Heute wurde mein neuer Kupferkessel geliefert.
Cndlich ist das Labor komplett!

Seit Tagen sammle icl in freudiger Erwartung allecler

alchemistische Zutaten. Was soll ich als Crstes brauen?

Rabenfeder gemischt mit Alraune? Das klingt qut. Auch
wenn jeder auf getrocknete Kriten schusit.

ber wer ist schon jeder? Das hrer ist metn Labor, meine
Forschung! Wartet nur, bis ich meine Theorien publiztert
habe. Dann werde ich jedem bewersen, dass ich der
méchtigste Alchemist aller Zeiten bin!

Und jetst entsiinde ich mein Feuer und mache mich an die
Jcbeit. Wissen, Reichtum, Rubm — all das liegt am Grunde
meines Kessels verborgen.

Bberblick

Zwei bis vier Spieler schliipfen in die Rolle von Alchemisten und
wetteifern um bahnbrechende Entdeckungen auf dem Gebiet ihrer
geheimnisvollen Wissenschalt. Es gibt viele Maglichkeiten, Siegpunkte
zu ethalten. Die gewinnbringendste ist das Publizieren von Theorien —
korrekten Theorien, wohlgemerkt.

Die Spieler gewinnen Erkenntnisse, indem sie Zutaten mischen und das
Ergebnis mithilfe einer Scanner-App auf threm Tablet oder Smartphone
iiberprﬁfen. Daraus schlussfolgem sie, wie man Tranke braut, die sich
an inferessicrte Abenteurer verkaulen lassen. Mit Gold kdnnen magischc
Artefakte erworben werden, die teues, aber auch sehr méichﬁg sind.

AuBerdem miissen Alchemisten (wie alle guten Wissenschaftler) auf thre
Reputation achten. Man gewinnt an Ruf, wenn man Theorien publiziett,
und vetliert an Ruf, wenn ein anderer diese Theorien wi&eﬂegf. AmEnde
werden Rufpunkte in Siegpunkte umgewandelt (weitere Siegpunkte gibf
es fiir Artefakte und Drittmittel). Wer die meisten Siegpunkte hat,
gewinnt,
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Ab, neue Studenten. Wie entziickend! Ich liebe es,
junge Leute kennenzulernen, deren Herz nur i die
Wissenschaft schlagt.

Seid il bereif, die Mysterien der Natur zu ergriinden
und Entdeckungen zu machen, die euch in den Olymp der
Wissenschaft empocheben werden?

Also, gang leicht wicd das nicht. Alchemie erfordert viel
Durchhaltevermigen und einen scharfen Verstand. Aber
keine Sorge, wir fangen ganz einfach an. Als Crstes
brauen wir einen Crank aus Zutaten, die man bei jedem
Waldspazierqang finden kann. Hier haben wir einen
Pilz. Und hier eine Keite. detst brauchen wir nur noch
ein alchemistisches Dabor. Ich warte, bis the eure ®erate
aufgebaut habt.

Das Deseqerat

Fir Dic Alchemisten bentigt man ein Tablet oder
Smarfphonc mit einer spczieﬂcn App. Scannt einfach diesen
QR-Code (oder gebt in eurem Browser cge.as/ald ein), um sie
hetunterzuladen. Keine Sorge, die App ist kostenlos.

Falls ihr trotzdem lieber ohne App spielen wollt, kein Problem
(siehe nichste Seite).

Die Spieler kdnnen sich ein Gerit teilen.

Nach dem Download startet 1}1r die App und tippt aut dic
Schaltfliche I CRTRIT G Gecbt dann folgenden
Code cin: DEMO.

Cranke brauen

Mles bereit? GroRartig! Als Nachstes werft ihe die Zutaten
in den Kessel und riihet sie so lange keéftig um, bis sich
die Farbe andert.

Alchemisten brauen Triinke, indem sie zweiverschiedene Zuta-
ten mischen. Tippt auf die Schaltfliche TSI
und scannt diese beiden Karten mit euter Kamera:

K

Eventuell miisst thr Winkel und Zoom der Kamera einstellen,
damit beide Karten auf das Foto passen. Sobald die App

e Katten erkannt hat, erscheinen sie in der unferen
Bildschirmhalfte. Sobald ihr die rlchhgen Zutaten seht, tippt

P Bestitioen |

Herslichen Gliickwunsch, ihe habt euren ersten Trank
gebraut! Wenn ihr euch qenau an meine Instruktionen
gehalten habt, haben wir jet3t einen Kessel voll mit
Heiltrank & .

Bestimmt fragt ihe euch, wie aus zwei so banalen Zutaten
ein magischer Trank entstehen kann. €s wird Zeit, dass
wir uns iiber die theoretischen Grundlagen unterhalten.

Clemente

Jede Zutat enthilt genau 1 alchemistisches Element. Ein
Element besteht aus drei Teilchen, die eine Farbe (rof, griin

oder blau) und eine Ladung (+ oder -) haben.

Werden zwei Elemente gemischt vethinden sich gleiche
Teilchen und hilden einen der folgenden Trinke:

SCHNELLIG- WEISHEITS-

,@ HEILTRANK @ KEITSTRANK @ TRANK
é GIFT 2

Um herauszufinden, welcher Trank gebraut wurde, sucht man
nach einem grofien Teilchen von Element 1 und einem
Kkleinen Teilchen von Element 2, die in Fatbe und Ladung
iibereinstimmen.

¥ WAHNSINNS.
) TRANK

LAHMUNGS:
& TrANK

Beispicle:
R+ d
RNEYE |

—————

Grundlagen der Alchemie

Hefte raus, wir schreiben einen Test:
Ich verrate euch die CElemente von Skorpion und

Vogelklaue. Welchen Trank erhalten wir, wenn wir beide
Zutaten mischen?

Scannt dieses Bild, um eure Antwort zu tiberpriifen:

Schliisse ziehen

Sobald man weil, welche Zutat welches Element enthalt,
ist das Brauen von Trénken ein Kinderspel. Allerdings
haben wir keinen blassen Schimmer. Fantastisch, oder?
8o viele Mysterien, die es zu entratseln qilt! nd so viele
Drittmittel fiir unsere Forschung!

In eurem etsten Expeﬁmen’r habt ihe herausgefunden dass Pilz
und Krdte zusammen g ergeben. Was verrit uns das fiber
die Elemente dieser Zutaten!

& kann nur auf § Arfen hergestellt werden:

@ @% 5

Wit wissen nicht, welches dieser Elementpaare den Trank
ergeben hat, und auch nicht, welche Zutat welcher Hillte des
Paars entspmchf Aber wir wissen, dass Pilz und Krote keines
dieser vier Elemente enthalten:

R &

Das schlieBen wir daraus, dass keines davon cin € beinhaltet.
Die roten Teilchen dieser Elemente sind alle negativ geladen.

€in ordentliches Notigbuch ist das A und O Fiir jeden

Alchemisten.
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Mit der Ergebnispyramide kdnnt ihe die Resultate eurer
Experimente dokumentieren. Liegt cinen € -Marker an den
Schnittpunkt von Pilz und Kréte.

Aut  der Schlussfolgerungsfabeﬂe haltet  ihe  eure
Schlusstolgerungen fest. Nach dem ersten Expetiment kénnen
wir bereits ¢ Méglichkeiten fiir Pilz und Kréte ausschlieBien.
Im Grunde miisst ihr so lange weiter experimentieren, bis nur

noch eine Méglichkeit ﬁbrig bleibt.

Die Schlussfolgerungsiabeﬂe ist fir euren persén]{chen
Gebrauch. Wie ihr sie nutzt, bleibt euch tiberlassen.

Der Spielletter

Neutrale Trianke

Jedes CElement wird von genau einem anderen Clement
neutralisiert. Mischt man zwei sich neutralisierende
Clemente, entsteht ein ganzlich unmagisches Gebrau —
aber eine echt leckere Suppe!

Wenn zwei Elemente keine gememsamen Teilchen haben
neutralisieren sic sich und ergeben einen neutralen Tranl(

Bezspzele.

v
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fasst euch durch etnen neutralen Trank nicht entmutigen.

Jedes Experiment kann interessante Crgebnisse liefern.

Man muss sie nur richtig interpretieren.

Gut metken:

o Jedes Element wird von genau einem anderen neutralisiert
(mit allen anderen Elementen bildet es einen roten, blauen
oder griinen Trank).

o Jedes Teilchen des neutralisierenden Elements hat die
enfgegengesetzte Ladung (+/-).

o In der Schlussolgerungstabelle stehen neutralisierende
Elementpaare unfereinander.

R

Zutaten von Hand auswéhlen
Dic App bictet auch die Moglichkeit, Zutaten von Hand

auszuwihlen, statt Karten mit der Kamera einzuscannen.
Versteckt das Lesegerit vor den anderen Spielern und tippt
auf die beiden Zutaten, die ihr mischen wollt. Alles andere
geht wie gewo}mt.

L.t!\:gf
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Helte raus, wir schreiben einen Test:

Das Element der Vogelklaue kennen wir bereits. Findet
heraus, was passiert wenn man Vogelklaue mit Krite
mischt. Bestimmt dann, welches Element die Keote haben
muss.

)

Und jetst, memne jungen Alchemisten, st eure
Grundaushildung abgeschlossen. Na ja, fast abgeschlossen.
Ich muss wieder an die Arbet.

Viel Gliick bei euren Studien. Und wenn ihe jemals eine
wichtige Entdeckung macht, vergesst nicht zu erwéhnen,
dass ich euch alles beigebracht habe.

e e e TN “"1*]
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Web~bastertes Besegetat

Untfer alchemists. czechgamcs com findet iht eine web-hasierte
Version der App. In dieser Version miisst thr die Zutaten von

Hand eingeben.

The wollt ohne ein Tablet oder Smartphone spielen? Dann muss einer die Rolle des Spielleiters
{ibernehmen und das Lesegerat etsetzen. Er stellt den Deckel der Spielschachtel auf und versteckt

dahinter die Spielleiter-Pyramide.

Dann mischt er die § Zutaten-Plittchen und legt sie zufilli und geheim in die 8 Felder der Pyramide.
Uber die Elemente muss et sich nicht den Kopt zerbrechen. Die Pyramide verrit, welcher Trank aus

2 Zutaten entsteht.

Der Spieﬂeifer {ibernimmt alle Aufgaben, die normalerweise vom Lesegerﬁf erle&igf werden. Beispiel:
Wenn Karten ,eingescannt” wiitden, reicht man si verdeckt an den Spielleiter. Er sicht aut seiner
Pyramide nach, welcher Trank entsteht, und gibt genau die Antwort, die das Lesegerit in dieser

Situation geben wiirde. AnschlieBend legt er die Karten ab.

Falls der Akku des Lesegerits den Geist aufgibf und kein Ersatzgeriit zur Vertiigung steht, kann man
mit folgendem Algorithmus den vierstelligen Code auf die Spielleiter-Pyramide ibertragen: ...
wenn ich’s mir recht ﬁberlege, sollten wir das doch lieber Fir uns behalten. Aber wenn ihe merk, dass der
Akku bald scMapp macht, konnt the noch schnell einen AuBenstehenden zum Spieﬂcifer ernennen. Er
sieht sich die Ldsung in der App an und baut seine Spielleiter-Pyramide entsprechend auf.

SpieHeifer—Abschlussprﬁfung:

Die Spielleiter-Pyramide ist aulgebaut. ,Scanne” alle drei Beispicle auf dieser Seite und gib die

Antworten, die das Lcsegerét geben wiirde.

also nein,
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¥ ‘ r-dﬂ-*ﬂ'—-&-“——“hﬂ- e - dic Artefaldauslage. Anschlicfend  § LS S
Alchemie ist mehe als nue Tranke braven. Alchemisten ‘ ‘ + + 9 in 13 28 2 Kaui 22% SSC S1° “i ) i o
sind Wissenschaftler und als solche streben sie nach = Debthng Odet Zwm, dtel Odet vier Sple[et. H\ﬂeruighﬂﬂa;:gezogemeg :pean sfajfafoifels I‘
f‘e“e,“ @ntﬂec'kung?‘n X und "aturllc,}) nach Pmt‘gez Wer Diese Seite des Spidplans ist Fir € Spider gedacht. Verwendet leot. All lectan I fn fidl ¥ i—-“ \j“ [—j‘- *
in die Geschichtsbiicher eingehen will, muss publizieren, M 2 die Riickseit 0 20 zeit oder 20 doit soielt, Ansonsh ausgelegt. Alle ausgelegten Karten sin HH[HH A /
1 1 . Thooe; 6 elstet‘ 1e~ uckset e', wenn { rzu.zwclto er zu dritt spielt. Ansonsten R annen edersz angesehen ‘—":.] \_l:] B D |
bevor die Kollegen‘ es tun, die Fehler in deren Theorien : . e | bleibt der Spielaufbau gleich, A resflichen A |
(I-. aufgexgen und m'achtxge Artefakte kaufen, bevor alle Dic Alchemisten kann in zwei Varianten gesplch werden: 7 L i e 8 ielschaghicl suriick ;.'-
A vergriffen sind. Du bist nicht der einzige Alchemist in Lehrhng und Meister. Fiir das erste Spiel empfch]cn wir < N ommen in die Spielschachtel zuriick. Solort Ziche  Zutten . \

der Stadt. die Lehrling-Variante, da die Regeln einfacher und die
wissenschaftlichen Konferenzen nicht ganz so unbarmheraig
sind. Trotzdem stehen euch alle Maglichkeiten zur Vertiigung.

Je nach Vatiante muss der Spielaufbau leicht angepasst wetden.

Plats in der
Sprelrethenfolge

m .7 N ' : . o 2 i : 4 ) . _ o/ BoB:lohnungen fiir diesen
Abenteurer—Plittchen : v RS S W v = Wyam/c o < . ‘) @edac/)tmsstutge? 7, Platr
Mischt die Abenteuer-Plitchen ; . TE L i e (£ 15 . ) TR O a5 ndenende R Spielfiguren

verdeckt und wahlt blind eines aus, )
das unbeschen in die Spidschachiel / P 610[3”}
Eine der Phiolen wird

zurﬁcl{ge]egf wird. Deckt dann das
oberste Plittchen auf und legf den Sfapcl gebrauchf 2 s
Sp{clreihenfolge 7

neben das Abenteurer-Feld.
matkieten.

7’ s ﬁ Konferenz-Pléttchen
Diese Seite 7=~ ist ir die Lehtling-

g > b Variante und diese 2_—, Fir die Meister-
Variante. Die Konferenzplittchen kommen

g o in den Stapel der Abenteurer-Plittchen. =gy ' e : , ‘ - 2N || A G )i s J 4 I AN ey i : ;

’ Das erste (matkiert mit w = a) witd 2 - . : ; s 5 qacn PPN p e\ - P : N7 T —:/, Teae—— P) eld f ﬁt

unter die obersten beiden Abenteurer ‘ e & (Ol o< . ’ sise -4 6 b k AN TR /N o aal 3 = l"

el s il (mackicr mil {mawe;/]-tte/’alztauslageﬁkt R e e T4 1, AL g 2R Aerptianiads  / T 2 N - KK dhmte
o iy ‘ du kaulst, kostet dich 2 Gold A,es“‘"s 1 Wﬁrﬂ&‘l hast, noch “.' * -, A £ +) P\¢+§ 5 Y i 1 ==
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I kommt iiber den letzten Abenteurer.
vt D cinmal durchfishren (sobald

dich 2lle Artefakte 1 Gold U [ alle anderen fertig sind). Nur

° ein Mal pro Runde. Kann
WERISEL nicht zum Verkaufen von
[ Trinken verwendet werden.

1 der verwendeten Zutaten |
(zutillig gewihlt) abgelegt.
Dies gilt nicht fir die
Leistungsschau.

7 Mischt dic Helferkarten'
7 legf Sic verdeckt hmr }urj

Zutatenkarten

Mischt die Zutatenkarten
und legt § offen in die
Auslage. Die restlichen
kommen als verdeckter

= 5 4 3 : = % \\ 1. : AL g : ¥ & e ‘ : y & n e ‘ s R : o
|Aben.teatet- — # on.s f B . »‘—'\ ‘“' | 1 = B i\ ; . Stapel auf den Spielplan.
Peld - ' : Kt wnsfeld ,,Zutat | . | _ )
o T\ Tttaﬂsmutleten Jui
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Die fiabore der Spieler

@Fenﬂicber Bereich

Handkarten du hast, ist ebentalls dtfentlich bekannt.

Spieler—Tafel

tionswiirfel

vew

Die Anzahl der Aktionswiirfel hingt von der Spieler-
anzahl ab.

o zwei Spieler: 6 Wiirfel.
o drei Spieler: § Wiirfel.
o vier Spieler: ¢ Wiirlel
Uberzﬁhlige Witfel kommen in die Spielschachfd zuriick.

In jedem Fall habt ihr in der ersten Runde nur 3 Wiirfel.
Legt die ﬁbrigen auf den Sfapel der Abenfeurerpléﬂchen,

damit iht sie am Ende der etsten Runde nicht vergesst.

Hier liegen die Trinke, die du beteits gebraui hast, sowie
deine Drittmittel und Artefakte. Wie viele Goldsticke und

A,; O

Privater Bereich

Folgende Informationen sind privat: die Vorderseiten der Zutaten- und
Helterkarten auf deiner Hand, die Vorderseiten deiner Siegel, die Zutaten
deiner Experimente sowie alle deine Schlussfolgerungen. Benutze den
Labot-Sichtschirm, um sie vor deinen Koﬂegen geheimzuhahen.

Rabattkatten

Helfeckarten

Jeder Spieler zieht 2 Helferkarten.
Eine datf man behalten, die andete

wird abgclcgf.

Zutatenkarten

Lehrling-Variante: Jeder Spicler zieht
3 Zutatenkarten vom Stapel.

Meister-Variante: Jeder Spieler zieht
2 Zutatenkarten vom Stapel.
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Stegel

RRERR

Kupferkessel

Der Kupterkessel kann
auch links oder rechts
platziert werden. Er
kann auch getrennt
aufgesfeﬂf werden.

e s —— e
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Cheorien—Tafel

Drittmittel

Die Marker wetden wie
abgebildef ausge]egf.

Rufleiste B
(mit Figuren) '3

]edcr Spieler sefzt eine seiner
Phiolen auf die 10, um seinen
anfiinglichen Ruf zu markieren.

Widerspruchsmarker

Diese Matker kommen nur bei der Meister-Variante
zum Einsatz. Bei der Lchrling-\farianfc bleiben sie in

der Spielschachtel.

Aktivierung des fSeseqeréits

Startet zu Beginn des Spiels die App, wihlt die gewinschte
Variante (Metster oder Lchr]mg) und tippt auf die
Schaltfliche YRS Y. Dadurch wird jeder Zutat
ein zufilliges Element zugewiesen. (Was! Thr &achfd ihr hittet
einen Vorteil dadurch, dass ihr euch beim letzten Mal alles
gemerkt habf! Pustekuchen!)

Jede zuféiﬂige Zuordnung von Zutaten zu Elementen hat einen
viersfe”igen Code. Diesen solltet iht euch notieren, falls im
Laufe des Spiels det Akku leer gchf und ihe auf ein anderes
Lesegerit umsteigen miisst. In dem Fall startet ihr die App auf
dem neven Gerdt, tippt auf i N und gebt
den viersteﬂigen Code ein, um mit derselben Zutat-Element-
Zuordnung weiterzuspielen. Geht £eNauso vor, wenn ihr in
ciner Partie mehrere Lesegerite verwenden wollt.

CU(J(’ “ilig&:‘hi‘ll

Startspielermarker

Der Spielet, der zuletat in einem Labor gewesen ist,
ethilt den Startspielermarker.
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preltexbenfolqe Festleqen

Du begmnst den Tag mit einem
y gemitlichen Waldspagiergang und
haltst Ausschau nach interessanten
Zutaten fiir detnen nachsten Trank.
Vielleicht qehst du danach in die
Stadt und hilfst ein paar Leuten bei
theen Problemen ... natiiclich nur,
damit ste sich spater revanchieren
miissen.

Beginnend mit dem  Startspieler
und dann weiter im Uhrzeigersinn
wahlt jeder einen Platz in der
Spielreihenfolge. Spitere Plitze geben
mehr Karten, auf fritheren Plitzen hat
man Vorfeile beim Austihren von
Altionen.

Wer mit Wahlen an der Reihe ist,
setzt seine Phiole auf einen freien Platz
und zieht die angegebene Anzahl an
Karten.

Es ist nicht etlaubt, cinen Platz zu wihlen, den cin anderer
Spieler bereits belegt. Ebenso darf das griine Feld ganz unten
nicht gewhlt werden. Es ist nur Fir Alchemisten, die in der
lefzten Runde cinen oy -Lihmungstrank geschluckt haben
(siche S. 10). Bei zwei Spielern darf zudem Platz [ )] nicht

gcwahh wetden.

Zutatenkarten ziehen

s Jeder Spicler zieht die bei seinem Platz angegebene
m Anzahl an Zutatenkarten vom Stapel. Die offenen
Karten in der Auslage diirfen nicht genommen

werden. Sie gehdren zum Aktionsteld , Zutaten sammeln”.

Helferkarten ziehen

Helfer sind einfache Leute, die den Alchemisten

ﬁ cinen Gefallen schulden. ]edcr Spielcr zieht die bei
scinem Platz angegebene Anzahl an Helferkarten
vom Stapel.

Wenn ein Sfapel zur Neige gchf, mischt man den Ablagesfapel

nheu.

Helferkarten

Jede Helferkarte ist ein Mal einsetzbar und gibt dem
Alchemisten einen kleinen Vorteil. Wann genau sie eingesetat
werden kann, steht auf der 1e\~e1hgen Karte. Helferkatten mit
dem Vermerk ,Sofort ausspielen” miissen unmittelbar nach
dem Zichen eingesetzt werden. Naheres zu den einzelnen

Karten am Ende der Spielregel. Ausgespielte Helferkarten

0 -

kommen auf den Ablages apel

e e T e
1 WUREEL, DIE ZWEITE EBENFALLS.

Die Sprelrunde

Das Spiel ge}zi iber sechs Spielmnﬂen. Zu Beginn jeﬁer Runde wird die Spie/rei}lenfolge festge[egz‘. Dann lcgen die Spieler ihte Abtionen
fc’ir diese Rande fesi. Im Laafe der Runde wetden alle Aéz‘ionsfelﬂer des Spielplans der Reihe nach im U}lrzeigersinn abge}zané)elﬁ

fieer ausgehen

. Manchmal (wenn das /‘\bgahe-
' | datum fiic Konferenzbeitrige né-
her riickt) hat man einfach keine
Zeit. Zum Kuckuck mit Zutaten und Helfern! Du nimmst
dein Frithstiick im Stehen ein und stiirzt dich so schnell es
geht in die Arbeit.
Wet diesen Platz wihlt, zieht keine Karten. Dafiir kommt er als
Etster zum Zug ... oder schlimmstentalls als Zweitet.

®old bezahlen

o /i gang hektischen Tagen ist
lm | nicht mal geniigend Zeit zum
Frithstiicken. Du  kaufst ein

belegtes Britchen beim Backer und isst es auf dem Weg
aur Acbeit.

Um diesen Platz wihlen zu kdnnen, muss man 1 Gold bezahlen.

Wer kein Gold hat, darf den Platz nicht wihlen.

Wet diesen Platz wihlt, zicht keine Karten. Dakiir kommt er als
Erster zum Zug. Dies kann manchmal sehr wichﬁg seif.

+ +
Spielrethenfolge

Bis zum Ende der Runde gilf die soehen fesfgelegfe
Spielreihenfclge.

Der Startspielermarker hat in dieser Runde keine weitere
Funktion. Am Ende der Runde wird er nach links wcifergercichf.

Aktionen festleqen

Sobald alle Spicler cinen Platz in der Spielreihenfolge
gewihlt (und thre Karten gezogen) haben, wird festgelegt,
wer in dieser Runde welche Aktionen ausfithren wird. Der
Letzte in der Spielreihenfolge muss zuetst seine AkHonen
fesﬂegen, dann der Votletzte usw. Wer einen der vorderen
Plitze (mit weniger Karten) belegt, kann sehen, was die anderen
Spicler machen, bevor er sich selbst entscheidet. Wer an der
Reihe ist, muss alle seine Aktionen glcichzeiﬁg fesﬂcgcn.

Dies tut er, indem er seine Wirkel auf Aktionsfelder Iegt.

Wie viele Wiittel eine Aktion kostet, hﬁngf vom jeweiligen
Altionsfeld ab (siche Abbildung).

DIE ERSTE AKTION KOSTET HIER HAT MAN BIS ZU
3 AKTIONEN. JEDE KOSTET

1 WURFEL.

Jeder Spicler hat seine cigene Reihe entsprechcnd
seiner Position in der Spielreihenfolge. Der Letate in
der Spielreihenfolge legt seine Wiirlel als Erster und in die
unterste Rethe des jeweiligen Aktionstelds. Dann kommt der
Votletzte und lcgf seine Wiirlel in die zweitunterste Reihe usw.
Der Etste in der Spielreihenfolgc platziert seine Wiitlel zuletat
und in die oberste Reihe. Bei 2 Spielern wird die Reihe O
bzw. nicht verwendet.

Beispiel'

In der Abl)ilc?zmg links lautet die Spie]reihenfolge: Grin - Rot -
Blau. Zuerst legt Blau seine Abtionen fest, indem et seine Wﬁrfa/
in die unferste Reihe legi. Dann platzieri Rot seine Wdrfel in der
mittleren Reihe. Griin wartet ab, was die Ko/legen machen, and legt

erst dann ihre Wiitfel in die oberste Reihe.

LY

Sonderregeln fiir die erste Runde

e

In der ersten Runde hat jeder Spieler nur

3 Aktionswiirfel. Erst ab Runde 2 diirfen

(116 Splc er 1}1!‘61’1 l{ompl tten \VUI' lsa tz VCI‘\\CﬂdCﬂ (abhanglg
von dCF Splcleranzahl 5161‘16 S 6)

@ Die drei mit diesem Symbol markierten Aktionen
x) stehen in Runde 1 mchf ur Verfugung

/\ktxonsfeldet abbamdeln

Die Aktionstelder werden (wie auf dem prelplan abgebildet)
der Reihe nach im Uhrzeigersinn abgehandd

IN DIESER REIHENFOLGE WERDEN DIE AKTIONSFELDER
ABGEHANDELT.

DIE ERS TE AKTION KOSTET
1 WURFEL, DIE ZWEITE KOSTET 2.

DIE AKTION KOSTET
2WURFEL. EINE ZWEITE
AKTION IST NICHT ERLAUBT.

f

Aut jedem Aktionsteld kommen die Spieler der Reihe nach zum
Zug. Es beginnt der Spieler, dessen Wiitlel auf der hschsten
besetzten Reihe liegen. Nach Abschluss der Aktion wird sein
Witfel entlernt (oder beide, falls die Aktion 2 Wiitfel gekostet
hat). Dann kommt der niichste Spieler. Erst wenn alle ihre erste
Altion abgeschlossen haben, kdnnen Spieler mit 2 Aktionen
ihre zweite nutzen (in gleicher Rethenfolge).

Bezspze[
Nachdem ~alle  Spicler  ihre

Altionen in der angegebenen
'» Rezhenfolge ausgefuhrt haben,

geht man um  ndchsten

) A/{tionsfela diber.

s,
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Passen

Wer mit Austihren einer Aktion an der Reihe ist, hat auch die
Option zu passen. In dem Fall nimmt er seine Wiitfel und legt
sic aut das Feld Hir unbenutzte Aktionswiirfel @8l . Am Ende
der Runde dart man fiir je 2 eigene unbenutate Aktionswiirfel

1 Helferkarte zichen (siche S. 16).

Aktionen (verfiigbar ab Runde 1)

Folgende fiinf Abtionen sind ab Runde 1 verfighar. (Die anderen werden spiter erblirt)

Zutaten sammeln

Zutat transmutieren

™

Attel’akt kaufen

Um die perfekten Zutaten 3u
finden, muss man etwas langer
im Wald herumstobern. Wie
empfehlen, stets etnen kraftigen
Wanderstab mit sich zu fiihen
— falls man auf hungrige
Wilfe, wiitende Baren oder
ehrgeizige Kollegen trifft.

Wer mit dieser Aktion an der Reihe ist, kann entweder 1 offene
Zutat aus der Auslage nehmen oder 1 Zutatenkarte vom Stapel
zichen. Da die Auslage nicht sofort wieder aufgefijﬂf witd,
haben nachfolgende Spieler eine begrenztere Auswahl. Ist die
Auslage leer, muss man 1 Karte vom Stapel ziehen (oder passen
und den Wiirle! auf das Feld fir unbenutzte Aktionswiirtel
legen).

Nachdem alle Spieler mit hren Aktionen auf diesem Feld fertig
sind, wetden die restlichen Zutaten aus der Auslage abgelegf.
Zu Beginn der nichsten Runde zieht man § neue Zutatenkarten
und lcgf sie in die Auslagc.

€in greiser Achemist hat das
Geheimnis der Goldherstellung
geliiftet. Wenn du ihm eine
Zutat bringst, macht er ste fiir
| dich zu Gold. €r selbst ist zu
alt, um noch in den Wald zu
gehen. Oder er will emfach nur
morgens ausschlafen.

Wer mit dieser Aktion an der
Reihe ist, legt 1 Zutat von der
Hand ab und erhilt dakir 1 Gold aus der Bank. Auf diesem
Altionsteld bringt es keine Vorteile Erster zu sein.

Abgelegie Zutaten kommen auf einen verdeckten Ablagesfapel.

SchlieBlich soll niemand erfahren, welche Zutat man abgelegf
hat.

Tipp: Mit Transmutation kommt man schnell an ein dringend
bendgtigtes Goldstiick ... oder schnell und ineffizient an zwei
absolut dr{ngend benéﬁgfe Goldstiicke. Kluge Alchemisten
finanzieren sich in erster Linie {iber Drittmittel und den
Verkauf von Trinken.

Nxchts 1t so beeindruckend wie
ein Regal voller teurem Krims-
krams.

Wer mit dieser Aktion an der Reihe
M| ist, nimmt eine Artefaktkarte aus
der Auslagc und bezahlt die links
oben angegebene  Goldsumme.
Dann Iegt et sie fir alle anderen
Spieler sichtbar vor sich.

e SIEGPUNKTE BEI
I‘%‘ SPIELENDE

Unmittelbar nachdem ein
|| Kollege cinen Trank verkautt
oder getestet hat, kannst du
1 der verwendeten Zutaten
(zutillig gewihlt) anschen.
Nur ¢in Mal pro Runde.

) ¢

Einige Artefakte haben Effekte, die bis zum Ende des Spiels
witksam sind. Falls nichts Gcgcnfciligcs angcgcbcn ist, kdnnen
sie beliebig oft eingesetzt wetden.

EFFEKT

Andere Artefakte haben einen einmaligen Etfekt, der sofort
nach Kauf (als Teil der Aktion , Artefakt kaufen) eintritt,

Am Ende des Spiels geben die meisten Artefakte Siegpunkte.
Bei manchen ist es ein variabler Wert, dessen Berechnung auf
der jeweiligen Katte ecklart wird.

Zu Spielbeginn enthilt die Auslage nur Artefakte mit einer ]:!
auf der Riickseite. Sie witd nicht aufgcfrischt selbst wenn alle
Attefakte verkautt sind. Wahrend der Konferenz am Ende von
Runde 3 (und Runde §) werden alle verbleibenden Artefake

aus der Auslage abgelegt und durch drei Artefakte mit
Riickseite ]I]I (in Runde 3) baw. ]I]I]I (in Runde §) ersetat.

Bis dahin liegen dic ]I]I er- und ]I]I]I et-Karten offen auf

dem Tisch, sodass jcder sic anschen und vorausplancn kann.
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Cxperimente

Seit emem unangenehmen ... Zwischenfall mit einem
ausgebiichsten  Schwein  sind  Tierversuche  offiziell
untersagt. Also testen Alchemisten thre Trénke jetst
an Menschen. Gliicklicherweise herrscht nie Mangel an
mittellosen Studenten — und im schlimmsten Fall kann
man immer noch einen Selbstversucl wagen.

Die letzten beiden Aktionen der Runde dienen dem
Etkenntnisgewinn. Dabei mischt man zwei Zutaten und wartet
ab, was passiert. Egal ob man den Trank selbst trinkt oder an
einem Studenten testet, der Brauvorgang ist derselbe:

1. Man wihlt 2 Zutaten von der Hand, die gemischt werden
sollen.

2. Diese legf man in seinen Kupferkessel, sodass kein anderer
sie sehen kann.

3. Nun tippt  man uf LLest am Xrtlfhnl u OdCI‘
m enachAkhonsfdd

{. Die Karfen werden mit der Kamera des Lesegeris
emgcscannf Sobald sie vom System erkannt wurden, tippt

§. Nun zc1gt man dic Ergclmissc seinen Kollegen. Ja,
dadurch etfahren sie, welchen Trank man gebraut hat, aber
nicht, welche Zutaten verwendet wurden.

6. Man legt den passenden Ergebnismarker auf seine
Ergebnispyramide.

7. Nun legt man den passenden Ergebnismarker in die
Aussfellungsﬂﬁche seiner Spieler—TafeL damit jeder schen
kann, dass man diesen Trank gebraut hat (es sei denn, dort
liegt schon ein solcher Marker). Dieser Schritt ist Pllicht.

Gebraute Trinke sind otfentliche Informationen.

8. Die benutzten Zutaten werden abgelegt. Der Ablagestapel

Fir Zutaten ist immer verdeckt.

(Auch wenn ihr Zutaten nicht einscannt, sondern von Hand
eingebt solltet ihr die Karten zum Braven in den Kuplerkessel
legen, damit ihr am Ende nicht vergesst sic abzu]egen.)

Der w1chhgsfc Unterschied zwischen Selbstversuch und Test
an cinem Studenten smd dic Auswwkungcn negativer Trinke.
Wer schon mal cinen &, o oder & geschluckt hat, weif},
warum sich Alchemisten Studenten halten.

Die erste Sptelrunde

Eest am Studenten

Fiir die Wissenschaft schlucken
Studenten fast alles. Bis thnen
schlecht wird. Dann schlucken
ste fast alles Ffiir die

Wissenschaft und 1 Gold.

Der erste Spieler, der dieses
Altionsfeld benutzt, braut und
festet einen Trank wie oben
beschrieben.

Die nachfolgenden Spieler haben

unfer Umstinden einen kleinen Nachteil. Denn wenn der
Student zuvor einen negativen Trank erwischt hat, sinkt sein
wissenschaftlicher Eifer etheblich. Jeder Spieler, der danach
cinen Trank an ihm testen will, muss Hir die Aktion 1 Gold
bezahlen (oder passen und den Wiirkel auf das Feld fir
unbenutzte Aktionswiirlel legen. Wer nicht bezahlen kann,
muss passen.)
]ede Runde kommt ein neuer, eifriger Student, der keine
Ahnung hat, wie es dem letaten Probanden ergangen ist. In
anderen Worten: [n jeder Runde sind dic ersten Experimente
kostenlos, bis jemand einen negativen Trank braut.

Beispiel'
Gelb begznnt Als erste szelerm muss
uﬁg sie auf keinen Fall bezahlen, um ihren
Trank an einem Studenten W testen Sie
m ) mischt 2 Zutaten und erhilt .

_ Gliick fir Blaa! Auch das zmeite
@ @ Expertment ist kostenlos. Blau mischt
Dem Studenten geht es immer noch gut.

:f Auch Gmn mass nichts bezahlen. Sie

' braut & — dem Studenten wird iibel

Griin lehnt jede Verantwortung ab, doch
der Student besch/ieﬁt, nie wieder ofne Beza}l/ung za arbeiten.

etz ist Rot an der Reihe. Wenn er einen Trank an dem Studenten
festen will, muss er 1 Gold an die Bank bezahlen. Er bezahlt und
braut . Eigentlich ist es ganz egal, was er braut. Gelb und Griin
miissen auf je&en Fall fz}ir thre zneiten Tests bezahlen.

- <<
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Witere lustige Details iiber geléhmte Alchemisten

Wenn mehrere Spieler einen Lihmungstrank schlucken,
werden alle thre Spielfiguren auf das Feld fir gelihmte
Alchemisten gesetat. Wer seine Figur zuerst auf das Feld setat,
handelt in der nichsten Runde vor den anderen ge]éhmten
Alchemisten.

Falls der Startspielermaker an einen gelihmten Alchemisten
weitergereich‘r wird, muss dieser thn direkt nach links
weitergeben. [n dem unwahrscheinlichen Fall, dass der nichste

Crank ttmken

Die emfachste Methode, einen
Trank zu testen, ist immer noch
der  Selbstversuch. Ich sagte
nicht, dass es die angeneljmste
1st.

Der Vorteil eines Selbstversuchs
ist, dass er nichts kostet. Allerdings
liutt man Gefahs, einen negativen
Trank zu schlucken. Dies hat (je
nach Farbe des Tranks) folgende

Auswitkungen:
@ Dies ist ein Wahnsinnstrank. Du weil nicht

Q melr, dass du thn getrunken hast. Auch an das
> nackte Tanzchen auf dem Marktplatz erinnerst
du dich nicht. Alle anderen aber schon.

Du vetlierst 1 Rufpunkt v

®  Diesistein Lahmungstrank. Morgens aufsustehen
@ ist umso schwieriger, wenn man Arme und Beine
~ nicht bewegen kann.

- Setze deine Phiole auf dieses Feld. In der
- nichsten Runde darfst du deinen Platz
= inder Spiclreihcnfolgc nicht freiwihlen,
sondern musst die aul diesem Feld
angegebenen Katten ziehen und als Letater agieren.

Die Witkung des Tranks hlt fir eine Runde an. Wenn deine
Phiole seit Beginn der Runde auf dem Feld fiir gelihmte
Alchemisten steht, wird sie zu Beginn des Aktionstelds ,Trank
trinken” von dort entfernt. (Falls du gleich wieder einen
Léhmungstrank schluckst, kommt sie natiitlich sofort dorthin
zuriick,)

@ Herglichen Glickwunsch! Du hast pures Gift

Q getrunken und iiberlebt (das Studentenleben muss

dich abgehartet haben.) Trotzdem ist dir spetiibel.

Vielleicht solltest du dich in Behandlung begeben.

Lege deinen Aktionswiirfel nicht zurtick auf die

Spieler-Tafel, sondern auf das Hospital-Feld.

Nichste Runde hast du 1 Wiitlel weniger zur
Vertiigung.

Man kann den Effekt jedes negativen Tranks nur ein Mal
pro Runde erleiden. Der Selbstversuch mit neutralen und
positiven Trinken hat keine Auswirkungen.

> g = . ——

Spieler ebentalls gelihmt ist, wird der Startspielermaker
$0 Iange nach links weifergereich‘r, bis et bei einem nicht
geléhmfen Alchemisten ankommt.

[n dem extrem unwahrscheinlichen Fall, dass alle Spiclcr
gdéhmt sind, wird der Matker ﬁbcrhaupt nicht \\veitergereicht
und bleibt bei dem Spieler, der ihn vergangene Runde hatte.

Jetat wisst ihr genug, um cine erste Runde Dic Alchemisten spielen zu kdnnen. Fast, zumindest. Nach Abschluss des Aktionsfelds ,Trank frinken” passiert noch etwas. Aber dazu kommen wir spiter.

Wenn ihe wollt, kinnt ihr jetzt die erste Runde spielen. AnschlieBend widmen wir uns den restlichen 3 Aktionsteldern. Was am Ende der Runde zu tun ist, erfahrt ihe aut §. 16.

Aktionen (verfiigbar ab Runde 2)

Ab der zweiten Runde sind alle Abtionen verfa’igbar and ihe bekomm earen éompleiien Satz Aéﬁionswéirfel. Hoffcnilich
habt ihr in Rande 1 etwas heraasgefunﬂen, denn Jett ge}/fs ans Eingemac}lz‘e.

v

Itank vetkau Fen

Cin  Schnelligkeitstrank
Y fiir den Kampf, ein Tripf-
chen Gift fir besonders
unlichsame ~ Feinde —
Abenteurer  kaufen fast
alles und zahlen horrende
Preise fiic qute Qualitat.
€in kompetenter Alche-
mist kann schnell eine
Menge  ®eld verdienen.
Oder zumindest ein bisschen Geld, wenn er die Kompetenz
qut vortéuscht.

Zu Beginn jeder Runde (nach der ersten) kommt ein neuer
Abenteuter in die Stadt, um Trinke zu erwethen. Auf diesem
Altionsfeld kann man thm einen Trank verkaufen. Woran er
[nteresse hat, sieht man am unteren Rand des Abenteurer-
Plittchens.

Achfung: Diese Aktion kostet 2 Aktionswiirfel und kann nur
1 Mal pro Runde durchgefﬁhrt werden. AuBlerdem spielt man
sie nicht immer in der gewohnten Spielreihentolge. Aber dazu
kommen wir spiter. Zuerst wollen wit kliren, was passiert, wenn
man mit Verkaufen an der Rethe ist.

Angebot und Nachfrage

Wer mit der Aktion ,Trank verkaufen an der Reihe ist, wihlt
zunichst einen der drei Trinke, die det Abenteurer kaufen
mochte. Falls man nicht als Erster handelt, ist die Auswahl
bereits cingcschréinld.

Bei ¢ Spiclern nimmt man einen seiner Aktionswiirfel vom
Altionsteld und legt ihn unter den Trank, den man verkaufen
will. Damit matkiert man, dass alle nachfolgenden Spieler
diesen Trank nicht mehr anbieten kdnnen (egal ob man ihn
korrekt braut oder nicht).

Bei 3 Spiclern kauft der Abenteurer nur 2 Trinke. Der erste
Vetkiufer dart aus allen dreien auswihlen. Nimmt er den
dritten Trank, wird dieser mit einem Wiiefel blockiert und der
aweite Verkiuler hat nur noch die esten beiden zur Auswahl.
Wihlt der etste Verkiufer einen der ersten beiden Trinke,
werden beide blockiert und der zweite Verkduler muss den
dritten Trank anbieten. [n jedem Fall kdnnen nur zwei Spielcr
pro Runde einen Trank verkaufen.

Bei 2 Spielern kann nur einer einen Trank verkauten. Ein

Wurfel auf dem Feld D blockiert alle drei Tranke
eo\em Fall gdf.

o Der erste Verkiuler darf immer aus allen drei Tranken
auswihlen.

o Dic Anzahl der maximal verkauften Trinke pro Runde ist
immer 1 unter der Spieleranzahl.

Natiitlich ist es immer méglich zu passen. Falls alle Spieler
diese Aktion gewhlt haben, kann einer nicht verkauten und
muss passen (d.h. seine Wiirfel auf das Feld fiir unbenutate

Altionswiirtel legen; siche S. 16).

Qualitatsqarantie

Muss der verkaufte Trank exakt den Vorstellungen
des Kunden entsprechen? Natiiclich nicht! Wir sind
Alchemisten, keine Pecfektionisten. Doch um abgehackte
JArme zu vermeiden, sollten wir emne @eld-Zuriick-
(Garantie anbieten.

Vor dem Verkauf muss fesfgelcgi werden, welche Qualititsstule
man garantieren will, also wie nahe das angebotene Produkt am
gewiinschten Trank sein wied. Es gibt ¢ Qualitatsstufen:

Qualititsstufen

Perfekte Mischung. Dein Trank hat die richﬁgc Fatbe
und die richtige Ladung.

Richtige Ladung. Dein Trank hat die richtige Ladung,

)
&

if’ aber die Farbe ist falsch.
S)

)

Neutral. Du hast einen neutralen Trank gebraut.

Falsche Ladung. Dein Trank hat dic falsche Ladung.

Die Fatbe ist unbekannt.
e

Nachdem der Verkiufer einen Trank angebofen hat, nimmt er
seinen zweiten Aktionswiirfel und legf thn nehen eine der Quali-
tatsstufen (die Wiitfel anderer Spieler kdnnen ignoriert werden).

Damitgarantierter dem Abenteurereinen Trankvon mindestens
dieser Qualifitsstule und verlangf den nebenstehenden Preis.
Braut er einen schlechteren Trank, fordert der Kunde sein
Geld zuriick, sprich, der Alchemist wird nicht bezahlt. Ist der
Trank besser als vcrsprochen, bekommt er trofzdem nur den
ausgcmachfen Betrag.

~—v 3 e Nertraven Ste mir. Das ist
? é?/ % echte Spitzenqualitat
—p— Fiir diese Qualititsstule kann

man ¢ Gold verlangen. Unm bezahlt zu werden, muss man einen
Trank mit richfigcr Farbe und richtiger Ladung brauen.

Fo ﬁ _ ,CEine kostengiinstige Alter- |
§ native. So qut wie das Origi-
\i,x:, A J a nal.“ |

Hierfiir kann man 3 Gold verlangen. Um bezahlt zu werden,
muss der Trank die richtige Ladung haben (falls zufillig auch
die Farbe stimmt, bekommt man trotzdem nur 3 Gold).
==

.

»Dieser faszinierende Trank
wurde in etnem echten Labor
hergestellt und hat qarantiert
keine unerwiinschten Nebenwickungen.”

Fiir diese Qualititsstule kann man 2 Gold berechnen. Solange
man keinen Trank mit der falschen Ladung braut, bekommt man
sein Geld. Selbst der neutrale Trank erfillt die Anforderungen
dieser Qua itétsstufe

/,-.(-, =

oJch kann absolut garantie-

& & S “m ren, dass es sich nicht um ein
\_(_‘_f " “

B leeres Flaschchen handelt.

Du wirst auf jeden Fall bezahlt. Zwar ist es nur 1 Gold, aber
datiir kannst du braven, was du willst.

+
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Crank brauen

Trianke fir den Verkauf an Abenteurer zu braven ist nicht
viel anders als Trinke fir ein Experiment herzustellen.

Man leﬁt 2 Zutaten in seinen Kuplerkessel und tippt auf

Jetzt zeigt das Lesegerit die sechs witksamen Trinke an. Man
tippt aut den Trank, den der Abenteurer kaufen will (selbst

wenn man weil}, dass man einen anderen herstellen wird).

Nun scannt man die Karten und tippt auf (RN
Das Lesegerit wird nicht anzeigen, welcher Trank gebraut
wurde, sondern nur, wie nahe er am Soll ist, sprich, welche

Qualititsstule et hat.
Das Ergebms muss den Koﬂegen m1fgete11f werden. Bei &

und & weill man genau, was gebraut wurde, und markiert es
(wie bei einem Experiment) mit Ergebmsmarkem auf Spieler-

Tafel und Ergebnispyramide. Wenn man & hergestellt

hat, kennt man zumindest die Ladung seines Tranks und
kann eine Fathe ausschlieBen; man legf einen zwedarblgen

Ergebnismarker (2.. @, & usw,) auf die Ergebnispyramide.

Aut der Spieler-Tafel miissen unemdeuhge Ergebnisse nicht
festgehalten werden. Wurde @@ gemischt, weif) man nur, dass
der Trank die entgegengesetzte Ladung hatte. Man legt einen
dreifarbigen Matker (&) oder =) aut die Ergebnispyramide

(siche Beispiel auf der nchsten Seite).

Wer seine Qualititsgarantie einhalt,
bekommt  den

L B

cnfsprechenden
Gol&bcfrag aus der Bank ausbezahlt. .’& ’

Unabhanglg von der Garantie

vcrhert man immer 1 Rufpunl(t wenn man beim Verkaufen
& oder [ % braut. Wie gewohnf werden die verwendeten

Zutaten verdeckt abgelegf

Much miese Tranke bringen ®eld. Allerdings spricht sich
das schnell herum und Abenteurer kaufen nur ungern bei

_drittklassigen Alchemisten.

Allgemetne @escéaftsbethngungeu wzd
Geld-Zuriick-Garantie

Ich, der unterseichnende Abenteurer, bestétige hiermit,
dass ich iiber meine Rechte und Pflichten als Kaufer auf~
geklért wurde und die allgemeinen Geschiftsbedinqungen
\ akseptiere. Diese lauten wie folgt:

8 Der komplette Kaufbetrag ist im Voraus su enteichten. Jm

W' Falle des fuftretens bekannter /\/ebenwztkungen Jusats=
lich sur deklarierten Wickung™* ist eine Riickerstattung
des Kaufpreises ausgeschlossen. x

* Bekannte Nebenwirkungen beinhalten, sind aber nicht beschednkt
auf: Benommenhert, Schwindelgefiih!, Halluzinationen, Ohnmacht,
Hyperaktivitit, Schlafstsrungen, partielle oder vollsténdige
Léhmung, voribergehender oder permanenter Verlust von Sehkraft,
Hervermégen, Stimme oder GliedmaRen (sowie der spontane Wichs
neuer Gliedmalen (menschlicher und nichtmenschlicher /irt)

‘ ** Diese Vereinbarung ist nicht als Garantie fiir das
~ Cintreten des deklacierten Effekts nach Cinnahme des

. Y o .
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: Beispiel:

Dieser freundliche Batbar ist auf der Suche nach Trinken.

Wir haben 3 Spicler. Grin war die erste
%r]{aafemn and hat dem Barbaren ,;
angeboten Dadurch hat sie sowohl

als auch & blockiert. Nur & ist noch
ibrig.

Als Nichstes kommt Rot an die Reihe.
Da er keine Ahnung hat, wie man einen
negativen Trank braut, and keinesfa//s
Ruf verlieren méchte, passt ez and 1egt
seine Wiirfel auf dos Feld fir unbenutzfe
Akfionswz}izfe

jetzt ist Gelb am Zug. Auch sie hat nar

@ 2t Auswah] wt[‘; es aber versuchen.
Sie legt einen Aktionswiitfel unter den Trank und den anderen auf
die 2-Gold-Garantie — sie braucht dus Geld, ist sich aber nicht
sicher, was sie brauen wird (es spielt keine Rolle, dass Grin dieselbe
Qualitit garantiert hat).

Gelb nimmt 2 Zubaten, gibt im Lesegert ein, dass sie &
herstellen will. und scannt die Karten. Was dann passiert, verrdt
ans das Lesegerit:

v Perfeéte Mtschung/ Gelb hat é gebmut Sie halt das

.&;/ Ergebnis  mithilfe von & -Markern auf ihrer
Ergebnispyramide und Spieler-Tafel fest. Auferdem
ethilt sie 2 Gold,

J' thhtzge Laﬂang’ Aber fa/sche Fatbe. Gelb hat entweder
EE' '/ @ oder @ gebmut Sie halt das Ergebms mit einem
B & ~Mather fest und nimm# sich 2 Gold aus der Bank,

9 Hn. Gelb hat den neatralen Trank gebmut. Dies hilt sie
@ mit &) -Matkern fest and nimm# sich 2 Gold aus der
" Bank. Zihneknirschend bezahlt der Barbar das

wif/eungs/ose Gebriu; diesen Alchemisten witd er
bestimmt ~ nicht weiterempfeh/en. Gelb  verliert
1 Rufpanét.

¥ Bik! Gelb hat einen positiven Trank gebmut obwohl der

% Barbar einen negativen wollte. Sie markiert das Ergebms
mit einem —Maréer Bezahlt wird sie nicht, da sie ihre
Qua/ttatsgarantze nicht emgeha/ten hat and der wiitende
Barbar sein Geld zurickoerlangt. Auferdem vetliert sie
1Ry pzm,ét, weil sie einen Trang mit fa/sclzerl/aaung am
Verkauf angeboten hat

Rabattaktionen

Kaufen Ste Thre Tranke bei uns! Wir bieten die besten
Preise. Nur heute: 50% Rabatt fiic alle Herren mit groRen
Jxten!”

Wahrscheinlich ist euch schon aulgefallen, dass man als erster
Vetkiufer einen enormen Vorteil hat. Wenn alle Spieler diese
Aktion gewﬁhh haben, kann der Letzte ﬁberhaupf nichts

verkaufen.

Bevor der erste Spieler cinen Trank anbieten kann, haben
daher alle die Méglichkeit, eine Rabattaktion zu starten und
selbst zum ersten Verkiuler zu werden. Obwoh! wir zuerst das
Verkauen etklirt haben, kommen die Rabattaktionen vor dem
Vetkaut. Falls nur ein Spieler Wiirfel auf dem Aktionsteld hat,
gibf es keine Rabattaktionen und man gchf direkt zum Verkaut
{ibet.

Jeder Spicler hat vier Rabattkarten mit Preissenkungen von
0, -1, -2 und -3. Falls mehrere Spicler die Aktion ,Trank
vetkaufen gewéin haben, suchen sie sich zu Beginn des
Altionstelds im Geheimen 1 Rabattkarte aus und legen sie
verdeckt vor sich auf den Tisch. Sobald alle gewéMt haben,
wird gleichzeitig aufgedeckf.

Abenteurer licben Rabatte. Auf jeder Rabattkarte sind Smileys
g abgebildeh Die Anzah!l der Smﬂeys bestimmt die neue
Spielreihenfolge Fir dieses Aktionsteld (die Wiitlel werden
dementsprechend neu angeordnet). In anderen Worten: Wer
die meisten Smileys hat, verkault als Erster.

Bei Smiley-Gleichstand hat der Spieler Vorrang, der in der

reguléren Spiclrcihcnfolgc weiter vorn steht.

Beispiel:
VOR DEM NACH DEM
RABATT: RABATT:

Die Rabattkarten bleiben aulgedeckt auf dem Tisch liegen, bis
die Aktion ,Trank kauten” vollstindig abgehandelt ist. Durch
den Rabatt werden die Auswahlméglichkcifcn fiir eine Garantic
limitiert. Sobald man einen Trank vetkaulen mdchte, kann man
keine Garantie abiefen, wenn der rabattierte Preis 0 oder
weniger befréigi.

Beispiel-

Rot hat sich fiir die Rabattkarte -2 entschieden.

o Er kann cine perfekte Mischung fiir 2 Gold anbieten.

o Die richtige Ladung kann et fiir 1 Gold anbicten.

o Die ywei niedrigsten Qualitditssiufen darf er nicht anbieten.

Rot darf die richtige Ladung auch dann garantieren, nenn er weifs
dass er sie nicht braaen kann (1 beispiclsweise um zu festen, ob zwei
Zutaten den neutralen Trank ergeben oder um zu vethindern, dass

ein anderer Spie[er diesen Trank ver]{auft).

Auswirkungen von Ru‘f‘

Der Rut eines Alchemisten wird sich im Laufe des Spiels immer
wieder verindern. Bei Spiclende werden Rul- in Siegpunkte
umgewandelt. AuBerdem kaulen Abenteurer bevorzugt bei
tenommierten Alchemisten ein.

Griiner Bereich: 14-17 Rufpunkte

a Q Wenn deine Phiole im griinen Bereich der
Rufleiste iegt ethalten alle deine Rabattkarten

1 zusitalichen Smiley. Beispicl: Wenn du einen Rabatt von
0 anbietest, hast du 2 Smileys anstatt 1.

v ‘ Aber es gibt cinen Haken. Immer wenn du

Rufpunkte verlierst, wird dir 1 weiterer
Rufpunkt abgezogen. Beispicl: Wenn du einen Trank mit
falscher Ladung verkaulst, verlierst du 2 Rufpunkte anstatt 1.
Wiirdest du aut einer Konferenz 2 Rulpunkte vetlieren, werden

dir 3 abgezogen.

Dies gilt auch, wenn du bereits durch den normalen Rufvertust
den griinen Bereich verlassen wiirdest. Beispiel: Wenn du
1¢ Rufpunkte hast und einen neutralen Trank verkaulst,

bleiben dir am Ende noch 12 Rufpunkte.
Je besser man ist, desto hiher sind die Erwartungen.

Blauer Bereich: 18+ Rufpunkte
a \Q & [m blaven Bereich ist die Gefahr noch

grBer. Du bekommst 1 zusitalichen
Smiley fir deine Rabattkarten und kannst jeden Trank (egal
welche Qualititsstufe) 1 Gold teurer verl(aufen. Beispiel: Du
kannst cinen Rabatt von -3 anbieten und die 3-Gold-
Qualititsstufe versprechen, da der endgiiltige Preis 1 Gold
betrigt.

’ w Immer wenn du Rulpunkte verlierst,

werden dir 2 weitere Rufpunl(tc al)gczogen.

Auch dies gi]t immet, wenn du vor dem Rufverlust im blauen

Bereich warst. Beispiel: Wenn du 18 Rufpunkte hast und § auf

cinmal verlierst, bleiben dir am Ende noch 11 Rufpunkte.

(Ja, das kann passieren. Aber es ist natiirlich viel lustiger, wenn
es anderen passiert.)

Wer hoch steigt, kann tief fallen.

Roter Beretch: 6~ Rufpunkte

Wenn du einen derart schlechten Ruf geniefi,

& it du oalle Trinke (egal welche
Qualititsstufe) fir 1 Gold billiger verkauten. Dies ist kein
Rabatt und wird erst nach Festlegung der Verkaufsreihenfolge
einberechnet. Bcispicl: Wenn du einen Rabatt von -2 gibst,
musst du eine perfekte Mischung garantieren (der Normalpreis
wite € Gold, du musst aber fir 3 verkaulen. Mit Rabatt ist der
Preis dann 1 Gold). Einen Rabatt von -3 darlst du gar nicht

mehr gebcn.

v b Aber es gibt auch eine gute Seite. Immer wenn
du Rufpunkte verlierst, wird dir 1 Rufpunkt
weniger abgezogen. Beispielsweise kannst du ungestraf&
Trinke mit falscher Ladung verkaufen. Wenn du auf einer
Konferenz 2 Rufpunkte verlierst, wird dir nur 1 abgezogen.

Der Ruf eines Alchemisten kann nie unter 1 fallen. Wiirde
er weitere Rufpunkte vetlieten, bleibt seine Phiole auf der 1
stehen.

Ist der Ruf erst so richtiq im €imer, kann es wenigstens
nur noch bergauf gehen.

Bks%ﬁ,, - 527%’ v ! ? = % ==

Cheorte publizieren

Auf dem Aktionsfeld | Theotic
publizieren”  gilt wieder dic
normale  Spielreihenfolge.  Mit
jeder Aktion kann man entweder
| eine neue Theorie publizicren
oder die Theorie eines KoHegen
unterstiitzen.

€ine neue Theorie publizieren

Sobald du das Element einer Zutat kennst, kannst du
detne Theorie verdffentlichen. Oder sobald du glaubst
es su kennen. Oder wenn du weilt, dass dir el keiner
das Gegenteil beweisen kann. Du musst entscheiden, ob
du das Risiko einer friihen Publikation eingehen oder

weiterforschen willst.
iz B b nimmt man einen Elementmarker
- j‘/‘ und legf ihn auf eines der Biicher
der Theotien-Tafel. Ab jetat tritt man ottentlich dafir ein, dass
die auf dem Buch abgebildete Zutat dieses Element enthilt.
AnschlieBend legf man ein verdecktes Sicgcl auf eines der
dafiir vorgesehenen Felder.

Um eine Theotie zu publizieren,

Als Nichstes muss man den Vetleger bezahlen, d.h. 1 Gold in
die Bank legen.

Was? Du dachtest, der Verleger bezahlt dich? Oh nein,
mein Freund. Das hier ist die Wissenschalt.

Nach dem Publizieren einer Theorie erhalt man 1 Rutpunkt.

Wenn du nur ordentlich Selbstvertrauen ausstrahlst, wied
schon keiner Verdacht schipfen.

Stegel

Jeder Spleler bewahrt
seine Siegel verdeckt
oder hinfer seinem

Sichtschirm auf. Siegel

Wﬁfdéﬂ immer verdeckf auf Theomen ge Cgf

Wozu die Geheimniskrimerei! Weil die Siegel im Grunde eine
gchcime Wette auf die Richfigkeif det Theorie sind.

Wer sich absolut sicher ist, Iegf ein Siegel mit Stern. Jeder
Spieler hat zwei Siegel mit einen goldenem und drei mit einem
silbernen Stern. Sie sind fir Theotien, auf die thr eure Haut
verwetten wiirdet. Na ja vielleicht nicht witklich eure Haut.
Aber zumindest euren Rul.

Siegel mit einem goldenen Stern geben am Ende des Spiels
§ Siegpunkte, Siegel mit einem silbernen Stern geben
3 Siegpunkte — aber nur, wenn die Theotie korrekt ist.
Andernfalls zichen sic Siegpunkte ab (siche S. 17). Des
Weiteren kann man Rufpunkte vetlieren, wenn die Theorie

wihrend des Spiels widetlegt wird (siche S. 14).

Siegel ohne Stern dienen als Absicherung fiir den Fall, dass
eines der Teilchen falsch bestimmt wurde. Auf ihnen ist ein
Fragezeichen abgebﬂdet das mit der Fathe des abgesicherten
Teilchens hinferlegf ist. Falls nachgewiesen wird, dass dieses
Teilchen nicht zum Element der Zutat gehdtt, entstehen keine
negativen Konsequenzen (entscheidend ist nur die Farbe, nicht
die GroBe des Teilchens). Dafiir geben Siegel ohne Stern am
Ende des Spiels keine Siegpunkte (siche S. 17)

Beispie/:

Blau pabliziert die links abgebzlﬁete Theorie iiber den S]{orpzon
und legt das Siegel 0 darauf, am sich in Bezug auf das rote

Teilchen abzusichern. Falls sich herausstellt, dass der Skorpzon
9 enthilt, verliert Blou keine Rufpun]{te

Ein Siegel wird erst dann aufgedeckt, wenn die Theorie
widcrlegi oder das Spiel zu Ende ist.

,Sehe geehrter Kollege. Wenn Sie diesen Brief erhalten,
wurde die von mir postulierte Skorpion—Hypothese in
Zweifel gezogen. Bitte nehmen Ste zur Kenntnis, dass ich
mir in Bezuq auf das blaue und griine Teilchen stets sicher
war. Das rote Tetlchen jedoch ...

Verfiigbare Elementmarker
und Zutaten

Man darf nur Giber Zutaten publizieren, zu denen es
keine aktuellen Theotien gibf, sprich, auf deten Buch kein
Elementmarker liegt. AuBerdem darf man nur Elementmaker
platziercn, die nicht schon auf einer anderen Zutat liegcn.

Warum das so ist! Ganz einfach: Zu jeder Zutat gibf es genau
1 passenden Elementmarker. Jede weitere Theotie zu diesem
Element/dieser Zutat stiinde also im Widerspruch zu einer
beteits anetkannten These. Natiitlich kannst du dem Vetleger
erzihlen, die Theotie deines Koﬂegen sei der reinste Bladsinn
—nur glauben wird er dir nicht. Dein KoHege hat publiziett, du
nicht. Und das gedruckte Wort ist immer das glaubwiirdigere.

Wabescheinlich willst du jetzt schreien und dir die Haare
raufen, aber ich habe eine bessere Idee: Beweise allen,
was fiir ein inkompetenter Stiimper dein Kollege ist, indem
du seine Theorte nachste Runde widerlegst (siehe folgende

Seite).

€ine Theotte unterstiitzen

Wenn du zu lange mit dem Publizieren wartest, kann es
passteren, dass dir ein Kollege suvorkommt. Traurig, dass
jetzt ein anderer die Dorbeeren erntet. Aber zum Gliick
musst du nicht gang auf Anerkennung verzichten. Du
kannst seine Theorie untersturgen

=5 W

Um die Theorie eines KoHegen zu
unterstiitzen, Iegf man eines seiner
Siegel daraut (genau wic beim
Publizieren). Seine eigene Theorie
darf man nicht unferstitzen — es
diirfen  keine zwei gleichfarbigen
Siegel auf einer Theorie Iiegen.

s,

AnschlieBend muss man 1 Gold an die Bank und 1 weiteres b
Gold an alle Spicler, deren Siegel bereits aut der Theorie
liegen, bezahlen.

»Selbstuerstandlich kinnen Sie Koautor werden ... gegen
eine kleine Gebiihr.”

Fiir das Unterstiitzen einer Theorie gibt es keine Rulpunkte.
Ansonsten wird das unterstiitzende Siegel wie jcdes andete aut
det Theorie gewertet.

Aut jeder Theorie ist Platz fir drei Siegel. Bei 2 oder 3 Spielern
kann jeder dieselbe Theorie unterstiitzen. Bei ¢ Spielern darf
man nur Theorien unterstitzen, die noch keine drei Siegel

haben.

Drittmittel

Die Wirtschaft hat groRes Interesse an bestimmten
Zutaten und stellt daher der Universitat Drittmittel zur
Verfiiqung. Wer einen Teil der Zuschiisse ergattern will,
muss beweisen, dass er sich auf setnem Gebiet auskennt.

[n der Mitte der Theorien-Tafel Iiegen S Drittmittel-Plattchen.
Um ein Drittmittel zu erhalten, muss man die darauf
abgebildeten Zutaten etforschen. Fiir sein etstes Drittmittel
braucht man ein Siegel aut 2 der abgebildeten Zutaten (egal ob
sie fir eigene Publikationen oder Unterstiitzungen stehen und
ob sie Fragezeichen oder Sterne aufweisen).

Beispiel‘

Blau hat eine Theorie iiber &éorpione pub/iziert. Wenn es ihm Jetzt
noch gelingt, cine Theorie iiber Kriten oder Pilze zu publizieren
oder zu unterstiitzen, erhilt er dieses Drittmittel.

Wer ein Drittmittel ethilt, nimmt das Plttchen und legt es
verdeckt auf seine Tafel. Dann erhilt er sofort 2 Gold aus

der Bank. Am Ende des Spiels sind alle Drittmittel 1-2
Siegpunkte wert.

Drittmittel sind fiic die Forschung gedacht und sollten
ausschlieRlich im Sinne des Geldgebers verwendet werden.
.. Ha ha! Nur SpaR. Die meisten Alchemisten geben das
®old fiir hitbsche, neue Artefakte aus. Wenn irgendjemand
fragt, saq einfach, es sei ,ein unverzichtbares Laborgerat,
das modernste Forschungsmethoden ermaglicht.’

Wer cinmal Drittmittel ethalten hat, kann sie nicht mehe
vetlieren; er behilt sie bis zum Ende des Spiels. Selbst wenn
¢ine seiner Theotien widedegf wird, muss er Gold und Plattchen
nicht zurﬁckgeben.

Nach dem ersten Drittmittel bendtigt man
ein Siegel auf 3 der abgebildeten Zutaten,
um weitere Drittmittel zu ethalten (das
bedeutet die 3 aul der Rickseite des
etsten Drittmitte]-Plattchens).

Wer noch keine Drittmittel hat und sich
mit einer einzigen Publikation oder Unfcrsﬁifzung fiir gleich
zwel qualiﬁziert, muss 1 auswihlen. Um auch das zweite zu
bekommen, bendtigt er drei Siegel.

e e e e T -..=.,1=]



M
\

3
4
)
!
|
|
|

>
\

-
e e e .-_"“.‘-'_:-..-—._._

|
i
{

}

U)eoue widetleqen

Selbstverstandlich geht man
davon aus, dass emne Theorte,
die das Stegel eines Alchemisten
teagt, zu 100% korrekt ist.
Allerdings sind manche Theorien
korrekter als andere.

Theotetisch ist diese Aktion ab
Runde 2 verfiighar, aber man
kann sie erst nutzen, wenn eine
Theorie publiziert wurde. Wer

i eine Theorie w1derlegf ethilt
2 Rufpunl(fe ]eder der ein Siegel aut der widerlegten Theorie
hatte, liutt Gefaht, Ruf zu verlieren (siehe unten).

Bei der Lehrling-Varianfe ist das Widcrlegen von Theorien
deutlich simp]er. Falls dies eure etste Partie ist, konnt ihe die
Meister-Regeln vorerst Giberspringen. Sie sind einfacher zu
verstehen, wenn man die Leheling-Regeln bereits beherrscht.

Die App handhabt das Widetlegen von Theotien
abhéingig von der eingesteﬂfen Variante. Im Hauptmenii
konnt ihe die Einsfeﬂung dndern. Tippt anschlieBend auf
i \\'ritrr—,pi’.'h'n : ( ,

Widerlegen fiic Bebt[mge

Tippt auf die Schalfﬂache ROl und legt das
Lesegerit in die Mitte des T1schs Es wcrden alle 8 Zutaten und
die 3 Teilchen angezeigt. Beim Widerlegen verwendet man
keine Zutatenkarten von der Hand.

Um eine Theorie zu widerlegen, muss man zeigen, dass eines
der Teilchen falsch bestimmt wutde. Zuetst wihlt man die
Zutat aus, deren Theorie widetlegt werden soll, dann das
Tedchen das man Fir falsch halt. AnschlieBend tippt man auf

" Bestatinen |

Daraufhm wird das Lesegerit allen Spielern die korrekte
Ladung des Teilchens in dieser Zutat anzeigen. Man vergleicht
sie mit dem Elementmatker.

Handelt es sich um die gleiche Ladung wie auf dem
Elementmatker, ist der Versuch, die Theorie zu widerlegen
gescheitert (was nicht automatisch bedeutet, dass sie korrekt
ist). Der Spicler verliert 1 Rufpunkt, da er die Zeit seiner
Koﬂcgen vcrgeu&et hat.

Handelt es sich um die entgegengesctate Ladung, ist
die Theoric widerlegt (siche Textkasten: Folgen einer
Widetlegung).

In jedem Fall ist die Ladung des fraglichen Teilchens jetat
angmein bekannt und kann in die Schlussfolgcrungstabcﬂen
der Spieler eingetragen werden.

Man dart diese Aktion nur auf Zutaten anwenden, iiber die es
bereits publizierfe Theotien gibf.

B e
Folgen einer Widerlegung

Nachdem eine Theorie widerlcgt wurde, passiert bei beiden
Varianten Folgendes:

1. Der Spieler, der dic Theorie widetlegt hat, erhilt
ZRufpunkte.

Der Elementmarker wird von der Theorien-Tafel entfernt.

Alle Sicgcl auf der Theorie werden aufgedecki.

N o N

Wer ein Siegel ohne Stern gelegt hat, dessen
Hinfergrundfarbe dem widerlegten Teilchen entspricht,
vetliert keinen Ruf.

S. Wer ein Siegel ohne Stern gelegt hat dessen
Hintergrundfarbe nicht dem widerlegien Teilchen
entspricht, verliert § Rufpunkte.

§. Wer ein Siegel mit Stern (silber oder gold) gelegt hat,
vetliert § Rufpunkte.

7. Alle aufgedeckten Siegel werden aus dem Spiel entlernt
und kdnnen nicht mehr verwendet werden. Man legt sie
offen neben die Theorien-Tafel, damit jeder weil, welche
Siegel beteits aus dem Spiel sind.

8. Wenn der Spieler, der die Theorie widerlegt hat, auf dem
Aktionsteld ,Theotie publizieren” einen Wiitfel hat, dart er

sofort pub]iziercn.

Beispie/:

Blau nimmt das Lesegerit und tippt auf Skorpion and das blaue

Teilchen. Das Lesegerit gibt Folgendes aus: & Damit konnte die
Theorie nicht wtrﬂerlegt werden; Blau verliert 1 Rufpun]{t

Als nichstes kommt Rot and die Reihe. Er vermatet einen Fehler
beim griinen Teilchen des Skorpions. Das Lesegerit gibt & aus
und beweist damit, dass die Theorie fehlethaft ist.

Rot erhilt 2 Rufpunbe and deckt die drei Siege/ auf dem Skorpion

Blau hat sich

Gelb hat sich in Griin hat ein
Bezug auf das aégesicheri, aber Siege[ mit Stern
grine Teilchen nicht in Bezag ge[egt. Sie verliert
abgesiclrert, Sie auf das grine § Rufpunéte.
verliert also beinen  Teilchen. Er verliert
Raf § Rufpunkte.

Alle drei Siegel werden aus dem Spie/ entfernt and kénnen nicht

mehr vernendet werden.

Cigene Theorien widerlegen

Man darf jede beliehige Theorie widerlegen, auch wenn man
sie selbst pubhzmrf oder unterstiitet hat. Bei Erfolg erhalt man
2 Rufpunkte, verliert aber auch S, sofern man sich nicht in
Bezug aut das fragliche Teilchen abgesichert hat. Gewinn und
Vetlust von Rufpunkten wetden zusammengczéhh; man vetliert

also 3 Rufpunl(te.
Beispicl: Wenn man 13 Rufpunkte hat, wiirde man 3 von diesen

13 und nicht § von 15 Punkten vetlieren. (Warum das wichtig
ist! Siche S. 12.)

Sofort eine neve Theorie publizieren
Nachdem man eine Theotie widedcgt hat, datf man

2( sofort eine neue publizieren — vorausgesetzt, man

hat einen Wiitfel auf dem Aktionsteld ,Theorie publizieren”.
Die neue Publikation muss eines der folgenden Themen haben:
o die Zutat, deten Theotic gerade widerlegt wurde; oder

o das Element, dessen Theotie gerade widetlegt wurde.
Beispiel:

Rot hat geraﬂe bewiesen, dass der S]{orpion unmdg/iclf .::; sein
kann. Falls er A]qttonswurfe/ auf dem Feld , Theorie pub/tzzeren
hat, kann er einen davon nutzen, am sofort cine neue Theorie iber

den Skorpion oder das Element % zu publizieren. Er darf die

Abtion nicht nutzen, am diber etwas o6llig anderes zu pab/zzteren
(z.B. dass die Rabenfeder das Element J‘Z) hat)

Hat man 2 Aktionen auf dem Aktionsfeld ,Theorie publizieren’,
wird die erste fiir die sofortige Publikation verbraucht. Falls
man zwei Mal sofort pubh’zicren datf, verbraucht das zweite
Mal die zweite Aktion.

Die Option entfillt, wenn man keine Wiirfel auf dem
Feld ,Theotie publizieren” hat. Generell ist man nicht zum
sofortigen Publizieren verpflichtet. Man kann auch warten,
bis das Aktionsteld regulér an die Rethe kommt und dber ein
beliebiges Thema publizieren. (Allerdings kann es passieren,
dass in der Zwischenzeit ein Ko”egc cine Theorie widerlegi

und das Wunschthema wegschnappf.)

Die vielen Selbstversuche haben wohl doch Spuren
hinterlassen.

Man dart auch Theorien publizieren, die erwiesenermafien
falsch sind. Beispiel: Zur Widetlegung einer Theorie wurde
gezeigh, dass der Skorpion das Teilchen &9 enthilt. Dies
hindert niemanden daran, eine Theotie diber den Skorpion
zu publizieren, welche besagt dass er das Element d'ag hat.

Man datf sogar Theorien pubhzteren die in derselben Runde
wider]egf wurden. Verbofen ist nur das soforh'ge Publizieren
der Theorie, die man gerade widerlegt hat. Das wite witklich
stillos.

Amneste

Widerlegen fiir Meister

Bei der Meister-Variante geniigh es nicht zu wissen, dass
¢in Teilchen falsch bestimmt wurde. Man muss auch ein
Expetiment kennen, das es beweist.

Beispiel'
Angenommen wir wollen die Séorpton Theotie von letzter Seite
wzder/egen Dazu mussten wir etwas ﬁn&en das in Verbmdung mit

dem Séofpzon Q. u oder @ ergibt. Alle 3 Ergebnisse wiirden
beweisen, dass die Theorie fulsch ist.
Man tippt auf die Schaltfliche i
Iegf das Lesegerit in die Mitte des Tischs. Es werden alle
8 Zutaten angezeigt. Beim Widerlegen verwendet man keine
Zutatenkarten von der Hand.

KT],l orte widerle qe n

Als Nichstes wihlt man 2 Zutaten. Das Lesegerit zeigt nun
alle sieben Trinke an. Einen davon wahlt man aus und bedenkt,

dass es zwei Méglich]{ei‘ren gibf:

1. Das Lesegerit besﬁiﬁgt dass die 2 gcwéhhcn Zutaten
tatsachlich den ausgewﬁhhen Trank ergeben.

2. Das Lesegerit besféiﬁgt dass die Zutaten den Trank nicht
ergeben.

An dieser Stelle muss man etkliren, welches Ergebnis die
Theotie widetlegt oder einen neuen Widerspruch zwischen
zwei Theorien aufzengf (siehe unten). Sobald alle Mitspieler die
Erl(larung verstanden haben, tippt man auf

Falls das Experiment die Theorie nicht w1dcrlcgf oder
zumindest einen neuen Widerspruch aulzeigt, verliert der

Spicler 1 Rufpunkt.

Konnte die Theorie wider]egf werden, zahlt es als Erfolg und
der Spicler erhilt 2 Rufpunkte. Bei der Meister-Variante
ist es auch méglich, einen Widcrspruch aufzuzcigcn, ohne
die Theorie selbst zu widerlcgen. Daliir gibt es ebenfalls
2 Rufpunkte. Allerdings wird man in den meisten Fillen etwas
widerlegen.

€ine Theorie widerlegen
Der hé’uﬁgsfﬁ Fall ist gleichzeiﬁg auch der einfachste. Man

beweist, dass ein Teilchen anders geladen ist, als in der
publizierten Theorie behauptet wird. Dafiir erhalt man
2 Rufpunkte und jeder, der ein Siegel auf der widerlegten
Theotic hat, liuft Gelaht, Ruf zu verlieren (siche Textkasten:
Folgen einer Widetlegung).

Beispiel‘

Wir fragen das Lesegerdt, ob Skorpion and Pily zusammen ;i
ergeben. Das Lesegerit besidﬁgt es, mas beweish, dass die Theotie
iiber den S]{orpion (siche letzpes BeispieD falsch sein mass. Wir
haben sie anhand des griinen Teilchens widerlegt. Jeder mit einem
Siege/ auf der Theorie verliert § Rufpunkﬁe (es sei denn, er hat sich
in Bezug auf das griine Teilchen abgesichert).

Wenn ihr euch zum ersten Mal mit der Meister-Variante
befasst, konnt ihr den Rest des Abschnitts iiberspringen
und direkt losspielen. Hachstwahtscheinlich werden alle eure
Widerlegungen 50 ablaufen wie im Beispie] oben. Sollte doch
etwas Unerwartetes passieren, konnt the immer noch den Rest
des Abschnitts lesen.

Zwer Cheorien widerlegen

Falls es iiber beide verwendeten Zutaten publizierte Theotien
gibt, ist es mdglich, beide gleichzeitiy zu widetlegen. Dafiir
muss man beweisen, dass beide Zutaten ein Teilchen enthalten,
das andets geladen ist, als die Theorien behaupten.

Beispiel:

Bevor wir die Skorpion—Theorie
von oben wi&erlegen konnten,
hat jemanﬂ diese Theotie iiber
den Pilz pabliziert. Wir fragen
das Lesegerit, ob S]{orpzon and
Pik zasammen & &S ergeben und
die App bestitigt dies. Damit
beweisen wir, dass beide
Theotien in Bezag auf das
griine Teilchen falsch sind, d.h.
wir haben beide gleichzeitig
wiﬂerlegt,

Waurden zwei Theorien gleichzeiﬁg widerleget, deckt man die
Siegel beider Theorien auf und zihlt alle Rufpunkiverluste
zusammen (Beispicl: Wer durch beide Theorien § Rufpunkte

vetlieren wiitde, vetliert ein Mal 10 und nicht zwei Mal §.)

Die Belohnung bleibt gleich. Der Spieler erhalt
2 Rufpunkte (obwohl er zwei Theotien widerlegt haf) und
bekommt auch nur ein Mal die Ge]egenheit sofort eine neue
Theorie zu publizieren (nicht zwei Mal).

Widerspriiche aufsetgen

Manchmal zeigh das Experiment nur, dass eine von beiden
Theorien falsch ist, aber nicht welche.

Beispiel ik

Bevor wir die S]eorpion—ﬁleorie
von oben wider[egen Lonnten,
hat jemand diese Theorie iiber
die Kréte publzzzert Wir wissen,
dass Krote and  Skorpion
zasammen d ergeben. Das
Lesegerdt l)estatzgt das.

Laut Theorien-Tafel haben
sowoh! Kréte als auch Skorpion
ein positio gela&enes Zf ues
Teilchen.  Das Lesegerit
bestattgt es, db. wir bonnten
keine der beiden Theotien widetlegen. Dennoch haben wir
aufgezeigh, dass eine der Theorien fa/sclz sein mass. Ansonsten
wiirden S]{orpton und Kréte zasammen & ergeben.

Betspze/ 2

Wie bleiben beim selben Beispiel. Dieses Ma fragen wir das
Gerit, ob S]aorpzon and Krote zusammen Q ergebcn Das
Lesegerit verneint es. Wenn beide Theorien korrekt wiren,
miissten Skorpion und Kréte Q ergeben. Wir haben also einen
Wzﬂerspmch aufgezezgt

Im Gegensaty zu den vorherigen Beispie/en bedeutet hier eine
negative Antwort des Lesegerdts Effolg fiir uns. Auferdem
ethalten unsete Kol]egen so weniger Informationen.

Immer wenn man einen neuen Widerspruch zwischen zwei
Theorien aufzeigt, 2dhlt dies als Erfolg und man ethalt
2 Rufpunkte. Allerdings verliert niemand Ruf, weil unklar
ist, welche der beiden Theorien den Fehler enthalt. Nach
dem Aufzeigen eines Widcrspruchs darf man nicht sofort
publizieren.
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Widerspriichliche Theorien

Waurde ein Widerspruch
awischen 2 Theorien aul-
gewgf markiert man sie
mit einem Satz Widet-

sp ruchsmarker. Element-
marker und Siegel bleiben liegen, alerdmgs zihlen wider-
spruchhche Theorien nicht mehr Fir Konferenzen,
Drittmittel und den Preis ,Alchemist des Monats* (siche
8. 16). Widerspriichliche Theorien konnen nicht unter-

stiitzt werden.

Widerspruchsmarker haben keinen  Einfluss auf die
Siegpunkfewerfung am Ende des Spiels. Man kann
widersprﬁch]ic}le Theorien wie gewohnf widerlegen.

Sobald cine der beiden Theorien widcrlegf ist, werden beide
Widerspruchsmarker entlernt. Ab fetzt gﬂf die andere Theorie
wieder als normal (obwohl sic immer noch falsch sein kannte.)

Crgebnislose Demonstrationen

Zutaten und Trank sollten immer so gewéhlf werden, dass sic in
der Lage sind, entweder

1. eine bestimmte Theorie zu widerlegen; oder

2. ecinen neuen Widcrspruch wischen zwei Theotien
ufzuzeigen

Falls dies nicht gegeben ist, sollte man auf die Schaltfliche
a tippen und seine Auswahl noch einmal iberdenken. Denn
wenn das Experiment weder eine Theorie widerlegt noch einen
neuen Wiclerspruch aufzcigi, vetliert man 1 Rufpunkf.
Beispiel‘

Es gibi publizierte Theotien iiber alle Zutaten aufer Alraune
und Rabenfeder. Die einzigen Elemente, die noch nicht auf der
Theorien-Tofel liegen, sind S and S Wir wissen, dass
Alraane and Ral)enfeﬂer usammen nicht ; ergeben. Ein
entsprechen&es Experiment wirde zeigen, dass irgenaetwas mit der
Theotien-Tafel nicht stimmt. Allerdings geniigt diese Information
nicht, um eine bestimmte Theorie zu wi&erlegen oder einen neuen
Wiﬂerspruc}l zwischen gwei Theorien aufuzeigen. Wi sollten also
den Aufbau anseres Experiments iherdenken.

Fdl/S wir QZSSC Regel vergessen an& a/[en bewezsen Qass A/mune

und Rabenfeder nicht & ergeben, vetlieren wir 1 Rufpunk.

Aulgezeigte W1derspruche zihlen nur dann als Erfolg, wenn
sie neu sind. Falls aul den betreflenden Theorien bereits
passende Widerspruchsmarker Iicgen, ist der Versuch der
Wider]egung gescheifert und kostet 1 Rufpunkt. AHerdings
kann man aufzeigen, dass eine widersprﬁch]iche Theotie einen
weiteren Wi&erspruch 2u einer dritten Theorie aufweist.
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Rundenende

Der Kasten links neben der Spielrei}/enfolge verrit, was uns am Ende ciner Runde ersartet.
Die einzelnen Pankte werden der Reihe nach abgehan&elz‘.

/\chemxst des Monats

Neuer Abenteurer

Der Spieler mit den meisten Siegeln auf der
Theotien-Tafel witd zum Alchemisten des
Monats gekiirt und erhilt 1 Rufpunkt.
Wenn es I(eme publizierten Theotien gibt, wird der Preis nicht
vetliehen. Bei Gleichstand ethalten alle bcfethgfcn Sptelcr 1 Ruk-
punkt.

Es spielt keine Rolle, ob die Siegel Fiir eigene Publikationen oder
Unferstiitzungen stehen und ob sie Sterne haben oder nicht
(diese Information ist ohnehin geheim). Bei der Meister-Variante
werden Siegd auf wi&crspriichlichen Theotien nicht mifgczéhlf.

Unbenutzte Wiickel
Nicht immer vetliutt eine Spiel-
a é runde wie geplant. Manchmal

ist man gezwungen zu passen
und Wiirlel auf das Feld Fir unbenutzte Aktionswiittel zu le-
gen. Am Ende der Runde zieht man Fir alle zwei eigenen Wiir-
fel aut diesem Feld T Helferkarte. (Ein einzelner Wiitfel bringt
nichts; bei ungeraden Zahlen wird abgerundet)

{

Dann nimmt man alle unbenutzten Wiitfel zurtick. Jeder sollte
jetzt wieder einen vollen Satz Wiirfel haben ... es sei denn, er

hat Gift geschluckt und liegt im Hospital.

5

Hosmtal

@ E> onswiitfel leer ist, kommen die Whirfel
aus dem Hospital dorthin. Am Ende

der nichsten Runde zihlen sie als unbenutzte Wiirfel.

Sobald das Feld fir unbenutzte Akti-

Man entfernt das alte Abenteuter-Plittchen vom

E Abenteurer-Feld und ersetzt es dutch das oberste

Plittchen des Stapels. Kommt darunter eine Konfe-

renz zum Vorschein, legt man sic auf das Konferenz-

Feld (gleich neben dem Aktionsteld ,Trank trinken). Die Kon-
ferenz findet am Ende det nichsten Runde statt.

In jedem Fall wird anschlieBend das obetste Abenteurer-Plitt-

chen aufgedeckf. Man weifl immer eine Runde im Voraus, wel-
cher Abenteuter in die Stadt kommen wird.

Konlereng
m Die AlchemistenkonFerens ist immer qut
5 besucht. Wissenschaftler aus nalh und

% fern eilen herbet, um sich mit thren Kolle-
§-%  qenausgutauschen. Na ja, seien wir el

lich, es ist ein groRer Protz—\Wettbewerb.
Aber die Sandwiches sind qut.

Bl Wenn der Abenteurerstapel richtig zusam-
mengesieﬂ‘r wurde, finden am Ende der Run-
den 3 und § Konferenzen statt (wenn nicht,
korrigiert esl). Die Konferenz kommt nach dem Aktionsfeld
JTrank trinken” und vor der Kiir des Alchemisten des Monats
(und den anderen Ereignissen am Rundenende).

Jeder, der die erfordetliche Anzahl an Publikationen und Un-
ferstiitzungen hat, ethilt 1 Rufpunkt. Alle anderen verlieren so
viele Rufpunkte, wie auf dem Konferenz-Plittchen angegeben
ist (abhingig davon, wie viele Siegel sie auf der Theorien-Tafel
haben). Wie beim Preis ,Alchemist des Monats” werden alle
Siegel mitgezahlt (auBer denen auf widerspriichlichen Theo-
tien).

Die Finalrunde

Nichts ist peinlicher, als auf einer Konferenz zu sein und
nichts zu haben, mit dem man angeben kann. Daler bilden
sich kurz vor Abgabedatum lange Schlangen vor den Biiros
der Verleger.

Neue /\ttefaktkatten

gl Am Ende einer Konferenz
Bl lommen neue Artelakte aut

. [ ( ] 1 | 2
’ g den Markt. Ubrige Artefakt-

karten werden vom Spielplan

’)\»—-«9“1{ ()
entfernt und durch drei neue ersetzt — Stule ]I]I nach der

ersten Konferenz und Stule nach der zweiten Konferenz.

Dann witd der Preis ,Alchemist des Monats” vetliehen und die
anderen Ereignisse am Rundenende abgehandelt.

Vorbereitung der
nachsten Runde

Falls sich in der Auslage noch Zutaten-Karten befinden,
werden diese nun entlernt. Falls der Nachaichstapel leer ist,
wird der Ablagestapel gemischt und aus thm wird ein never
Nachziehstapel gebildet.

Alle Phiolen werden von den Aktionsteldern entfernt. (AuBer
&icjcnigcn, dic sich auf dem Feld fir gclﬁhmfc Alchemisten
befinden).

Der Startspielermarker wird nach links weitergegeben. (Fall er

an einen geléhmfen Spieler we{fergegeben wird, siche ,Weitere
lustige Details iber gelihmte Alchemisten” auf Seite 10.)

Nun sind die Spicler zu eciner weiteren Runde der
Enfdeckungen, des Ruhms und des Spotts iber den Idioten,
det lachetliche Theorien iiber Sl(orpione publizierh beeit.

Das Spiel geht iiber sechs Runden. Zu Beginn der Finalrande wird der letzte Abenteurer neben das Altionsfeld , Trank verkaufen”
ge/egf. (Es gil)l 6 Abenteater, von denen einer bei Spiel[aeginn zafd//ig aussortiert wird, In Runde 1 bomm# kein Abentearer,)

Peistunasschau

Als Alchemisten verwenden wir sehe viel Zeit darauf, uns
qegenseitiq 3u imponieren. Aber es kann auch aulerst
befrledxgend sem, das gemeine Volk 3 heemdrucken

Beim Vorbereiten der Finalrunde wird die Leistungsschau-Ta-
fel tiber die Aktionstelder ,Test am Studenten” und ,Trank trin-

ken" gelegf. Statt thnen gibt es fetzt das Aktionsteld , Trank vor-
fihren”. Im Lesegerat wird m ausgewéhlf.

Aktionen auf dem Feld Trank vortihren” werden zusammen
mit allen anderen Aktionen festgelegt. Die maximale Anzahl
hiingt von der Spieleranzahl ab (bei ¢ Spielern sind es drei, bei
2-3 Spielern sind es viet).

JTrank vorfithren® ist das lefzte Aktionsteld nach ,Theorie
publizicrcn“. che Altion kostet 1 Witel.

Wer mit dem Vorfihren eines Tranks an der Reihe ist, nimmt
seinen Wiitfel vom Aktionsfeld und legt hn auf einen der sechs
Trinke auf der Leistungsschau-Tafel. (Man dart nur Trinke

vortiihren, die man noch nicht erfolgreich vorgetithrt hat. Der

neutrale Trank ist nicht abgebﬂdcf — keiner will zusehen, wie

man Fleischbrithe kocht).
Dann legt er zwei Zutaten in seinen Kuplerkessel (wie bei einem
Experiment), tippt im Lesegerit aut m und

scannt die Zutaten. AnschlieBend werden die Zutaten wie

gewo}mf abgclcgt

Falls er nicht den angekﬁndigfen Trank gebraut hat, wird sein
Wiitfe! auf das Feld v gelegf. Er verliett 1 Rufpunld.

Wenn er als erster Spicler diesen Trank korrekt vorgefithet hat,
ethilter 1 Rufpunl(t. Sein Wiirfel wird auf das Feld é gelcgf.

Ist er nicht der Erste, der diesen Trank richtig vorfihet, wird
der Wiirlel auf eines der darunter liegenden Felder gelegt.
Der Spicler ethilt keine Rufpunkte, kann aber immer noch
versuchen das Gegenstiick zu braven.

Denn wer es schafft 2 gleichtarbige Trinke mit
unterschiedlicher Ladung vorzutithren, gih als wahter Meister
dieser Fatbe und erhilt 2 Rulpunkte. (Diesen Bonus kénnen
mehrere Spieler erhalten).

Niemand ist dazu verpflichtet, bei der Leistungsschau Trinke

vorzufithren. Allerdings bringen Zutaten auf der Hand keinen
Vorteil in der Siegpunktewertung und dies ist die letate
Chance, sie sinwvoll zu nutzen.
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Nachdem alle Aktionen abgehandelf sind, wird wie gewo}mf
der Alchemist des Monats gekiirt und 1 Helferkarte fir alle 2
unbenutzten Aktionswiittel gezogen. AnschlieBend geht man
ur Siegpunl{fewerfung {iber.

Stegpunkiewertung

é ’ Rufpunkte gewinnt und verliert man im Laufe des
Spiels. Einige Artefakte ethdhen den Zugewinn von Rufpunkten,
manche Bereiche der Rufleiste erhohen den Verlust.

-

Am Ende des Spiels ethilt man folgendermaBen Siegpunkte:
é Alle Rufpunkte werden in Sieg-

punl(te umgewandelt. Bcispiel: Wer
das Spiel mit 16 Rufpunkten ab-
schlieBt, bcgmnf die Wettung mit 16 S1egpunkfen

Als Nichstes werden die Stegpunkfe
@ der Artefakte gewertet,

Sondetfille: Der Besitzer des Zau-
bersptege s wertet zuetst den Zaubersplcgcl und wandelt dann
seine Rufpunkte in Siegpunkie um.

Der Gotze der Weisheit wird erst nach der GroBen Enthillung

gewertet.

efzi wertet man die Siegpunkte der

D @ Dmfmltfel

Wer noch Helferkarten auf der
Hand hat, kann jcde Helferkarte
in 2 Gold umtauschen.

p— Jedes Gold ist ein Drittel Sieg-
punkte wert, sprlch 3 Gold ergeben
1 S1egpun1<f Uberschuss1ges Gold
behalt man. Es wird relevant, falls spiter Gleichstand herrscht.

Puﬁmnkte wu] Siegpunkte

Slcgpunkte werden erst am Ende des Spiels verge-
ben. Steigerungen des Zugewinns oder Verlusts von

Rufpunkten gelten nicht fir Siegpunkte. In den

meisten Fillen bekommt man Siegpunkte hinzu. Nur bei der
GroBen EnthiiHung kann man sie auch vetlieren.

Die GroRe Enthiillung

Und jetat kommt der Moment der Wahtheit. Legt das Lescgerat
in dm Mitte und tippt auf i

o
L” ll.[H'l any Ill] n e

Willst du es wirklich wlssen? Ja, natiielich willst du! Das
st detn grober Moment!

Das Lesegerit zeigt an, welches Element zu welcher Zutat
gehért Jetat gehf man alle Theorien einzeln nacheinander

durch und deckt die darauf liegenden S{cgel auf.
% Falls die Theotie korrekt ist, erhilt man:

¢ S Siegpunl(fe fir ein Siegel mit goldenem Stern.
o 3 Siegpunkte Fir ein Siegel mit silbernem Stern.

o 0 Siegpunl{fe fir ein Sicgcl ohne Stern.
? Wenn die Theotie falsch ist, vetliert man:

o -4 Siegpunkte fir ein Siegel mit Stern.
o ¢ Siegpunkte fiir cin Siegel ohne Stern (nicht abgesichert)
o 0 Siegpunkte fiir cin Siegel ohne Stern (abgesicherf)

Woher weil man, ob ein Siegel ohne Stern abgesichert ist!
Man betrachtet das angebliche Element der falschen Theotie.
Wenn nur ein Teilchen falsch war und es dieselbe Farhe

wie der Hmtergrund des Fragezeichens hat, ist das Slegel
abgcstchcrt Hat es eine andere Fatbe, ist das S1egel nicht
abgesichert. Falls mehrere Teilchen falsch waren, kann das
Siegcl unm&iglicl\ abgesicl\ert sein.

Hierbei ist zu beachten, dass die Spieler Siegpunkte und keine
Rufpunkte verlieren. Die fatbigen Bereiche der Rufleiste haben
keinen Einfluss auf die Siegpunl(fewerfung.

Auch Widcrspruchsmarl(er haben zu diesem Zeifpunkf keine
Witkung mehe. Die Siegel widerspriichlicher Theotien werden
ganz normal gewertet. (Bei der Lehtling-Variante kommen sie
ohnehin nicht zum Einsata.)

Der Steqer

Spidsicgcr ist, wer dic meisten Siegpunkfe gcsammeh hat. Bei
Gleichstand entscheidet (wie oben erklirt) das Gbrige Gold.
Hettscht immer noch Gleichstand, wird der Sieg geteilt.

feheling— und Meistes—Variante

Die beiden Spielvarianten unterscheiden sich in 3 Punken:

1. Lehrlinge erhalten bei Spielbeginn 3 Zutaten, Meister
nur 2.

2. Die Konferenz-Plittchen sind anders. (Bei Meistern
werden hohere Mafistibe angesetat.)

3. Die Regeln fir das Widerlegen von Theorien sind anders

(fiir Lehelinge ist es viel einfacher). Nicht vergessen: Das
Lesegerit muss auf die richﬁge Variante eingesfeﬂf sein.

Wir cmpfehlen beim ersten Mal die Lehrling—\}arianfc 7
spielen. Danach kénnt the selbst entscheiden.

[he kénnt die beiden Varianten auch mischen, z.B. mit
2 Zutaten anfangen, die Konferenzen fiir Lehrlinge verwenden
und Theotien wie Meister widerlcgcn.

Falls erfahrene Spieler mit Einsteigern zusammenspielen,
kann man die Meister-Variante auch als eine Art Handicap
verwenden. Die neuen Spicler starten mit 3 Zutaten, die
alten Hasen mit 2. Bei Konferenzen werden beide Seiten des

Plittchens angeschen und unterschiedliche MaBistibe fiir
Neulinge und Experten angesetzt. Wenn Theotien widetlegt
werden, schaltet man einfach in der App zwischen Meister und

Lehrling hin und het.
So bleibt das Spicl Fir alle Teilnehmer fait und spanncnd.
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er verwende ich die Schlussfolgerungstabelle?

Im Laafe des szals wirst du durch verschiedenste Abtionen — elgene sowie gegnerzsche — Etkenntnisse gewinnen. Diese solltest

du in deine Scleassfolgerangsﬁabel[e eintragen. Wie, ist eigem‘lic}z egal. Aaﬁer dir muss es keiner verstehen. Es folgen nan ein
paar Tipps fz}ir den Gebrauch der Sc}zlassfolgerangsz‘abe”e.

Cxperimentieren

Uneindeutige Ergebnisse

Die meisten Etkenntnisse gewinnst du durch
Experimente, sprich: die Aktionen ,Test am
Studenten” und ,Trank trinken' Be1sptel
Wir mischen Krote mit Pilz und ethalten ¢
(das war unser erstes Experiment auf §. 2).
Damit kénnen wir jedes Element mit einem
@ i Kréte und sz ausschlieBen. In der
Abbddung haben wit sie mit einem X

ausges’trichen.

Widetlegen

Weitere Tllusteation:

kannst du ebenfalls Eckenntnisse gewinnen. 3 VY 3
Diese Experimente sind offentlich. —t e —d
ij J"' 9 J";‘ ]ge%s]loiel Mcisfcfr-garian%le: Ein“ an—dcr._er J“; J‘:) ;:’
3 pieler zeigt auf, dass Pilz + Krdte = &3 -
i o W ist. Diese Information konnen wir wie w7 it v
e — — oben in unserer Schlusslolgerungstabelle — - d - s
| = @ vermetken. (Bewmst er jedoch, dass Pilz = @ @
b A it s und Kedte nicht g @ ergeben wird es schon | W | Y A AR
schwieriger. Dafir musst du dir selbst ein
- - =) 3 o o =)
< O < 9 d System ausdenken,) < 3 < 9 e
] ) F ) Beispiel Lehtling-Variante: Beim Wider- ’ o ‘
b s - legen fir Lehrlinge erhiltst du weniger, [ b s - A
=) =] aber konkrefere Informationen, sprich: =) = ] =)
| S o o JX Du erfihest die Ladung eines bestimmten | o o JX o JX
1 QO =) <9 T.cilche}qs. Wenn dncmor.x.stricrt \.Nif&, dz}ss O ) S
s A dic Krdte 6 enthilt, ksnnen wir alle vier W Jow LIV s

Dutch die Aktion ,Theotie widerlegen

@ -Elemente Fir die Kedte ausstreichen.
Ze1gi spiter ein anderer Spmler dass det
Pilz € enthilt, kdnnen wir auch fiir den
Pilz vier Maglichkeiten ausschliefen.
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Es ist nicht nofwenchg vor dem Verkauf
cines Tranks zu wissen, was man da
etgen‘rhch braut. Es kann sogar als kleines
Experiment d1enen Be1sp1c1 Wir wollen
den Trank & verkaufen und mischen Pilz
mit Kedte. Das Lesegerit sagt uns: Perfekte
Mischung. Daraus gewinnen wir chenso
viele  Etkenntnisse wie aus  einem
Selbstversuch.

Meistens ist das Ergebms nicht so eindeuti g,
Angenommen wir wollen den Trank
vetkaufen und mischen Farn mit Krote Das
Lesegerat sagt uns: Farn + Krdte = Was
lernen wir daraus!

Wi wissen, dass entweder ¢ oder
& gebraut wurde. Also legen wir den
e -Matker auf unsere Ergebnispyramide.
oo und kormen wir ausschheﬁen weil
man damit weder Q noch g o herstellen
kann. Wir markieren sie rof in der Spalte
des Farns. Fiir die Krote kdnnen wir diese
Elemente ebenfalls ausschlieBen, aber
wie sich zeigt, haben wir sie dort bereits
ausgestrichen.

Neutralisierende Paate

Weitere Methoden

s,

LI

Wie bereits auf S. 3 beschmeben entsteht
ein neutraler Trank &) durch die Vermi-
schung zweier Elemenfe deren Teilchen nur
enfgegengesetzte Ladungen haben. Zu je
det Element gibf es genau ein neutralisie-
rendes Gegenstiick. In der Schlusstolge-
rungstabeﬂe stehen neutralisierende Paate
immer untereinander. (Daher auch die
Schattierung,)

Man entdeckt neutralisicrende  Paate
durch Experimente, Widetlegungen oder
den Verkaul von Trinken. Wenn wir
herausfinden, dass Farn + Pilz - ; ist,
wissen wir zwar, dass diese beiden Zutaten
ein neutralisicrendes Paar bilden, konnen
aber noch keine Schliisse dataus zichen.
Doch zum Gliick wissen wir schon einiges
iiber Pilz und Farn.

Im  letsten  Beispiel  haben wir
hcrausgefunden dass Farn weder o®
noch & sein kann. Da der Pilz dcn Farn
neutralisiert, kann er unmoghch 0@ oder
& sein. Wir matkieren dies mit einem
griinen Pleil.

Diese Schlussfolgerungen funktionieren
in beide Richfungcn [n unserem ersten
Experiment haben wir herausgefunden,
dass der Pilz @ enthilt. Da der Farn den
Pilz neutralisiert, muss es folgemchhg 9
enthalten. Wir kdnnen die neutralisierenden

Gegensﬁicke aller Elemente, die wir bereits fir den Pilz ausgcschlosscn haben, auch tiir den Farn
ausschlieBen. Wir markieren sie mit violetten Pleilen.
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Sehen wir uns alle durchgefiihten
Experimenfe noch einmal an und behalten
die 2 ubrtg gebliehenen Maglichkeiten i
Farn im Hmterkopf WeiBt du, warum wit
aufgrund des Ergebnismarkers & el
Maglichkeiten fiir die Kedte ausschlieBen
kénnen!

Es gibf noch  viele  weitere
Deduktionsmethoden, die wir unm&iglich
alle an dieser Stelle hehandeln kénnen.
Aber als guter Alchemist wirst du schon
selbst darauf kommen. SchlieBlich gehsrt
es zu deinem Job, den KoHegen immer einen
Schritt voraus zu sein.

Teilchen absichern.

L&m‘m— -

§c/)luss/blgerung und /l'bszc/)etung

Am Ende bleiben nur noch 2 Moghchkelfcn fie
‘ Pilz, Farn und Krdte. Wenn wir die Ladung des
| griinen Teilchens einer Zutat herausfinden,
konnen wir die Elemente aller drei Zutaten
schlusstolgern.

Falls wir vorher schnell publizieren miissen,
sollten wir uns gegen einen lrrtum in Bezug auf das griine
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Jl‘ﬁ-" Anmetkungen 3u
Nrtefakten

Druckerpresse

Wenn der Besitzer der Druckerpresse cine
Theotie unterstiitzt, muss er trotzdem 1 Gold
analle Koﬂegen bezahlen, deten Siegel bereits
darauf liegen. Nur an die Bank muss er nichts
bezahlen. Die Publikation einer neuen Theorie
ist kostenlos fir thn.

Fedechut

Beispiel: Wenn der Besitzer des Federhuts bei
der Leistungsschau die Ergebnisse von Krdte +
Skorpion und Kréte + Farn richtig vorhersagf,
ethilt er 3 Siegpunkte (da er drei verschiedene
Zutaten verwendet hat).

Sonderfall: Wenn der Besitzer des Federhuts
auch den Magischen Marser hat, zicht ein
Kouege blind 1 Karte, die beiseite gelegt wird.
Die andete nimmt der Besitzer aut die Hand
zuriick. AnschlieBend dart er entscheiden, ob
et auf die Vcrwendung des Magischcn Mat-
sets verzichten und die zuriickethaltene Karte
ebentalls fir den Fedethut beiseite legen will.

Gitse der Weisheit

Der Gotze der Weisheit wird nicht zusammen
mit den anderen Artefakten gewertet. Erst nach
det GroBen Enfhii“ung ethilt der Besitzer
1 Bonussiegpunkt fiir jedes seiner Siegel (egal
ob mit oder ohne Stern), das auf einer kortek-
ten Theorie liegt. Fiir Siegel auf falschen Theo-
ien gibt der Gotze der Weisheit keinen Bonus.

Hesenkoffer

Der Besitzer des Hexenkotfers datf weiterhin
Plitze in der Spielreihenfolge wihlen, auf de-
nen man Zutatenkarten bekommt — nur ziehen
darf er sie nicht. Uber die Aktion ,Zutaten
sammeln und die Helferkarte ,Kriuterweih”
kann et auch weitethin Zutatenkatten ethalten.

Hut der Gerstesblitse

Der Besitzer des Huts tippt aut die Schaltfliche
KRRy Wi gewohnt muss er
die Ergebnisse seinen Kollegen mitteilen, aber
es macht nichts aus, wenn er negative Trinke
braut. Er muss Fir je&es Experiment andere
Karten verwenden. Beispiel: Wenn er Skorpion
+ Krdte und Farn + Krte festen will, braucht er
2 Krdtenkarten.
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Magischer Mitser

Immer wenn der Besitzer des Magischen Mér-
sers nach dem Brauen eines Tranks die verwen-
deten Zutaten ablegen muss, bittet er einen
Kollegen, eine der beiden Karten blind zu
zichen. Nur die gezogene Karte wird abgelegh
Die andere darf der Besitzer des Magischen
Matsets behalten.

Dies gilt fir die Aktionen ,Trank verkaufen',
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Test am Studenten”, ,Trank frinken” und
Trank vorfihren”

Periskop

Das Periskop muss unmittelbar nach dem Be-
kanntwerden des Ergebnisses eingesetzt wer-
den, bevor der nichste Spieler 7um Zug kommt.
Es kann bei folgenden Aktionen genutat wer-
den: ,Trank verkaufen’, ,Test am Studenten’,
Trank trinken” und Trank vorfihren’, Fiir
den Hut der Geistesblitze kann man es nicht
verwenden.

Respektable Robe

Jeder Zugewinn an Rufpunkten steigt um 1.
Beispicl: Wenn der Besitzer der Respektablen
Robe eine Theorie widetlegt, ethilt er 3 Ruf-
punkfe anstatt 2.

Sonderfall: Die Respektable Robe funktio-
niert nur, wenn insgesamt ein Zugewinn an
Rufpunkten stattfindet. Widerlegt der Besitzer
seine eigene Theorie (siche S. 1¢), zahlt die
Robe nur, falls er sich mit seinem Siegel abgesi-
chert hatte (und so insgesamt einen Zugewinn
an Ruf verbuchen kann). Vetliert er am Ende
Rufpunkte, funktioniert die Robe nicht.

Siegel der Autoritit

Der Besitzer des Siegels der Autoritit erhalt
fiir das Publizieren einer neuen Theorie 3 Ruf-
punkte anstatt 1. Fiir das Unterstiitzen einer
Theotie erhilt er 2 Rufpunkfc anstatt 0.

Dieser Bonus ist kumulativ mit der Respekta-
blen Robe. Wer beide Attefakte besitzt, erhilt
¢ Rufpunkte fir das Publizieren und 3 fiir das

Unferstiitzen einet Theotie.

Zauberspiegel

Dieses Artefakt wird bei der Siegpunkiewer-
tung als Erstes gewertet, bevor Rufpunkte in
Siegpunkte umgewandelt werden. Der Zauber-
spiegel zihlt nur Fir Rufpunkfe. Siegpunkfe,
die man tiber Artefakte und Drittmittel echalt,
haben keinen Einfluss auf thn.

Es wird abgerundet: Bei 14 Rufpunkten gibt
der Zauberspiegel zwei Siegpunkte, bei 15 sind

es drei.

Anmetkungen zu

Helferkarten

Auf jcder Helfetkatte ist vermerkt, wann sie
ausgespielt werden kann. Man darf auch meh-
tere Helletkarten gleichzeitig ausspielen. Thre
Effekte sind kumulativ (siche unten).

essistentin

Ste erledigt deinen Papierkram, damit du
melr Zeit zum Arbeiten hast.

Bei 3-¢ Spiclern sind noch Aktionswiirlel iib-
rig und Iiegcn unbenutzt in der Spielschachfel.
Bei 2 Spielern (oder bei 3, wenn man diese
Karte zwei Mal direkt hintereinander ausspielf)

verwendet man Aktionswiitfel in einer unbe-
nutzten Spielerfarbe. Nicht vergessen: Am
Ende der Runde muss der Wiirlel zuriickgege-

ben WCdeI’\.

Dic Assistentin gibf einen zusitzlichen Akt-
onswiirlel fir diese Runde. Dennoch kann man
auf jedem Aktionsteld nicht mehr als die ma-
ximal etlaubte Anzahl an Aktionen ausfiihren.

Geschéftspartner

2Mein Geschaftspartner und ich wiirden
gerne vorgelassen werden. Das macht Thnen
doch nichts aus, oder?

Da deine Wiitfel jetzt in der obersten Reihe
liegen, muss jeder, det nach dir Aktionen fest-
legt seine Wiitfe! eine Reihe tiefer als normal
plafzicren. Falls ein andeter bereits Wiirkel in
der obersten Reihe liegen hat (weil auch er ei-
nen Geschaftspartner ausgespielf hat), werden
sie in die zweite Reihe verschoben, um Platz i
deine Wiitfel zu schaffen. In anderen Worten:
Wer einen besseren Platz in der Spielreihentol-
g¢ einnimmt, hat auch die dickeren, aggressi-
veren Gcschéﬁsparfner.

Auf dem Aktionsteld ,Trank verkaufen macht
dich der Geschattspartner zunichst nur zum
ersten Spieler. Der erste Verkiufer wird nach
wie vor {iber Rabattaktionen bestimmt. (Bei
Gleichstand hast du natiitlich Vorrang. Datiir
wird dein Geschaftspartner schon sorgen.)

Wenn du mehrere Geschittspartner ausspielen
willst, musst du sie auf unterschiedliche Akti-
onsfelder anwenden.

Goldmacher

Der greise Alchemist hiitet viele Geheim-
nisse. Zum Beispiel verrat er niemandem,
wie viel Gold er tatsachlich aus einer
Rabenfeder gewinnen kann.

Wenn du 2 Goldmacher aussp{elsi, ethiltst du
3 Gold fiir 1 Zutat. Eigentlich ist das unmiss-
verstindlich, aber wir wollten dem armen, alten
Mann seinen Platz im Regelheft nicht nehmen.

Kaufmann

Seine Tipps sind gratis. Mehe noch, sie sind
pures Gold wert.

Der vetkautte Trank wird wie gewo}mt mit ei-
nem Wiirkel blockiert (auch wenn danach zwei
Witlel auf einem Trank liegen). So kénnen
unter Umstinden alle Spieler einen Trank ver-
kaufen.

Wenn man nicht det erste Verkduler ist und
mehtere Kaufminner ausspielt, ethalt man fir
den ersten Kautmann die Position des etsten

Verkiufers und fiir alle anderen je 1 Gold.

Kellnerin

Ste weil, wie man Getranken etnen beson-
deren Kick verleiht.

Qualitatsstufen werden aut S. 11 erklért.

Beispicl: Wir spielen eine Kellnerin aus und
garantieren dem Abenteuter, dass wir einen
Trank mit der richﬁgen Ladung brauen werden.
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Wenn wir jetst ; braven, zihlt s trotzdem g

als & Wir vetlieren keinen Ruf Fir das Brau-
en eines neutralen Tranks und halten unser
Qualititsversprechen ein.

Wenn man 2 Kellnerinnen ausspielt und :
braut, ethoht die erste Kellnerin die Qualitits-
stufe um 1 (sprich: der Trank wird zur perfekten
Mischung) und die zweite gibt 1 Rufpunkt.

Krauterwerh

Sie kennt alle geheimen Pfade durch den
Wald und Findet stets die besten Zutaten.

Du kannst 2 beliebigc Zutaten ablegen. Sie
miissen nicht zu den 3 gerade gezogenen ge-
hoten.

Diese Katte muss sofort nach dem Ziehen
ausgespieh werden. Wenn man sie zwei Mal
gleichzeiﬁg zicht, witd erst die eine, dann die

andere abgehandeli.

Ladenbesitzer

Nach einem Schwatzchen mit dem Laden-
besitzer wird klar, dass seine Preise nur
Verhandlungsgrundlagen sind.

Mehrere Ladenbesitzer reduzieren den Preis
weiter, aber niemals unter 0.

Pirtner

Wenn es mal knapp wird, kann er dich eine
Stunde frither ins Labor lassen.

Wird diese Karte ausgespielf, leg‘r man sfe ne-
ben den Spielplan, awischen die Aktonstelder
Zutat transmutieren” und ,Trank verkaulen”.
Sie funktioniert wie die Aktion ,Trank trinken’,
nur dass sie friiher stattfindet. Wenn man zwei
Plortner ausspielf, kommen 2 Wiitfel auf eine
Karte; die andere wird abgelegt (schliefilich
braucht man nur eine, die als Aktionsfeld fun-
giert).

Hat ein anderer Spieler bereits einen Plottner
ausgesp{eh, verwendet man dessen Karte als
Aldionsteld und legt seinen Wiirfel in normaler
Spielreihenfolge daraut.

Altionen auf dieser Katte zihlen nicht zum
Maximum von 2 Aktion auf dem normalen
Altionsfeld Trank trinken” Man dacf den
Plortner auch in der Finalrunde verwenden, in
der es das normale Aktionsteld ,Trank frinken”
nicht gibf.

Wer mit dem Austithren der Aktion auf der
Katte an der Rethe ist, hat immer noch die
Méglichkeﬁ 7 passen. Sobald alle Aktionen

auf der Karte abgeschlosscn sind, wird sie ab-

gelegf.
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