Ihr steht kurz vor ecurem Diplom am Institut fiir unkonventionelle
Erkenntnisgewinnung. Der Dekan, Professor Bertram K. Boom, hat
seinen Lieblingsstudenten ecine ganz besondere Klausur auferlegt:

Stellt cuer Konnen als verriickte Wissenschaftler unter Beweis, in-
dem ihr die gewagtesten Experimente in eurem Labor durchfiihrt,
ohne dass es euch um die Ohren fliegt. Wer schlieBt summa cum
laude ab und wer steht am Ende mit RuB im Gesicht da?
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INHALT

144 quadratische Experiment-Plittchen:

)

40x Feuer 12x Benzin-Kanister 12x Ol-Kanister
(je 4x die Werte (je 4x die Werte
0, und 2) 0, | und 2)
20x Stromkabel 20x Reagenzglas 20x Magnet
(10x Gerade und
10x Kurve)
20x Kiihlleitung
(10x Zufuhr und
1 0x Ablauf)

\/\)
24 runde Leck-Pldttchen
(12x Ol und | 2x Benzin)

25 Wertungs-Pldttchen

16 SOS-Pldttchen

(4 Sets mit 4 Symbolen) 4 Ubersichtskarten

4 Laborpldne I Stoffbeutel

SPIELZIEL

Fillt euer Labor geschickt mit Experimenten, ohne

es in die Luft zu jagen. Kultiviert ein moglichst groB3es
Feuer, verschiittet Ol und Benzin, legt funkenspriihende
Stromkabel und sorgt dafiir, dass eure giftigen Reagenz-
glaser gut beliiftet sind. Befolgt die Platzierungsregeln
und versucht, euch selbst viel Spielraum zu lassen,
wihrend ihr eure Kontrahenten in brenzlige Situatio-
nen bringt.

Seid stets auf der Hut, denn es macht schneller

BOOM! als ihr denkt!

Nur wer moglichst viele riskante Experimente
abschlieBt und dabei sein Labor intakt hilt, wird
Professor Booms Priifung mit Bravour bestehen ...

SPIELVORBEREITUNG

o Fillt alle Experiment-Plattchen in den Stoffbeutel
und mischt sie darin. Legt den Stoffbeutel in der
Mitte des Tischs bereit.

9 Platziert alle Wertungs-Plattchen nach Art und
Wert sortiert als Auslage fiir alle gut sichtbar auf
dem Tisch. Die negativen Wertungs-Plittchen fiir
nicht abgeschlossene Kiihlleitungen sollten dabei
gestapelt neben das Wertungs-Plattchen ,,Boom*
gelegt werden (siehe ,,Wertungs-Plattchen®, S. 7).

Bildet daneben einen allgemeinen Vorrat mit den
runden OI- und Benzinleck-Plattchen.

Gebt jedem Spieler einen Laborplan und ein Set
von SOS-Plittchen in der Farbe seiner Wahl.
Platziert den Laborplan vor euch und legt die
SOS-Plittchen offen (mit dem Symbol nach oben)
auf die dafiir vorgesehenen Felder.

Gebt jedem Spieler eine Ubersichtskarte. Platziert
diese griffbereit in der Nihe eures Laborplans.

Der experimentierfreudigste Spieler wird zum
Startspieler und beginnt.
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SPIELABLAUF

Beginnend mit dem Startspieler und dann im Uhrzeiger-
sinn fiihrt ihr jeweils einen Zug durch. Wer am Zug ist,
befolgt die folgenden Schritte:

Liegen keine Experiment-Pldttchen aus,
zieht der aktive Spieler 7 zufillige Experiment-
Plattchen aus dem Beutel und legt sie als Auslage
in die Tischmitte.

¥

Der aktive Spieler nimmt alle Experiment-
Pliattchen einer Art aus der Auslage und platziert
diese den Platzierungsregeln entsprechend auf
seinem Laborplan.

SOS-Plittchen diirfen eingesetzt werden.

\ 4

Der aktive Spieler darf ein oder mehrere
Wertungs-Plittchen fiir sich beanspruchen, wenn
er die entsprechenden Voraussetzungen erfiillt
(siehe ,,Wertungs-Plattchen®, S. 7).

¥

Der nachste Spieler ist am Zug.



Es gibt 7 Arten von Experiment-Plittchen, die alle
unterschiedliche Platzierungsregeln haben. Diese
werden im Folgenden genau ausgefiihrt.

Einmal platziert diirfen Plattchen nicht mehr ver-
schoben oder gedreht werden.

Hinweis: Die Platzierungsregeln findet ihr in
Kurzform auch auf den Ubersichtskarten!

Wann immer ein Spieler ein Plattchen plat-
zieren misste, das aber nicht regelkonform
tun kann, explodiert sein Labor. In diesem Fall
endet das Spiel sofort und der betroffene
Spieler nimmt sich das Wertungs-Plattchen

BOOM!.

Die Laborplane

Im Verlauf des Spiels platziert ihr Experiment- und
Leck-Plattchen auf den Feldern eurer Laborpline.

Die Laborplane zeigen drei Informationen:

Tische haben folgende Einschrankung:
Wenn ein Plittchen auf einem Tisch platziert
wird, muss dieser Tisch erst komplett
belegt werden, bevor ein Plattchen auf einem
anderen Tisch platziert werden darf.

Bodenfelder haben lediglich
fur Kihlleitungen eine besondere
Bedeutung (siehe S. 5).

Fensterfelder haben lediglich
fir Reagenzglaser eine beson-
dere Bedeutung (siehe S.5).

Feuer
(40x)

* Das erste Feuer darf auf ein
beliebiges freies Feld des Laborplans
platziert werden.

* Jedes nachfolgende Feuer muss seitlich
an mindestens ein bereits liegendes
Feuer angelegt werden.

* Feuer darf nie seitlich an Ol oder
Benzin angrenzen (egal ob Kanister
oder Leck).

Ein loderndes Feuer ist der Stolz jedes ver-
rlickten Wissenschaftlers. Es sollte blof3
nichts Explosives gleich daneben liegen ...

Ol und Benzin N /

(je 12x Kanister (4x die Werte
0,1 und 2) + je 12x Leck (nicht

im Beutel)) iy \)
* Es gibt Ol- und Benzin-

Kanister (quadratische
Plittchen) sowie Ol- v /
und Benzin-Lecks
(runde Plittchen). T

* Kanister diirfen auf belie- \)
bige freie Felder des La-
borplans platziert werden.

* Immer, wenn ein Kanister platziert wird,
missen sofort so viele Lecks seitlich an
diesen Kanister angelegt werden, wie
die Zahl darauf angibt. Lecks werden
dafiir aus dem Vorrat genommen.

+ Ol und Benzin diirfen nie seitlich an
Feuer angrenzen.

+ Ol darf nie seitlich an Benzin angren-
zen und umgekehrt.

Ol und Benzin diirfen in keinem Labor fehlen.
Die Kanister sind allerdings undicht und diir-
fen keinesfalls mit Feuer in Kontakt kommen.

Reagenzglaser
(20x)

* Reagenzgldser miissen immer
auf eines der 6 Fensterfelder platziert
werden.

* Reagenzglaser diirfen nie seitlich an
Stromkabel angrenzen.

Die giftigen Ddmpfe von Reagenzgldsern
erfordern eine gute Beltiftung! Vorsicht:
Nicht tiber Stromkabel schiitten, denn die
Sicherungen funktionieren schon lange
nicht mehr.

Stromkabel

(10x Gerade, 10x Kurve)

* Das erste Stromkabel darf
auf ein beliebiges freies Feld
des Laborplans platziert
werden.

* Jedes nachfolgende Stromkabel
muss seitlich an ein bereits liegendes
Stromkabel angelegt werden, und
zwar so, dass das Kabel immer fort-
gefiihrt wird.

* Stromkabel diirfen nie seitlich an
Reagenzglaser angrenzen.

Hinweis: Man darf Stromkabel auch so
anordnen, dass ein geschlossener Kreislauf
entsteht — allerdings kann dann kein weite-
res Stromkabel mehr platziert werden.

Elektrizitdt ist unerldsslich, wenn man
Haare zu Berge stehen lassen oder Leben
erschaffen will. Dumm nur, dass diese Kabel
schlecht isoliert sind und zu Kurzschliissen
neigen.

Magnete

(20x)

* Der erste Magnet darf

auf ein beliebiges freies
Feld des Laborplans
platziert werden.

* Jeder nachfolgende Magnet muss
diagonal an mindestens einen anderen
Magnet angelegt werden.

Je mehr Magnete, desto besser! Dabei

ist aber auf eine sorgfiltige Balance zu
achten, sonst knallen sie alle gleichzeitig
aufeinander.

Rithllcitungen
(10x Zufuhr, 10x Ableitung)

* Es gibt zwei Typen von
Kiihlleitungen: Zufuhr und
Ableitung. Diese Plattchen
sollten immer seitlich anein-
ander angelegt werden, und
zwar so, dass die Kiihlleitung
vervollstindigt wird.

* Kihlleitungen miissen immer auf
Bodenfelder platziert werden, nie auf
Tischen.

* Fir jede Kiihlleitung ohne Gegenstiick
muss bei Spielende ein Wertungs-
Plattchen fiir nicht abgeschlossene
Kiihlleitungen genommen werden.

Es wird schnell hei3 in so einem Labor.
Kiihlleitungen sorgen fiir Abhilfe, vor-
ausgesetzt sie werden fertiggebaut und
spriihen nicht ihre toxische Fliissigkeit
quer durch den Raum.



Jeder Spieler beginnt das Spiel mit vier SOS-
Plattchen, die eine Explosion unter Umstdanden
verhindern oder zumindest verzégern konnen.

Pro Zug darf ein Spieler ein SOS-Plittchen einsetzen,
das daraufhin umgedreht wird und fiir den Rest des
Spiels nicht mehr zur Verfiigung steht.

Der Feuerléscher kann zu Beginn des eigenen
Zuges eingesetzt werden, um die Auslage auf
sieben Experiment-Plattchen aufzufiillen, bevor man
seinen Zug wie gewohnt durchfiihrt.

Der Schutzanzug kann beim Nehmen von Experi-
ment-Plattchen aus der Auslage eingesetzt werden,

um die genommenen Pléttchen zuriick in den Beutel
zu werfen, statt sie auf dem Laborplan zu platzieren.

Das Telefon kann zu Beginn des eigenen Zuges
eingesetzt werden, um einmalig auszusetzen und
keine Experiment-Plattchen zu nehmen.

Achtung: Dieses SOS-Plittchen darf nicht einge-
setzt werden, wenn der Spieler zu deiner Rechten
soeben seinen Zug ausgesetzt hat.

Die Axt kann jederzeit wihrend des eigenen Zu-
ges eingesetzt werden, um ein Pliattchen von einem
Bodenfeld des eigenen Labors zu entfernen und
zurtick in den Beutel zu werfen. Dabei darf auch
das Platzieren der Plittchen unterbrochen werden.
Das entfernte Plittchen muss aber zuvor im Labor
platziert worden sein, d. h. wenn dieses Plattchen
das Labor zum Explodieren bringt, kann das nicht
verhindert werden.

Achtung:

* Das betroffene Plattchen darf nicht auf einem
Tischfeld liegen.

* Feuer-, Kabel- und Magnet-Plattchen diirfen nicht

entfernt werden, wenn sie dadurch in mehrere
Gruppen unterteilt wiirden.

Vanessa ist am Zug und steht vor einer heiklen Entscheidung:

Von den sechs Experiment-Plattchen in der Auslage kann sie
die beiden Reagenzgliser nicht nehmen, weil sie mindestens
eines davon auf dem Tisch rechts platzieren miisste (Fenster-
felder). Das darf sie aber nicht, weil der Tisch links noch nicht
vollstindig belegt ist.

Die beiden Kiihlleitungen sind leider beides Ableitungen,

die ihr je -10 Punkte einbringen wiirden, sofern sie keine
passenden Gegenstiicke mehr erhilt. Sie konnte auch ihren
Schutzanzug einsetzen, glaubt aber, dass sie diese spiter noch
benotigt.

Also entscheidet sie sich, die beiden Benzinkanister und
die zugehorigen Lecks zu platzieren. Um den linken Tisch zu
filllen, legt sie die beiden nicht nebeneinander.

Mit Ausnahme der negativen Wertungs-Plittchen gibt
es von jeder Art zwei: Ein hoheres, das schwieriger zu
erfiillen ist und ein tieferes, das leichter zu erfillen ist.

Auf der linken Seite jedes Wertungs-Plattchens
seht ihr die Art und Bedingung.
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Auf der rechten Seite seht ihr die
Punkte, die dieses Plattchen bringt.

Wenn ein Spieler am Ende seines Zugs die Bedingungen
eines Wertungs-Plattchens erfiillt, darf er dieses fiir sich
beanspruchen. In diesem Fall nimmt er sich das ent-
sprechende Wertungs-Plittchen und legt es offen neben
seinem Laborplan ab.

Fiir die Wertungs-Plattchen gilt:

* Ein Spieler darf von jeder Art nur ein Wertungs-Plittchen bean-
spruchen. Hat ein Spieler das tiefere Wertungs-Plattchen einer
Art bereits beansprucht, darf er das hohere nicht mehr bean-
spruchen, auch wenn er dessen Bedingungen erfiillt.

* Ein Wertungs-Plittchen darf nur beansprucht werden, wenn in
diesem Zug eine Aktion durchgefiihrt wurde, die dessen Art
entspricht. Um beispielsweise ein Wertungs-Plittchen ,,Feuer* zu
beanspruchen, muss in diesem Zug ein entsprechendes Experi-
ment-Plittchen platziert worden sein, auch wenn die Bedingung
bereits zu Beginn des Zuges erfiillt war.

* Da fiir die VWertungs-Plittchen fiir Tische und SOS-Plittchen keine
spezifische Experiment-Art benétigt wird, diirfen sie auch im

gleichen Zug wie andere Wertungs-Plittchen beansprucht werden.

Im Spiel zu zweit gilt folgende Sonderregel: Sobald ein Spieler
ein positives Wertungs-Plittchen einer Art beansprucht, wird das
andere entfernt und zuriick in die Schachtel gelegt.

Positive Wertungs-Plattchen:

ffLm 2P
.

Fir Ol und Benzin muss sich
jeweils eine zusammenhingen- Fiir Feuer, Stromkabel, Magnete
de Gruppe von mindestens so und Reagenzgliser miissen sich
vielen Kanister- und/oder Leck- mindestens so viele Plattchen
Plattchen der jeweiligen Art im der jeweiligen Art im Labor be-
Labor befinden, wie angegeben. finden, wie angegeben.
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Fiir Kiihlleitungen miissen min-
destens drei bzw. zwei Paare
von Zufuhr und Ableitung ge-
bildet werden.
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Fiir Tische miissen mindestens
drei bzw. zwei Tische komplett
mit Plattchen belegt sein.

Fur SOS missen mindestens
vier bzw. drei SOS-Plattchen
umgedreht sein.

Negative Wertungs-Plittchen:

X

Fiir jede nicht abgeschlossene
Kiihlleitung muss am Ende des
Spiels eines dieser Wertungs-
Plattchen genommen werden, egal
ob Zufuhr oder Ableitung. Dies
sind die einzigen VWertungs-Platt-
chen, die mehrmals genommen
werden kénnen bzw. miissen.

Sobald das Labor eines Spielers
explodiert, muss er dieses
Wertungs-Plattchen nehmen.



SPIELENDE

Das Spiel endet sofort, wenn einer der beiden folgenden
Félle eintritt:

* Das Labor eines Spielers explodiert. Dieser Spieler
muss das Wertungs-Plittchen BOOM! nehmen und
offen vor sich platzieren.

* Ein Spieler platziert ein Pldttchen auf dem letzten
freien Feld seines Labors.

Alle Spieler mit Kiihlleitungen ohne Gegenstiick

miissen fiir jede davon ein entsprechendes Wertungs-

Plattchen nehmen und offen vor sich platzieren.

Dann rechnen alle Spieler die Punkte all ihrer Wertungs-

Plattchen zusammen — der Spieler mit den meisten

Punkten gewinnt!

Im Falle eines Gleichstands gewinnt der daran beteiligte

Spieler, der weniger SOS-Plittchen benutzt hat.

Bei einem weiteren Gleichstand gewinnt derjenige der

Beteiligten, der weniger leere Felder auf seinem Laborplan

hat. Ist auch das gleich, teilen sich die Beteiligten den Sieg.

Wertungsbeispiel

Vanessa Alex Ruben
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25 Punkte

35 Punkte Wi\ 10 Punkte

Weitere spannende Spiele findest du hier:
gamefactory-games.com
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Nur aus Griinden der besseren Lesbarkeit wird in dieser Anleitung die Sprachform
des generischen Maskulinums verwendet, die geschlechtsneutral gemeint ist.

Reiner Knizia dankt allen Spieltestern, die zu diesem Spiel einen Beitrag geleistet
haben, insbesondere Sebastian Bleasdale, Britta Stdckmann, Stefan Willkofer und
Pefer Wimmer.
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