
lft,_..,.,..,._ètfl 

•-jfbw,,m 

~ 
M...,,.._rdd 
••J"Lnrldull1 
__ ..., 

"~ 
~..-r1CN.,• ~•tfll,_.._ 
i-&•.-\ftd •ra ··-

Doodshoofdvlinder: 
(Dit boek Is voor een spel met 2 spelers bedoeld en wordt bij elke set gebruikt) ~ 

Actie: tel in puntentellingsfase B hoeveel zwarte fiches er inje ketel liggen. Heb 
je er evenveel als de andere speler, dan mag je je druppel 1 veld vooruitzetten. ~ 

Heb je er meer dan de andere speler, dan mag je je druppel I veld vooruit- < , ,r _ 
zetten en krijg je I robijn. ~ 

(Dit boek Is voor een spel mei 3 of 4 spelers bedoeld en wordt bij elke 
set gebruikt.) 

Actie: tel in puntentellingsfase B hoeveel zwarte fiches er in je ketel liggen. Heb je er meer dan je linker- of 
rechterbuurman, dan mag je je druppel I veld vooruitzetten. 
Heb je er meer dan je linker• en rechterbuurman, dan mag je je druppel 1 veld vooruitzetten en krijg je 1 robijn. 

Kruisspin: 
SET 1 

Actie: voor elk groen fiche dat je als laatste or voorlaatste in je ketel hebt gelegd, 
krijg je in puntentellingsfase B 1 robijn. Voor groene fiches die niet als laatste or voorlaatste 
zijn gelegd, krijgt een speler geen robijnen. 

ff J/ 
SET2 

Actie: voor elk groen fiche dat je als laatste of voorlaatste in je 
ketel hebt gelegd, krijg je in punlentellingsfase B één extra fiche in je buidel: 
• Is het een groen fiche van waarde 1, dan krijg je één oranje fiche van waarde 1. 
• Is hel een groen fiche van waarde 2, dan mag je één blauw of één rood fiche van waarde I in je buidel doen. 
• Is het een groen fiche van waarde 4, dan mag je één geel of één paars fiche van waarde I in je buidel doen. 

SET3 ( 

Actie: kijk in puntentellingsfase B or de so~ ~an de waarden van de witte fiches in je ketel precies 7 bedraagt Is 
dat het geval, dan mag je hel als laatste gelegde fiche zoveel velden vooruitzetten als de som van de waarden van 
alle groene fiches in je ketel. Voorbeeld: je hebl groene fiches met een totale waarde van 6 en witte fiches met fefl 
totale waarde van 7 in je ketel. Nadat je bent gestopt, mag je hel als laatste gelegde fiche (de kleur ervan is niet 
van belang) 6 velden vooruit1,etten. 
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SET4 

Actie: in puntentellingsfase B mag je per groen fiche dat je als laatste of voorlaatste in je ketel hebt gelegd 1 

robijn betalen om je druppel I veld vooruit te zetten. Heb je bijvoorbeeld alleen een groen fiche als voorlaatste 

fiche ingezet, dan kun je maximaal I robijn afgeven om je druppel vooruit te zetten. Het is niet toegestaan om 

meer robijnen per fiche af te geven. 

Geestenadem:_ 
SET l 

Actie: tel in puntentellingsfase B hoeveel paarse fiches er in je ketel liggen. 

Voer dan uitsluitend de bijbehorende actie uit: 
• Ligt er 1 paars fiche in je ketel, dan krijg je I ovenvinningspunt. 

• Liggen er 2 paarse fiches in je ketel, dan krijg je I overwinningspunt en 1 robijn. 

• Liggen er3 of meer paarse fiches inje ketel, dan krijg je 
2 overwinningspunten en mag je je druppel 1 veld vooruitzetten. 

SET2 

Actie: in punlentellingsfase B mag je paarse fiches uitje ketel in de algemene voorraad terugdoen om 

uitsluitend de bijbehorende actie uil te voeren: 
• Geef je 1 paars fiche af, dan krijg je l zwart fiche van waarde 1, 

I overwinningspunt en I robijn. 
• Geefje2 paarse fiches af, dan krijg je I groen fiche van waarde 1, 

l blauw fiche van waarde 2, 3 overwinningspunten en je mag je 1 
druppel I veld vooruitzetten. i--i 

• Geef je 3 paarse fiches af, dan krijg je I geel fiche van waarde 4, 'll ' 
6 overwinningspunten, I robijn en je mag je druppel 2 velden vooruitzetten. 

SET3 
Actie: in puntentellingsfase B kijk je op welke velden de paarse fiches in je ketel liggen. Elk 

paars fiche dal op een veld met nummer 0-9 ligt, levert geen overwinningspunten op, elk paars 

fiche op een veld met nummer 10-19 geeft I overwinningspunt, elk paars fiche op een veld met 

nummer 20-29 geeft 2 overwinningspunten en elk paars fiche op een veld met nummer 30 of/1 

hoger geeft 3 overwinningspunten. 

_rl_. 
SET4 ~ · 

Actie: tel in puntentellingsfase B hoeveel paarse fiches er in je ketel liggen. 
Voer dan uitsluitend de bijbehorende actie uit: 
• Ligt er l paars fiche in je ketel, dan mag je I fiche van waarde 1 

die in je ketel ligt ruilen tegen een fiche van waarde 2 in dezelfde kleur. 

• Liggen er 2 paarse fiches in je ketel, dan mag je I fiche van waarde 2 
die in je ketel ligt ruilen tegen een fiche van waarde 4 in dezelfde kleur. 

• Liggen er 3 of meer paarse fiches in je ketel, dan mag je I fiche van waarde 1 

die in je ketel ligt ruilen tegen een fiche van waarde 4 in dezelfde kleur. 

lf> 
~ 

Deze opwaardering van fiches heeft in de huidige ronde nog geen gevolgen. Het is niet mogelijk om de actie 

meer dan eenmaal te gebruiken. Het is echter toegestaan om een minder sterkè actie te kiezen en de resterende 

paarse fiches te negeren. Voorbeeld: heeft een speler 2 paarse fiches getrokken maar heeft hij geen fiche van 

waarde 2 in zijn ketel, dan mag hij een fiche van waarde l tegen een fiche van waarde 2 ruilen. Zou hij 3 paarse 

fiches hebben getrokken, dan mag hij bijvoorbeeld niet 3x de actie voor het trekken van J paars fiche uitvoeren. 
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