Heute wurde mein never Kupferkessel geliefert.

Cndlich ist das Labor komplett!

Seit Tagen sammle ich in freudiger Erwartung allecler

alchemistische Zutaten. Whas soll ich als Crstes brauen?

Rabenfeder gemischt mit Alraune? Das klingt gut. Auc
wenn jeder auf getrocknete Kriten schwirt.

ber wer ist schon jedec? Das hier ist mein Labor, meine
Forschung! Wartet nus, bis ich meine Theorten publiziert
habe. Dann werde icl jedem bewersen, dass ich der
machtigste MHchemist aller Zeiten bin!

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

Phechlick

Zwei bis vier Spieler schlipfen in die Rolle von Alchemisten und
wetteifern um hahnbrechende Entdeckungen auf dem Gebiet dhrer
gr}lmmnlwoﬂan Wissenschalt. Es gllﬂ viele Mog{luhk{:{icn Stcgpunl(fc
2u ethalten. Die gewinnbringendste ist das Publizieren von Theorien —
korrekten Theorien, wohlgemcrki

Die Spmkr gcwmncn Erkenntnisse, indem sie Zutaten mischen und das
Ergebnis mithilfe einer Scanner-App auf threm Tablet oder Smartphone
iiberpriifen. Daraus schlussfolgern sie, wie man Triinke braut, die sich
an inferessierte Abenteurer verkaufen lassen. Mit Gold kdnnen ma;tsaha
Artefakte erwotben werden, die feuer, aber auch sehr michtig sind.

AuBerdem miissen Alchemisten (wic alle guten Wissenschaftles) auf thre
Reputation achten. Man gewinnt an Ruf, wenn man Theorien publiziert,
und verliert an Ruf, wenn einanderer diese Theorien widerlegt. Am Ende
werden Rufpunkte in Siegpunkte umgewandelt (weitere Sit:gpunidﬁ gibt

es fir Artefakte und Drittmittel). Wer dic meisten Siegpunkte hat,
gewinnt,
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Orundlagen der Alchemie

Jh, neue Studenten. Wie entgiickend! Ich liche es,
junge feute kennenzuletnen, deren Herz nur Fir die
Wissenschaft schlagt.

Seid the bereit, die Mysterien der Natue 3it ergriinden
und Entdeckungen zu machen, die euch in den Olymp der
Wissenschaft empocheben werden?

Mso, ganz leicht wird das nicht. Alchemie erfordect viel
Durchhaltevermbgen und einen schacfen Verstand. Aber
keine Sorge, wir fangen gang einfach an. Als Crstes
brauen wir einen Trank aus Zutaten, die man ber jedem
Waldspaziergang Finden kann, Hier haben wir einen
Pilz. Und hier eme Keote, detst brauchen wic nur noch
ein alchemistisches fiabor. Tch warte, bis the eure ®erate
aufgebaut habt.

Das Desegerat

For Dic Alchemisten bmoérgf man ein Tablet oder
Smartphone mit ciner spezicllen App. Scannt einfach diesen
QR-Code (oder gebt in eurem Browser cge.as/ald ein), um sie
herunterauladen. Keine Sorge, die App ist kostenlos.

Falls ihr frofadem lisher ohne App spiclen wollf, kein Problem
(siche nichste Seitc).

90
gLt

Die Spieler kénnen sich ein Gerit feilen.

Nach dem Download starfet fhr dm App und tippt auf die
SG}‘BBHEIG}IG , Code m‘IJ eben ' Gﬁb{' darm [o]gcn&an
Code cin: DEMO,

@ranke brauen

Mles bereit? Grobartig! Als Nachstes werft ihr die Zutaten
i den Kessel und riihet sie so lange keiiftig um, bis sich
die Fache andert.

Alchemisten braven Trinke, indem sie zweiverschiedene Zuta-
Trank teinken N

ten mischen, Tippt auf die Schaltfliche i§
und scannt diese beiden Karten mit curer Kamera:

p

Eventuell miisst ihr Winkel und Zoom der Kamera einstellen,
damit beide Karfen auf das Foto passen. Sobald die App
ic Karfen erkannt hat erscheinen sic in der unferen
Blfdschlrm}w.fﬁc Sobald ihr die rmhilgc.n Zutaten scht, tippt
&lif . Best tigen N

Hors]rc])en Glickwunsch, the habt euren ersten Trank
gebraut! Wenn ihe euch genay an meine Instruktionen
gehalten hahr haben wir jetzt einen Kessel voll mit
Hetltrank g

Bestimmt fragk the euch, wie aus zwet so banalen Zutaten
ein magischer Trank entstehen kann, €s wicd Zeit, dass
wir uns iiber die theocetischen Grundlagen untechalten.

Elemente

3 5«%
T d‘%
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Jede Zutat enthilt genau 1 alchemistisches Element. Ein
Element besteht aus drei Teilchen, die eine Farbe (rof, griin
odet blau) und eine Ladung (+ oder -) haben.

Werden zwei Elemente gcmischi, vethinden sich g]aichc
Teilchen und bilden einen der folgenden Triinke:

SCHNELLIG WEISHEITS.
@ e @ KEITSTRANK @ TRANK
g ® uammuves S wannsmws
= S TRANK TRANK

Um herauszufinden, welcher Trank gcbraui wurde, sucht man
nach einem g¢roben Teilchen von Element 1 und einem
kleinen Tcichcn von Element 2, die in Farbe und La&ung

tibereinstimmen.

Beispiefe'

Helte raus, wir schreiben einen Test:

Ich verrate euch die Clemente von 5knrp'mn und
Vogelklaue, Welchen Trank ethalten wir, wenn wir beide
Zutaten mischen?

Scannt dieses Bild, um eure Antwort 2u ijbm'prij[m:

Schliisse ziehen

Sobald man weilt, UJV[LhP Zutat welches Element enthalt,
ist das Draven von Uranken ein Kinderspiel. Allerdings
haben wir kewnen blassen Schimmer. Fantastisch, oder?
So viele Mysterien, die es zu entratseln gilt! Und so viele
Deittmittel Fiir unsere Forschung!

In curem ersten Expmmcni habt ihr herausgetu nden, dass Pilz
und Krdte zusammen ¢ crgeben. Was verrit uns das tber
die Elemente dicser Zufaten!?

o kann nur auf § Arfen hergestellt werden:

g*da @

Wir wissen nicht, welches dieser Elementpaare den Trank
ergeben hat, und auch nicht, welche Zutat welcher Halfte des
Paars c.nfspmhf Aber wir wissen, dass Pilz und Krte keines

dieser vier Elemente enthalten:

5258

Das schliefen wir daraus, dass keines davon ein &3 beinhaltet.
Die roten Teilchen dieser Elemente sind alle negativ geladen.



€in ocdentliches Notigbuch ist das A und O Ffiir jeden
Mchemisten.
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Mit der Ergebnispyramide konnt ihe die Resulfate eurer
Experimente dokumentieren. Liegt cinen & Marker an den
Schnittpunkt von Pilz und Krite.

Auf der Schlussfolgerungstabelle  haltet ihe  eure
Schlussfolgerungen fest. Nach dem ersten Experiment konnen
wir bereits ¢ Moglichkeiten Fir Pilz und Krdte ausschlieBen.
Im Grunde miisst ihr so fznga weiter experimenticren, bis nur
noch eine Moglichkeit dibrig bleibt

Die Scb]ussfolgcmngsiabcﬂc ist Fir curen personlichen
Gebrauch. Wie ihr sie nutat, bleibt euch diberlassen.

.
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Der Spielletter

Neutrale Trinke

dedes Element wird von genau einem anderen €lement
neufralisiect.  Mischt man gwei sich neutralisierende
Clemente, entsteht ein ganzlich unmagisches Gebran —
aber eine echt leckere Suppe!

Wenn 2wei Elemente keine gemeinsamen Teilchen hzbt_:n,
neutralisieren sic sichund ergehen einen neutralen Trank .

Baixpfefa‘
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Gasst euch ducch einen neutralen Trank nicht entmutigen.
dedes Expetiment kann intecessante Ergebnisse liefern.
Man muss sie nur richtiq interpretieren.

Gut merken:

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

o Jodes Teilchen des neutralisicrenden Elements hat die
enfgegengesetzte Ladung (+/-)

¢ In der Schlusstolgerungstabelle stehen neutralisierende
Elementpaare unfercinander.

Zutaten von Hand auswahlen
Dic App bietet auch dic Maglichked, Zutaten von Hand
auszuwihlen, statt Karben mit der Kamera einzuscannen.

Versteckt das Lesegerit vor den anderen Spielern und tippt
aul die beiden Zutaten, die the mischen wollf. Alles andere

gchtwic gnwni‘ml.

Helte raus, wir schreiben einen Test:

Das Element der Vogelklane kennen wic bererts. Findet
hetaus; was passiert wenn man Vogelklaue mit Kedte
mischt. Bestimmt dann, welches Element die Krote haben

Miss.

Und jetzt, meine jungen Mchemisten, ist eure
Grundaushildung abgeschlossen. Na ja, fast abgeschlossen.
Ich muss wieder an die frcbeit.

Viel ®liick bei euren Studien, Und wean ihe jemals eine
wichtige Entdeckung macht, vergesst nicht zu ecwahnen,
dass ich euch alles beigebracht habe.

Web~basiertes Lesegerdt
Unter alchemists.czechgames.com findet ihe eine web-basierte
Version der App. In dicser Version miisst he die Zutaten von

Hand cEngcbcn.

[he wollk chne ein Tablet oder Smartphone spielen? Dann muss einer die Rolle des Spielleiters
iibernchmen und das Lesegerit ersetzen. Er stellt den Deckel der Spielschachtel auf und versteckt
dahinfer die Spielleiter-Pyramide.

Dann mischt er die 8 Zutaten-Plitfchen und legt sie zulillig und geheim in die 8 Felder der Pyramide.
Uber die Elemente muss er sich nicht den Kopf zerbrechen. Die Pyramide verrit, welcher Trank aus
2 Zutaten entsteht.

Der Spielleiter thernimmt alle Aufgaben, die normalerweise vom Lesegeriif erledigt werden. Beispiel:
Wenn Karten eingescannt” wiirden, reicht man sie verdeckt an den Spielleiter. Er sicht auf seiner
Pyranﬁdc nach, welcher Trank entstehd und gibt genau dic Antwort, die das Lcscgcrﬁr in dicser
Situation gcbcn wiirde. AnschlicBend ]cgi erdic Karfen ah.

Falls der Akku des Lesegerits den Geist aulgibt und kein Ersatagerit zur Verliigung stehd, kann man
mit fo]gandcm A!gorilhmus den viersdaﬂigcn Code auf die § picllcilcr—[’ymmida ii]aarimgan: ..also nein,
wenr ich's mir rech iberlege, sollten wir das doch lisher Fir uns behalien. Aberwenn the merkt, dass der
Akku bald schlapp machi, kinnt ihe noch schnell einen AuBenstehenden zum Spielleiter emnennen. Ee
sicht sich die Lﬁsung inder ﬁpp an und baut seine Spial]ci}cr-Pymmidc erdspmchcn& aul.
Spielleiter-Abschlussprifung:

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

i

| e ¥
[\ utaten
Antworten, die das Lesegerit geben wiirde. g 3




Sprelaufbau

Alchemie ist mehe als nue Tranke brauen. MAlchemisten "
sind Whssenschaftler und als solche steeben sie nach E B‘Bhtllng ﬂdet
newen Entdeckungen — und natiirlich nach Prestige. Wer
in die Geschichtsbiicher eingehen will, muss publigiecen, A M * t 92

bevoc die Kollegen es tun, die Fehler in deren Theorien -— eLsiers

aufgeigen und machtige Artefakte kaufen, bevor alle Die Alchemisten kann in zwui Varianten gnspfu[r werden:
vergriffen sind, Du bist nicht dec eingige Alchemist in Lehrling und Meister. Fiir das erste Spiel emplehlen wir
der Stadt. die Leheling-Varianfe, da die Regeln cinkicher uad dis
wissenschaflichen Konferenzen nicht ganz so unbarmherzig

sind. Trn.rzdcm stehen euch alle Maglichkeiten zur Verkigung,
Ljr:ach Variante muss der Spiclaufbau leichi angepasst werden.

Zwet, dret oder vier Spieler?
Diese Seite des Spielplans ist Fir ¢ Spicler gedacht Verwendet
dic Rickscite, wenn ihr zu zweif oder zu dritt spiclt. Ansonsten

bleibt der Spiclautbau gleich.

Abenteurer—Pléttchen

Mischt die Abenteurer-Plittchen
verdeckt und wiihlt blind eines aus,

das unbeschen in dic Spicfschachfa]
wuriickgelegt wird. Deckt dann das
oberste Plittchen auf und legt den Stapel
neben das Abenfeurer-Feld.

Konferenz—Plittchen
Dicse Seite & it fiir die Lehrling-
Variante und diese B, Fir die Meister-
Variante. Die Konferenzplitichen kommen
in den Stapel der Abenteurer—Plittchen.
Das erste (markiert mit ﬁch-. m wird
unter die obersten beiden Abenteurer

legt, das aweite (markiert mit || 1t v . = ; r _Dllh!d&h'mcimg '
oyt koo iniii ot §-0) [/ etions eldge | wﬁ:{ugfaktauslagew“ eivint iyt

du bt hostet dich 2 Gold [ § destens 1 Wiirk] hast noch

1.lu-m-!dm Zulaben cinmal durchtihren fiobald

(ukillip powahlf) abpeloph. d:l:ﬁl‘: Du“t‘?gsd i alle anderen fertip sind). Nur
B -

: ein Mal pro Runde. Kann
b | nicht um Verkaufen von ;
|, Triinken verwendet werden,
S >

Dies gilt nicht Fir dic




rtefaktkarten

Teilt die Karten in drei Stapel: J__[ m
und [[ . Mischt jeden Stape um
und legt dann 3 Karfen von Siapel
in die Arfefaktauslage. AnschlicBend  §
werden je 3 Karfen von den Siapc]n
I wnd ]]]JI neben dem Spiclplan
ausgele ¢ ausgelegten Karten sind
F%cn fnd ]mnneng;:ﬁmd angeschen
werden. Die restlichen Artelaltkarten
kommen in die Sp!c]sc}mchie] 2uriick.

fetstungsschau—Talel
Legt dicse Talel vorerst beiseite. The braucht sie erst in der
F[ﬂ.}lfﬁ]ﬂdt

Sefart: Zishe 7 Zuabibon.

Ab cbahie du b der
Wil dr Spiedic henkidpe
eine Tubsben meche;

) pe=_ ) 5 s 2 | Vi L Platz in der
/ : : ~ Spfefreiaﬁen/blge

Belohnungen fir diesen

@edad)tmsstutge; 1ig Ptz

& das)Rundenende i SPEeIngurgn

\" E ( - ( Pbiafeu}
\ » - Eine der Phiolen wird
s BOF | ” ot

gebraucht, um dic
un enut te™
+L - ‘

ouswu tfel

Feld fir
gelihmte
chemisten

EM!S{:H‘ dm Hcf[arkar}a
' f ésia wrdmhhmr hm
i Zutatenkarten
Mischt die Zutatenkarfen
und legt § offen in dic
An;slagc. Die restlichen
kommen als verdeckter
Stapel auf den Spielplan.
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" Die Dabore der Spieler

Offentlicher Bereich

Hicr liegen dic Trinke, die du bereits gehraut hast sowie
deine Dritimittel und Artefakte. Wie viele Goldstiicke und
Handkarten du hast, ist chenfalls dtfentlich bekannt.

Spieler-Lafel

Privater Bereich

Folgende Informationen sind privat: die Vorderseiten der Zutaten- und
Hellerkarten auf deiner Hand, die Vorderseiten deiner Siagﬁf, die Zutaten
deiner Experimente sowie alle deine Schlussholgerungen. Benute den
Labor-Sichtschirm, um sic vor deinen Kollegen geheimzuhalfen.

Helfeckasten

Jeder Spieler zieht 2 Helferkarten.
Eine darf man behalten, die andere
wird abgelegt.

Rabattkarten

Aktionswiicfel

\skedad

Dic Anzahl der Altionswiirlel hingt von der Spicler-
anzahl ab.

o 2wei Spicler: 6 Wiiekel
+ drei Spicler: § Wiirkel
o vier Spicler: § Wiirkel.
Uberzﬁh]iga Wiirfel kommen in die Spielschachtel zuriick.

In judcm Fall habt ihr in der ersten Runde nur 3 Wiirfel.
Legt die iibrigen auf den Stapel der Abenteurerplitichen,
damit ihr sic am Ende der ersten Runde nicht vergesst.

e — 2 — =

Zutatenkarten

Lehrling-Variante: Jeder Spieler zicht
3 Zutatenkarten vom Stapel.

Meister-Variante: ]ad&:r Spu:!cr zicht
2 Zutatenkarten vom Stapel.
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Kupferkessel

Der Kupferkessel kann
auch links oder rechts
platziert werden. Er
kann auch getrennt
aufgestellf werden.




Cheorien—Talel

et SR, . ¥ -
=)

Drittmattel

Die Marker werden wie
abgebildet ausgelegt.

Rufleiste B |
(mit Figuren) B

Jeder Spieler setat eine seiner
Phiolen auf die 10, um seinen
anfinglichen Ruf zu markieren.

Widerspeuchsmarker

Diese Marker kommen nur bei der Meister-Variante
zum Einsatz Bei der Lchrfhg—\farianfa bleiben sie in
der Spiclschachtel.

Aktivierung des Deseqerdts

Startet zu Beginn des Spicls die App, wiihlt die gewinschte
Varianfe (Meister oder Lehding) und tippt aut die
Schaltfliche RS L) Beatgd. Dadurch wird jadar Zutat
ein zufilliges Element zugewiesen. (Was! The dachtet, ihe hittet
cinen Vorteil dadurch, dass thr euch beim letzten Mal alles
gemerkt habt! Pustekuchen!)

Jede zulillige Zuordnung von Zutaten zu Elementen hat cinen
vierstelligen Code. Diesen solltet ihr euch nofieren, falls im
Laufe des Spicls der Akku leer geht und the aut ein anderes
Lesegerit umsteigen miisst. In dem Fall startet ihr die App aul
dem neuen Gerif, tippt auf i und gebt
den vierstelligen Code ein, um mit derselben Zutat-Element-
Zuordnung miianuspicfen. Geht genauso vor, wenn ihe in
ciner Partic mehrere Lesegerite verwenden wollf.

Code emngeben

Startspielermarker

Der Spieles, der zuletat in einem Labor gewesen ist,
erhilt den Sfarispicfc rmarker.




8meltethenfulqe Festleqen

Du beginnst den Tag mit einem
V emiitlichen Waldspaziergang und
haltst Ausschau nach interessanten
Zutaten fiir detnen nachsten Crank.
Vielleicht gehst du danach i die
Stadt und hlfst ein paar feuten bei
thren Problemen ... natiidich nur,
N damit sie sich spater revanchieren
Mmissern.

innend mit dem Siaz'fsplc]ﬁr
! :ﬁ dann weiter im Uhmtgcrsmn
| wihlt jeder ecinen Platz in der
! Spm]rniienfofgg: Spitere Plitze geben
| mehr Karten, auf Fritheren Platzen hat
man Vorfeile beim Aushihren von
Aldionen.
Wer mit Wihlen an der Rethe ist,
sefzt seine Phiole auf einen freien Platz
und zieht die angegebene Anzahl an
Karten,
Es ist nicht erlaubt, einen Platz zu withlen, den ein anderer
S-plclar bereits l!afagi. Ebenso darf das griine Feld ganz unten
nicht gewihlt werden. Es ist nur fiir Alchemisten, die in der
lefaten Runde cinen o ~Lihmungstrank geschluckt haben
(siche . 10). Bei zwei Spicleen dart zudem Platz [ nicht
g‘ewﬁMi werden.

Zutatenkarten ziehen
uior  Jeder Spicler zicht dic bei seinem Platz angegebene
ﬂ Anzahl an Zutatenkarten vom Sfapﬁf. Dic offenen
Karten in der Auslage diirfen nicht genommen
werden, Sie gehdren zum Aktionsleld , Zutaten sammeln”,

Helferkarten ztehen
Heller sind cinfache Leute, die den Alchemisten
cinen Gelallen schulden. Jeder Spicler zicht die bei
seinem Plats angegebene Anzahl an Helferkarten
vom Stapel.
Wenn ein Stapel zur Neige geht, mischt man den Ablagestapel
neu.
s e e T
Helfetkarten
Jede Helferkarte ist ein Mal cinsetzbar und gibt dem
Alchemisten einen kleinen Vorteil. Wann genau sie cingesetzt
werden kann, steht auf der jeweiligen Karte. Helleckarten mit
dem Vermerk .Sofort ausspielen” miissen unmittelbar nach
dem Zichen eingeselzt werden. Niiheres zu den cinzelnen

Karten am Ende der Spic[rcgr.f, Ausguspic[tc Hellerkarten
kommen auf den Abhgi.stapc[

g T e R e

Die Sprelrunde

Das Spiel geht iiber sechs Spielranden. Zu Beginn jeder Runde wird die Spielreihenfolye festgelegt. Dann legen die Spieler ihre Aktionen
fir diese Rande fest. [m Laufe der Runde werden alle Aktionsfelder des Spielplans der Reihe nach im Uhrzeigersinn abgehandelt

fieer ausgehen

: Manchmal (wenn das bgabe-
' | datum fir Konferenzbeitrige na-
E e a——? her ciickt) hat man einfach keine
Zeit. Zum Kuckuck mit Zutaten und Helfern! Du nimmst
detn Frithstick im Stehen ein und stiiczt dich so schnell es
geht in die cbeit,
Wer dicsen Platz wiihlt, zicht keine Kasten. Dafiir kommt er als
Erster zum Zug .. oder schlimmstentalls als Zweiter.

®old bezahlen

. /i gang hektischen Tagen ist
lm I nicht ‘mal geniigend Zeit zum
oo ? Frihsticken. Du kaufst en
belegtes Britchen beim Backer und tsst es auf dem Weq

zur frcbeit.

Un diesen Platz wihlen zu kinnen, muss man 1 Gold bezahlen.
Wer kein Gold hat, darf den Platz nicht wiihlen.

Wer diesen Platz wihl, zicht keine Karten. Dafiir kommé erals
Erster zum Zug. Dies kann manchmal schr wichtig sein.

Sptelrethenfolge

Bis 2um Ende der Runde gilt die sochen festgelegte
Spielreihenfolge.

Der Startspiclermarker hat in dieser Runde keine weitere
Funktion. Am Ende der Runde wird ernachlinks weitergereicht.

Aktionen festleqen

Sobald alle Spicinr cinen Platz in der Spinfrnil'mn[oign
gowithlt (und ihre Karfen gezogen) haben, wird Festgelogt,
wer in dieser Runde welche Aktionen ausfihren wird. Der
Lefate in der Spiclrethentolge muss zuerst seine Aktionen
festlegen, dann der Vorletzte usw. Wer cinen der vorderen
Plitze (mif weniger Karten) belegt, kann schen, was die anderen
Spieler machen, bevor er sich selbst entscheidet. Wer an der
Reihe ist, muss alle seine Aktionen gleichaeitig festlegen.

Dies tut e1, indem er seine Wiirkel auf Aktionsfelder legt
Wie viele Wiirlel cine Akfion kostet, hiingt vom jeweiligen
Aktionsteld ab (siche Abbildung).

]c&cr Spicler hat scine cigene Reihe cnlsprmhcnd
seiner Position in der Spm[rm}mnfﬁ[gt’. Der Letete in
der Spiclreihentolge legt seine Wiirkel als Erster und in die
unterste Reihe des cwczllgcn Aldionstelds. Dann kommt der
Vorletzte und ]ﬁgf seine Wiirlel in die zweitunterste Rethe usw.
Der Erste in der Spiclreihenfolge platzier seine Wiirkel zuletat
und in die oberste Reihe. Bei 2 Spielen wird die Rethe { }
baw. C:j nicht verwendet.

Mspisf'

In der Abbildung links lautet die Spielreihenfolye: Griin — Rot -
Blau. Zaerst legt Blau seine Abtionen fesh, indem ee seine Wm"ﬁ
in die unterste Reihe legt. Dann platzieet Rot seine Wiefel in
mittloren Reite. Grin mrfsi ab, ms&m Kollegen machen, und legt
erst dann ihre Wuj&!r indie oberste Reie.

;

Sonderregeln fir die erste Runde
” In dereesten Runde hat jeder Spicler nur
3 Akfionswiirlel. Erst ah Runde 2 diirfen

dic Spicler thren kompletten Wiirlelsatz verwenden (abhingig

von der Spieleranzahl: siche 8. 6.)
@ Dic drei mit diesem Symbol markierten Aktionen
b, sichen in Rundc] mch{' zur Verhiigung,

@8 0O00

DIE ERSTE AKTION KOSTET HIER HAT MAN BIS ZU
1 WLIRFEL, DIE ZWEITE EBENFALLS. 3 AKTIONEN, JEDE KOSTET
1 WURFEL,

80 @é00
00O ees

}’tktwnsfeldet abbandeln

Dic Aktionsfelder werden (wie auf dem Spielplan ahgebilde)
der Reihe nach im Uhezeigersinn abgehandelt

IN DIESER REIHENFOLGE WERDEN DIE AKTIONSFELDER
ABGEHANDELT.

' ,,

DIEERSTE. AKT TON KOSTET
2 WURFEL. EINEZWEITE 1 WURFEL, DIEZWEITEKOSTET 2.
AKTION IST NICHT ERLAUBT,

DIEAKTION Xﬂﬂ" ET




Auf jedem Aktionsteld kommen die Spieler der Reihe nach zum
Zug. Es beginnt der Spicler, dessen Wiirfel auf der hachsten
hesetzten Reihe licgen. Nach Abschluss der Aktion wird sein
Wiirkel entlernt (oder beide, falls die Aktion 2 Wiirfel gekostet
haf). Dann komm# der nichste Spicler. Erst wenn alle ihre erste
Aktion abgeschlossen haben, konnen Spicler mit 2 Akfionen
ihee zweite nutzen (in gleicher Reihenfolge).

, Beipicl
S0 Nachdem alle  Spicler ihre

jonen in der angegebenen

man  zam  ndchsten

s
_. Aﬁfionsﬁﬂ dben

Passen
Wer mit Aushihren einer Aktion an der Reihe ist, hat auch die

Option zu passen. In dem Fall nimmt er seine Wiielel und le
sic auf das Feld Fir unbenutzte Aktionswiirfel &3l . Am Ende

der Runde darf man fiie je 2 eigenc unbenutzte Akfionswiirlel
1 Helferkarte zichen (siche S. 16).

Aktionen (verfiighar ab Runde 1)

Folgende fiinf Aktionen sind ab Runde 1 verfiigbar. (Die anderen werden spter erklirt)

Zutaten sammeln

Zutat transmutieren

kaulen

Um die pecfekten Zutaten zu
finden, muss man efwas langer
im Wald herumstobern, Wic
empfehlen, stets einen kraftigen
Wandecstab mit sich 3u fitheen
— Ialls man auf hungrige
WilFe, Baren oder
= ehrgeizige Kollegen teifft.
Wer mit dieser Aktion an der Reihe ist, kann entweder 1 offene
Zutat aus der Ausfagc nehmen oder 1 Zutatenkarte vom Sfapel
ziehen. Da die Aus]agc nicht sofort wieder aulgekiillt wird,
haben nachfolgende Spicler eine begrenatere Auswahl. Ist die
Auslage lees, muss man 1 Karte vom Stape] zichen (oder passen
und den Wiirke! auf das Feld fitr unbenutzte Aktionswiicle]
legen).

wiitende

. .00 . 0G.06.008..0

Nachdem alle Spicler mit ihren Aktionen auf diesem Feld ferti
sind, werden die restlichen Zutaten aus der Auslage abgelegt.
Zu Beginn der niichsten Runde zichtman § neue Zutatenkarten
und legt sic in dic Auslage.

Ein qreiser Alchemist hat das
Geheimnis der Goldherstellung
b geliiftet. Wean du thm eine
[\ Zutat bringst, macht er ste fiir
dich zu Gold. Cr selbst ist zu
[ alt, um noch in den Wald zu
gehen. Oder er will einfach nur
morgens ausschlafen.

Wer mit dieser Akfion an der
Reihe ist, legt 1 Zufat von der
Hand ab und echilt dakir 1 Gold aus der Bank. Auf diesem
Aldfionsteld bringt es keine Vorteile Erster 2u sein.

Abgelegte Zutaten kommen auf einenverdeckten Abfagcsfa pel.
SchlieBlich soll niemand erfahren, welche Zutat man abgcfegi
hat.

Tipp: Mit Transmufation kommé man schnell an cin dringend
bcnéiigics Goldstick ... oder schnell und ineHizient an zwei
absolut aringand banoilgin Goldsticke. Kfuge Alchemisten
finanzieren sich in erster Linie iiber Drittmitlel und den
Verkaut von Trinken.

Nichts ist so beeindruckend wie
ein Regal voller teurem Keims-
N krams.
i) Wermit dieserAktion an der Reihe
I ist, nimmt eine Arfefaktkarte aus
/ der Auslage und bezahlt die links
oben angegehene  Goldsumme.
Dann fcgt er sie Hir alle anderen

Artefakt

- —
Unmittelbar nachdem cin
Kallege einen Trankverkauft
oder getestet hat, kannst du
1 der verwendeten Zutaten
{zuﬁﬂig gt.\w'i}lli} ansehen.
Nur cin Mal pro Runde.

o 0 &
Einige Artelakte haben Elfekte, die bis zum Ende des Spiels
wirksam sind. Falls nichts Gcgcnfcifigcs angcgchcn ist, kdnnen
sie beliehig oft eingesetat werden.

Andere Artefakte haben einen cinma]igcn Effekt der sofort
nach Kauf (als Teil der Aktion ,Arfefakt kauten”) cinriff.

Am Ende des Spiels geben die meisten Artefakde Siegpunkde.
Bei manchen ist es ein variabler Wert, dessen Berechnung aut
der jawciligcn Karte erklirt wird.

Zu Spiclbeginn enthilt dic Auslage nur Artefakte mit einer H
auf der Riickseite. Sic wird nicht aufgefrischt, selhst wenn alle
Artefakte verkault sind. Withrend der Konferenz am Ende von
Runde 3 (und Runde §) werden alle verbleibenden Arfelakie
aus der Auslage abgelegt und_durch drei Artelakte mit
Riickseite [[[[ Eii Runde 3) bew. J[T[1 (in Runde §) ersctzt
Bis dahin liegen dic ]Iﬂ:cn- und cr—Kar}en offen auf
dem Tisch, sodass jeder sic anschen und vorausplanen kann.

EFFEKT




Experimente

Seit emem unangenefmen ... Zwischenfall mit einem
ausgebiichsten  Schwetn  sind  Tierversuche  offiziell
untersagt. /Mso testen Alchemisten thre Tranke jetzt
an Menschen. Gliicklicherweise herescht nie Mangel an
mittellosen Studenten — und im schlimmsten Fall kann
man immes noch einen Selbstversuch wagen.

Dic letten beiden Aktionen der Runde dienen dem
Erkenntnisgewinn. Dabei mischt man awei Zutaten und wartet

ab, was passiert. Egal ob man den Trank selbst frinkt oder an
einem Studenten festet, der Brauvorgang ist derselbe:
el

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

sollen.

2. Diese legt man in seinen Kuplerkessel, sodass kein anderer
sie schen kann,

oder

mit der Kamera des Lescgerits
cingescannt. Sobald sic wom System erkannt wurden, tippt

man aul [NERE L.

5. Nun zeigt man dic Ergebnisse seinen Kollegen, Ja,
dadurch erfahren sie, wc]cicn Trank man gebraut hat, aber
nicht, welche Zutaten verwendet wurden.

6. Man legt den passenden Ergebnismarker auf scine
Ergebnispyramide.

T. Nun legt man den passenden Ergebnismarker in die
Ausstellungsfliche seiner Spicler-Talel, damit jeder sehen
kann, dass man diesen Tmni gebraut hat (es sei denn, dort
licgt schon ein solcher Marker). Dieser Schritt ist PHlicht.
Gebraute Trinke sind 6Hentliche Informationen.

8. Die benutaten Zutaten werden abgelegt. Der Ablagestapel
bir Zutaten ist immer verdeckt.

(Auch wenn ihe Zutaten nicht einscannt, sondern von Hand

cingcbi, solltet thr die Karten 2um Brauen in den Kup[crkcss:]

legen, damif ihr am Ende nicht vergesst sic abzulegen.)

Der w:ich}igsic Unferschied zwischen Selbstwersuch und Test

an einem Studenten sind die f\uswirlmngen nepativer Trinke.

‘Wer schon mal einen é : ,; oder é gasc’:fuckf hat, weifs,

warum sich Alchemisten Studenten halfen.

Die erste Spielrunde

@Cest am Studenten

Fiic die Whissenschaft schlucken
Studenten fast alles. Bis thaen
schlecht wird. Dann schlucken
sie  fast  alles Fir die
| Wissenschaft und | Gold.

Der erste Spieler, der dieses
Aktionsteld benubt braut und
festet einen Trank wie oben
beschrichen.

Die nachfolgenden Spicler haben
unter Umstinden einen kleinen Nachteil. Denn wenn der
Student zuvor cinen negativen Trank crwischt hat, sinkt scin
wissenschalflicher Eifer emeblich. Jeder Spicler, der danach
einen Trank an thm testen will muss Kir die Aktion 1 Gold
bezahlen (oder passen und den Whirlel auf das Feld Fir
unbenutete Aktionswiirle] legen. Wer nicht bezahlen kann,
muss passen.)

Jede Runde kommt ein neuer, cifriger Student, der keine
Ahnung hat, wic es dem letzten Probanden ergangen ist. In
anderen Worten: In jeder Runde sind die ersten Experimente
kostenlos, his jemand einen negativen Trank brat.

Beispiel-
mischt 2 Zataten and ethill .

66
Glich f:ir Blaa! Auch dus zmeite

e Experiment ist kostenlos. Blau mischt

Gelb beginnt. Als erste Spielerin muss
sie au eZe.inen Fall &mﬁi‘: um ihiren
Trank.an einem Studenten zu besten. Sie

A

Dem Studenten geht es immer noch gut.
Auch Griin muss nichls bezahlen. Sie
braut é — dem Sludenten wird dbel
Grin lehnt jede Verantwortung b, doch
der Student !:escf:ﬁeﬂ, nie wieder ohne Bez,af:fung zu arbeiten.

Jetztist Rot an der Reihe. Wenn et einen Trank an dem Studenten
testen will muss er 1 Gold an die Bank bezahlen. Er begahlt und

braut . Eigenthch ist es ganz egal, was et braut. Gelb and Griin
miissen aaf jeden Fall jﬁrff'e aweiten Tests bezahlen.

ST

M“'

Wenn mehrere Spieler einen L-;ihmungsrranf{ schlucken,
werden alle ihre SpEufﬁgurcn. auf das Feld Hir gcféhmtu
Alchemisten geselzt. Wer seine Figur zuerst aut das Feld sett,
handelt in der nichsten Runde vor den anderen gufﬁhm{‘un
Alchemisten.

Falls der Startspiclermarker an einen gufﬁhmrnn Alchemisten
weitergereicht wird, muss dieser ihn direkt nach links

S = o

waimr*gcbcn. In dem unwahrscheinlichen Fall, dass der nichste

Crank trinken

Die einfachste Methode, einen
Trank zu testen, ist immer noch
der  Selbstversuch, Ich sagte
nicht, dass es die angenehmste
f st

Der Vorteil eines Selbstversuchs
ist, dass er nichts kostet. Allerdings
lault man Gelahr, cinen negativen
Trank 2u schlucken. Di::iai (je
nach Fatbe des Tranks) folgende
Ausw“irﬁungcn:

@ Dies ist ein Wahnsinastrank. Du weilk nicht
Q mehr, dass du ihn getrunken hast. Auch an das

nackte Tangchen auf dem Marktplatz erinnerst

du dich nicht. Alle andecen aber schon.
Du verlierst 1 Rufpunkt ’

-

Dies ist ein [ahmungstrank. Morgens aufzustehen
@ st umso schwietiger, wenn man /frme und Betne
nicht bewegen kann.

Setze deine Phiole auf dieses Feld. Inder
nichsten Runde darfst du deinen Platz
in dﬁrSpicfmihcn folge nicht Freiwiihlen,
sondern musst die aul diesem Feld
angegebenen Karfon zichen und als Liefzter agieren.

Die Witkung des Tranks halt Fir eine Runde an. Wenn deine
Phiole seit Beginn der Runde auf dem Feld fiir gelihmte
Alchemisten steht, wird sie 2u Beginn des Aktionstelds Trank
trinken’ von dort entlernt. (Falls du gleich wieder cinen
Lﬁhmungd-rank schluckst, kommt sie natiirlich sofort dorthin
zuriick.)

¥ Herglichen Glickwunsch! Du hast pures Gift

getrunken und iiberlebt (das Studentenleben muss

dich ahgehastet haben.) Trotzdem ist dir speiiibel,

Vielleicht solltest du dich in Behandlung begeben.

' Lege deinen Aktionswiirlel nicht zuriick auf die

Spicler-Tafel, sondern aul das Hospital-Feld.

Nichste Runde hast du 1 Wirlel weniger zur

Vertiigung:

Man kann den fffcl:tjcd-cs negativen Tranks nur ein Mal

pro Runde erleiden. Der Selbstversuch mit neutralen und
positiven Trinken hat keine Auswirkungen.

PSP =
Weitere lustige Details iiber geldhmte Alchemisten

Spicfnr ehenfalls gufﬁhmr ist, wird der Sfartspin[nrmarknr
s0 fangc nach links wciﬁ‘.rgcrcicht bis er bei einem nicht
gc[ﬁhmlm Alchemisten ankommt.

In dem extrem unwahescheinlichen Fall dass alle Spieler
gnfﬁhmf sind, wird der Marker theth supt nicht weitergereich
und bleibt bei dem Spiufur, der thn vergangene Runde hatte.

Jetat wisst ihr genug, um eine erste Runde Dic Alchemisten spiﬁfcn 2u konnen. Fast zumindest. Nach Abschluss des Aktionstelds .Trank frinken” passiort noch ctwas. Aber dazu kommen wir spiter.
Wenn ihr wollt, kinnt ihr jetzt die erste Runde spielen. AnschlieBend widmen wir uns den restlichen 3 Altionsteldern. Was am Ende der Runde 2u tun ist, erfahrt ihr aut S. 16.




Aktionen (verfiigbar ab Runde 2)

e e

Ab der gweiten Runde sind alle Aktionen verfighar und ihe bekommt euren kompletten Sat Aktionswiirfel. Hoffentlich
habt ihe in Runde 1 etwas herausgefunden, denn jetzf geht's ans Eingemac}zie.

Fen

Ein  Schaelligkeitstrank
fiie den. Kampl, ein Tropl-
chen Gift fiir besonders
unliehsame  Feinde
Jbenteurer kaufen fast
alles und zahlen horrende
Preise fiir qute Qualitat.

€in kompetenter Alche-
* mist kann schnell etne
Menge ®eld verdienen.
Oder zumindest ein hisschen Geld, wenn er die Kompetenz
qut vortauscht,

Zu Beginn jeder Runde (nach der ersten) kommt ein neuer
Abenteurer in die Stadt, um Trinke zu erwerben. Auf diesem
Aktionsleld kann man thm einen Trank verkauten. Woran er
Inferesse hat, sicht man am unferen Rand des Abenteurer-
Plitichens.

Achtung: Diese Aktion kostet 2 Aktionswiirke] und kann nur
1 Mal pro Runde durchgetithrt werden, Auflerdem spiclt man
sic nicht immer in der gewohnden Spiclreihenfolge. Aber dazu
kommen wir spifer. Zuerst wollen wir kliren, was passierf, wenn
man mit Verkaulen an der Reihe ist.

Angebot und Nachfrage

Wer mit der Aktion Trank verkaufen” an der Reihe isf, wihlt
auniichst einen der drei Trinke, die der Abenteurer kauben
mochte, Falls man nicht als Erster handelt, ist die Auswahl
bereits uingcschriinﬁt.

Bei ¢ Spiclern nimmé man einen seinee Akfonswiirkel vom
Aktionsteld und ]cgl ihn unfer den Trank, den man verkaulen
will. Damif mackiert man, dass alle nachlolgenden Spicler
diesen Trank nicht mehr anbieten konnen (egal ob man ihn
korrekt braut oder nichf).

Bei 3 Spielern kault der Abenteurer nur 2 Trinke. Der erste
Verkiuler dart aus allen dreien auswihlen. Nimmi er den
dritten Trank, wird dieser mit cinem Wiirkel blockiert und der
2weite Verkiuler hat nur noch die ersten beiden zur Auswahl,
Wihlt der erste Verkiufer einen der ersten beiden Trinke,
werden beide blockiert und der zweite Verkiufer muss den
dritten Trank anbieten. In jedem Fall kénnen nur zwei Spicler
pro Runde einen Trank variau[c.n.

Bei 2 Spiclern kann nur einer einen Trank verkaufen. Ein

Wiirle! auf dem Feld G blockiert alle drei Trinke

In jedem Fall gilt:

o Der erste Verkiufer darf immer aus allen drei Trinken
auswihlen,

* Die Amahl der maximal verkaulten Trinke pro Runde ist
immer 1 unfer der Spicleranzahl.

Natiiclich ist es immer mdglich zu passen. Falls alle Spicler

diese Aktion gewihlt haben, kann einer nicht verkaufen und

muss passen (dh. seine Wiirkel auf das Feld Fir unbenutzte

Aktionswiirlel legen; siche S. 16).

o e e N e e
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Qualitatsqarantie

Muss der verkaufte Trank exakt den Vorstellungen
des Kunden entspeechen? Natiiclich nicht! Wir sind

Alchemisten, keine Perfektionisten. Doch um abgehackte
Jeme zu vermeiden, sollten wir eine ®eld-Zurick-

Garantie anbieten.

Vor dem Verkaut muss festgelegt werden, welche Qualitifsstule
man garanticren will, also wie nahe das angebofene Produkt am
gewiinschien Trank sein wird. Es gibt ¢ Qualititsstufen:

Qualititsstufen

¥ Perlelte Mischung. Dein Trank hat die richtige Farbe
&?f und die richtige Ladung,
% Richfige Ladung. Dein Trank hat dic richtige Ladung,
__.“:V aber dic Farbe ist falsch,

@ Neutral. Du hast einen neutralen Trank gr.l\mu!.
Y Falsche L-adung. Dein Trank hat die falsche Ladung.

Fatbe ist unbekannt.

Nachdem der Verkiufer einen Trank angebofen hat, nimmt er
seinen zweiten Aktionswiirlel und fagf ihn neben eine der Quali-
titsstufen (die Whirtel anderer Spicler kinnen ignariert werden).
Damiigaranficdcrdcm Abenfeurer einen Trankvon mindestens
dieser Qualifitsstule und verlangt den nehenstehenden Preis.
Braut er cinen schlechteren Trank, lordert der Kunde sein
Geld zuriick, sprich, der Alchemist wird nicht bezahlt. Ist der
Trank besser als versprochen, hekommé er trofadem nur den
ausgamachian Betrag.

- Nertraven Sie mir, Das ist
: a, echte Spitzenqualitat
e Fiir diese Qualititsstule kann
man § Gold vedangen. Um bezahlt zu werden, muss man einen
Trank mit richtiger Farhe und richtiger Ladung hraven.

yEine kostengiinstige Alter-
native. o qut wie das Origi-
o nal.

Hierkiir kann man 3 Gold verfangcn. Um bezahlt zu werden,
muss der Trank die richtige Ladung haben (Falls zufilli auch
die Farbe stimmi, bekommt man trobdem nur 3 Gold).

T

= 5 yDieser faszinierende Trank
i _ @ wiirde 1n einem echten Labor
| D" y

= hergestellt und hat gacantiert
ketne unerwinschten Nebenwickungen.

Fiir diese Qualififsstufe kann man 2 Gold berechnen. Solange
man keinen Trankmif der falschen Ladung braut bekommt man
sein Geld. Selhst der neutrale Trank erfiillf die Anfor&cmngcn
dieser Qualititsstufe.
e

L € dk

yIch kann absolut garantie-
ten, dass es sich nicht um ein
leeres Flaschchen handelt.”
Du wirst auf jeden Fall bezahlt. Zwar ist es nur 1 Gold, aber
dakiir kannst du brauen, was du willst.

TCrank brauen

Tréinke fir den Verkaul an Abenteurer zu brauen ist nicht
viel anders als Trinke Kir ein Experiment herzustellen.
Man legt 2 Zufaten in seinen Kupfcr]mssc] und fippt auf

Ol ; S
5 Trank verkaufen

Jefat 2eigt das Lesegerit dic sechs wirksamen Trinke an. Man
tippt aut den Trank, den der Abenteurer kauten will (selbst

wenn man weill, dass man einen anderen herstellen wird).

Nun scannt man dic Karfen und fippt aul W
Das Lesegerit wird nicht anzeigen, welcher Trank gebra
wurde, sondern nur, wie nahe er am Soll ist sprich, welche
Qualititsstule er hat.

Das E_rgcbnis muss den Kollegen mitgeeilt werden. Bei ,;E,

und

@ weill man genav, was gebraut wurde, und markiert cs

(wie bei cinem Experiment) mit Ergebnismarkern auf Spicler-

Takel und Ergebnispyramide. Wenn man £
hat, kennt man zumindest die Ladung scines Tran

e

kann cine Farhe ausschlieBen; man fcgi einen zweifzrl)igan

E

hnismarker (2.B. @, & usw) auf die Ergebnispyramide.

Aut der Spieler-Talel miissan'uncﬂ'ndauﬂgﬁ Ergabnissc nicht

festgehalten werden. Wurde g,

gemischt, weifl man nur, dass

der Trank die enfgegengesetzte Ladung hatte. Man legt einen
dreifarbigen Marker ( 4 oder —J) aut dic Ergebnispyramide
(siche Beispiel aul der nichsten Seite).

Wer scine Qualififsgarantic einhilt,
bekommt
Goldbetrag aus der Bank aushezahlt.

le

den  entsprechenden

Unabhﬁngig von der Garantie

verliert man immer | Ru[punkt. wenn man beim Verkaufen

; oder
Zutaten ve

ﬁt braut. Wie gewohnt werden die verwendefen
eckt abgelegt

Mouch miese Tranke bingen Geld. Allecdings spricht sich
das schnell herum und /benteurer kaufen nur ungern bet
drittklassigen Alchemisten.

E
|

i

lgemeine Geschiftsbedingungen und
Geld-Zuriick~Garante

Ich, der unterzeichnende fthenteurer, bestatige hiecmit,
dass ich ither meine Rechte und Plichten als Kaufer auf-
geklist wurde und die allgemeinen Geschaftshedingungen
akseptiere. Diese lauten wie folgt:

Der komplette Kaufbetrag ist im Voraus 3u entrichten. Im
Falle des /uftretens bekannter Nebenwickungen® zusitz-
lich sur deklasierten Wickung™ ist eine Riickerstattung
des Kaufpretses ausgeschlossen. X

* Bekannte ,".';’benwirkmgm beinhalten, sind abec archt bescheankt
auf: Benommenlert, Schuindelpefill, Halluzinationen, Ohamaclt,
Hyperaktivitat, Schlafsticungen, partielle oder vollstindige
Lifhmung, voribecgehender oder permanenter Verlust von Sefkeaft
Hirvermigen, Stimme oer GliedmaRen (sowie der spontane Whehs
neurr Gliednalen (measchlicer uad nichtmenschlicher /bt

% Dipse Vereinbarun g it nicht als Gacantie fiir das
Cintreten des deklacierten Effekts nach Einpalme des
s ausgulegen.

l.'
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Wi haben 3 Spicler. Grin war die etste
Verkduferin und hat dem Barﬁamr
angeboten. Dadurch hat sie somoh! ii
als auch s blockiert. Nur & ist noch
ibriy
1 Als Nichstes hommt Rot an die Reike.
| Da er keine Ahnang hat, wie man einen
egatioen Trank brawt, und keinesflls
Rof cerlieren michte, pas‘sf et und legt
seinte Wiigfel auf das Feld fir unbenutope
Abfionswiirfel
Jelot ist Gelb am Zag. Auch sie hat nur
@ zar Auswall, mﬁ es aber versuchen,
Sie legt einen Aﬁﬁonswwj'ef unter den Trank und den anderen ;;:E[
die 2-Gold- Garantie — sie braucht das Gell, it sich aber ni
sicher, was sie braven wird (s spielt heine Rolle, dass Grin dieselbe
Qualtit garantiert hat)
Gelb nimmt 2 Zutalen, gibt im Lesegert ein, dass sie @
herstellen will und scannt Efs Karten. Was dann passiert, veredt
uns das Lesegerit

¥ Pefekte Mischung! Gelb hat @ gebraut. Sie halt das
@ Ergaﬁm.s mdfu&fe von f -Ma&m auf ikrer
Bmspymmz&e and Spieler-Tafel fest. Aaflerdem
e:f I sie 2 Gold,
Richtige Ladung! Abet fulsche Farbe. Gelb hat entweder
@ oder @ gebraut. Sie hilt das ifﬁcﬁm mit einem
& -Market fest und nimnt sich 2 Gold aus der Bank.
9 Hn. Gelb hat den neatralen Trank gebraut. Dies hilt sie
&) mit ) -Markern fest und nimmé sich 2 Gold aus der
- Bank.  Zihneknitschend bezahl der Barbar das
witkungslose  Gebriu; diesen Alchemisten wird et
besﬁmi nicht  weiterempfehlen.  Gelb  verliert
! Rrgfpmﬁf
Y Bik! Gelb hut einen positiven Trank 9eﬁma! obwoh! der
Bathar einen negativent wollte, Sie matkiert das Ergeéms
mit einem <)-Marker. Bezahlt wird sie nicht, da sie ifre
Qualita Esgumnéze nicht eingeh mffan hat and der wiitende
Baréar sein Geld zurickoerlangt Aufecdem verliert sie
Rafpankt, weil sie einen Tmmf mitfalscher Ladung zam
V uf angeboten hat.

) A

Rabattaktionen

Kaufen Sie Thee Tranke bei uns! Wir bieten die besten
Preise. Nur heute: 50% Rabatt fiic alle Herren mit groRen
rhden

Wahrscheinlich ist euch schon aufgefallen, dass man als eester
Vedkiuler einen enormen Vorteil hat. Wenn alle Spieler diese

Akfion gewihlt haben, kann der Letate {iberhaupt nichis
Vﬂfkau&n

Bevor der erste Spicler cinen Trank anbieten kann, haben
daher alle die Maglichkeit, eine Rabattaktion zu starten und
selbst zum ersten Verkiuler zu werden. Obwoh! wir zuerst das
Verkaufen edilirt haben, kommen dic Rabattaktionen vor dem
Verkaut. Falls nur cin Spicler Wiirfel auf dem Aktionsfeld hat,
gi?i eskeine Rabattaktionen und man geht direkt z2um Verkaut
uber.
Jeder Spieler hat vier Rabattkarfen mif Preissenkungen von
0, -1, -2 und -3. Falls meheere Spicler dic Aktion Trank
verkaulen” gewdhlt haben, suchen sic sich zu Beginn des
Aktionstelds im Geheimen 1 Rabattkarte aus und legen sie
verdeckt vor sich auf den Tisch. Sobald alle gc.wﬁhh%:lb
wird gleichaeitiy aufgedeckt.
t\ban!aumr liehen Rabatte. Auf jeder Rabattkarte sind Smileys
abgebildet. Die Anzahl der Smileys bestimmt die neue
Splclruhcnfofgc fir dieses Aktionsteld (dic Wiirkel werden
dementsprechend neu angeordned). In anderen Worten: Wer
die meisten Smileys hat, verkauft als Erster.
Bei Smiley-Gleichstand hat der Spicler Vorrang, der in der
rcgu]ﬁran Spiafmihanfolga weiter vorn steht.

Beispiel:

NACH DEM

Die Rabattkarten bleiben au[r&ecki auf dem Tisch llcgen bis
die Altion Trank kaufen” Istindig abgehan&cff ist. Durch
den Rabattwerden die Auswahlmiglichkeifen kir eine Garantie
limitiert. Sobald man einen Trank verkaufen machte, kann man
keine Garantie abiefen, wenn der rabattierte Preis 0 oder
weniger hc}rﬁgi.

Beispiel:

Rot hat sich fir die Rabattharte -2 entschieden.

o Erbann eine pegfeﬂa Mismfimg ﬁiu? Gold anbieten,

o Die ricf:fige La&ung hanner fir 1 Gold anbieten.

o Die gei niedrigsten Qualitdtsstafen daf ee nicht anbieten.
Rt &zf die richtige Ladung auch dann gﬂmﬂfwrsn wenn er wegﬂ
dass er sie nicht brauen hann (beispielsweise um ga festen, ob zwei
Zutaben den neatralen Trank emgeben oder um zu verhindern, dass
ein anderet Spieler diesen Tmﬂ verhauft)

e
Puswirkungen von Ruf

Der Rut eines Alchemisten wird sich im Laule des Spiels immer
wieder vesiindern. Bei Spielende werden Rul- in Siegpunkie
umg-uwanddf. AuBerdem’ kaufen Abenteurer bmrnrzugr bei

renommierfen Alchemisten cin.

Griiner Bereich: 14-17 Rufpunkte

E g Wenn deine Phiole im griinen Bereich der
Rufleiste liegt, erhaltenalle deinc Rabattkarfen

1 zusitalichen Smiley. Beispick Wenn du einen Rabatt von
0 anbictest, hast du 2 Smih:}rs anstatt 1.

v ’ Aber es gﬂ\i ginen Haken, Immer wenn du

Ru[pun[(h: verlierst, wird dir 1 weiterer

Ru[punh ai:gczngcn. Beispiel: Wenn du einen Trank mit
falscher Ladung verkaulst, verlierst du 2 Rufpun!dc anstaft 1.
Wiirdest du aut einer Konferenz 2 Rufpunkée verlieren, weeden
dir 3 abgemgcn.
Dies gilt auch, wenn dubereits durch den normalen Rubverhust
den griinen Bereich verlassen wiirdedt. Beispiel Wenn du
1§ Rulpunkte hast und einen neutralen Trank verkaulst,
Bleiben dir am Ende noch 12 Rufpunkte.

de besser man ist, desto haher sind die Crwartungen.

Blauer Bereich: 18+ Rufpunkte
E J‘{h Im blaven Bereich ist dm Gelahr noch

roBer. Du bekommst 1 zusitzlichen
Smiley Fiir deine Ragafti:ar['cn und kannst jeden Trank (cgal
welche Quahrarssm?c; 1 Gold feurer verkaufen. Beispiel: Du
kannst einen Rabatt von -3 anbiefen und die 3-Gold-
Qualititsstute versprechen, da der cndgiifﬁgc Preis 1 Gold
betrigh.
v " Immer wenn du Rufpunkie verlierst,
werden dir 2 weifere Rufpunim: abgczngcn.
Auch dies gilr immer, wenn du vor dem Rulverlust im blaven
Bereich warst. Beispicl: Wenn du 18 Rufpunkte hast und S aut
cinmal verlierst, hleiben dir am Ende noch 11 Rufpunkte.
(Ja, das kann passicren. Aber es ist natiirlich viel lustiger, wenn
es anderen passicet,)

Wer hoch steigt, kann tief fallen.

Roter Bereich: 6~ Rufpunkte

a Wenn du einen derart schlechfen Rut genielt,

= du alle Trinke (egaf welche
Qualitiifsstute) Hie 1 Gold billiger verkaufen. Dies ist kein
Rabatt und wird erst nach cht[c.g-ung der Ve rhau?srcﬂlcn?afgc
einberechnet. Bcispitf: Wenn du einen Rabatt von -2 gibsf,
musst du eine perfekte Mischung garantieren (der Normalpreis
wiire ¢ Gold, du musst aber Hir 3 verkaulen. Mit Rabatt ist der
Preis dann 1 Gold). Einen Rabatt von -3 darfst du gar nicht
mehr geben.

‘ ‘ Aberes gEBE auch eine gufe Seite. Immer wenn

du Ru[punf(tc verlieest, wird dir 1 Rufpunh

weniger abgezngnn. Buispiu[sw:isa kannst du ungestealt
Trﬁnfu mit falscher Lad'ung verkaufen. Wenn du autf ciner
Konferenz 2 Rufpunkte verlierst, wird dir nur 1 abguzogcn.
Der Ruf cines Alchemisten kann nie unter 1 Fallen. Wiirde
et weitere Rufpunkde verlieren, bleibt seine Phiole auf der 1
stehen.
Ist der Ruf erst so richtiq im €imer, kann es wenigstens
nur noch bergauf gehen.
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Cheorte publizieren

" Auf dem Abtionsfeld Theorie
publizieren”  gilt wieder die
normale  Spiclreihentolge.  Mit
jeder Aktion kann man entweder
eine neue Theoric publizieren
oder die Theorie eines Kollegen
unfershifzen.

Eine neue Theorie publizieren

Sobald du das Element emner Zutat kennst, kannst du
deine Theorte veroffentlichen. Oder sobald du glaubst
es zu keanen, Oder wenn du weilt, dass dir eh keiner
das Gegentetl bewetsen kann. Du musst entscheiden, ob
du das Risiko einer frihen Publikation eingehen oder
weiterforschen willst.

Um eine Theoric zu pub]hicrcn,

J ; nimm{ man einen Elementmarker

' und legt ihn aul cines der Biicher

der Theorien-Talel. Ab jetat tritt man cHentlich daFiir cin, dass

dic auf dem Buch abgebildete Zitat dieses Element enthilt.

AnschlieBend legt man ein verdecktes Siegel aul eines der
dafiir vorgesehenen Felder.

Als Nichstes muss man den Verleger bezahlen, d.h. 1 Gold in
die Bank lcgcn.

Was? Du dacltest, der Verleger bezahlt dich? Of nein,
metn Freund, Das hier ist die Wissenschaft.

Nach dem Publizieren einer Theorie ehiilt man 1 Rufpunkt.

Wenn du nur ordentlich Selbstvertrauen aussteahlst, wird
schon ketner Verdacht schipfen.

Stegel

i Jeder Spicler bewahet
Lt 1 seine Siegel verdeckt
_ : . oder hinfer seinem

Sichtschirm auf. Sicge}
werden immer werdeckt auf Theorien gelegt.

Wozu die Geheimniskrimerei? Weil dic Siegel im Grunde cine
gehcime Wette auf dic Richtigkeit der Theoric sind.

Wer sich absolut sicher ist, legt ein Siegel mit Stern. Jeder
Spieler hat zwei Siegel mit einen goldencm und drei mif einem
silbernen Stern. Sie sind Hir Theorien, auf die ihr eure Haut
verweten wiirdet. Na [ viclleicht nicht wisklich eure Hauf.
Aber zumindest euren Rul.

Sicgel mit cinem goldenen Sfern geben am Ende des Spiels
§ Siegpunkte, Siegel mit cinem silbernen Stern geben
3 Siegpunkte — ]:ﬁr nur, wenn die Theorie korrcEi ist.
Andernfalls zichen sie Siegpunkte ab (siche S. 17). Des

Weiteren kann man Rufpunkte verlicren, wenn die Theorie
wiheend des Spicls widedegt wird (siche S. 19).

Siegel ohne Stern dienen als Absicherung Fir den Fall, dass
eines der Teilchen falsch bestimmt wurde. Auf thnen ist ein
Fragezeichen abgebildet, das mif der Farhe des abgesicherfen
Teilchens hinfcdcgt ist. Falls nachgcwiescn wird, gjss dieses
Teilchen nicht zum Element der Zutat gehird, entstehen keine
negativen Konsequenzen (entscheidend ist nur die Farbe, nicht
die GroBe des Teilchens). Dafiir geben Sicgel ohne Stern am
Ende des Spiels keine Siegpunkte (siehe S. 17)

Beispiel:

Blau publiziert die links abgebildete Theorie dber den Skorpion
and legt das Sie & daraf am sich in Bezug auf das rote
Teilchen abrasichern. Falls sich herausstelll dass der Skorpion
@ enthil veeliert Blau heine Rafpanke.

Ein Siegel wird erst dann aulgedeckt, wenn die Theorie
widerlegt oder das Spiel zu Ende ist

3Sehe qeehrter Kollege. Wenn Sie diesen Brief echalten,
wirde die von mir postuliecte Skorpion=Hypothese in
Zwseifel qezogen, Bitte nehmen Sie zur Kenntnis, dass ich
mir in Begug auf das blaue und griine Teilchen stets sicher
war. Das rote Tetlchen jedoch ...

Verfiigbare Elementmacker
und Zutaten

Man darf nur iber Zufafen publizieren, 2u denen es
keine aktuellen Theorien gibi, sprich, au! deren Buch kein
Elementmarker ficgf. AuBerdem darf man nur Elementmarker
platzieren, die nicht schon auf einer anderen Zutat liegen.

Warum das so ist! Ganz einfach: Zu jeder Zutat gibt cs genau
1 passenden Elementmarker. Jede weitere Theorie zu diesem
Element /dieser Zutat stiinde also im Widerspruch zu einer
bereits anerkannten These. Natiirlich kannst du dem Verleger
erzihlen, die Theoric deines Koﬂcgan sei der reinste Bladsinn
— nur glauben wird er dir nicht Dein Kollege hat publiziert, du
nicht Und das gﬁdmckfc Wort ist immer das gfzul\wiir &ig:ra.

Wabescheinlich willst du jetzt scheeien und dic die Haare
raufen; aber ich habe eme bessere Tdee: Beweise allen,
was fiir ein inkompetenter Stiimper dein Kollege ist, indem
du seine Theorie nachste Runde widerlegst (siche folgende
Seite).

Cine Theorie unterstiitzen

Wean du zu lange mit dem Publiziecen wartest, kann es
passieren, dass dic ein Kollege zuvorkommt, Traurig, dass
jetzt ein anderer die Dorbeeren erntet. Aber zum Blick
musst du nicht gang auf fnerkennung vergichten. Du
kannst setne Cheorte unterstiitzen.

o §— 4%

Unm die Theorie cines Kollegen zu
unferstiifzen, logt man eines sciner
Siegel daraul (genau wie beim
Publizieren). Seine eigene Theorie
darf man nicht unferstitzen — es
diirfen  keine zwei gleichfarbigcn
Siegel aut einer Theorie liegen.

AnschlieBend muss man 1 Gold an dic Bank und 1 weiteres

Gold an alle Spicler, deren Siegel bereits auf der Theorie
liegen, bezahlen.

nSelbstverstandlich kinnen Sie Koautor werden ... gegen
ene kleine Gebiihr,

Fiir das Unferstitzen einer Theorie glbi es keine Rulpunkte.
Ansonsten wird dasunferstiitzende Siegel wie jedes andere aul
der Theorie gewerfet.

Aut jcdarﬂmoria ist Plafz Fiir drei Siegel. Bei 2 oder 3 Spiclern
kann jeder dieselbe Theotic unterstiitzen. Bei ¢ Spiclern darf
man nur Theorien unferstitzen, die noch keine drei Siagal
haben.

Drittmuttel

Die Whctschaft hat groRes Interesse an bestimmten
Zutaten und stellt daher der Universitat Drittmattel zur
Verfiigung. Wer einen Teil dec Zuschiisse ergattern will,
muss bewetsen, dass er sich auf setnem Gebiet auskennt.

In der Mitte der Theorien-Talel licgen § Drittmittel-Plitichen.
Um cin Drittmittel 2u ethalien, muss man dic darauf
abgebildefen Zufaten erforschen. Fir sein erstes Dritfmittel
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).

Beispieff-

Blau hateine Theorie ﬁﬁarSﬁorpione puﬁﬁzﬁm‘. Wern es ihm fetzt
noch yfiﬂg& eine Thearie iiber Kriten oder Pilte zu publizieren
oderzu untershitren, erhilt er dieses Drithmittel

Wer cin Drittmittel echilt, nimmt das Plittchen und legt es
verdeckt auf seine Tafel. Dann erhilt er sofart 2 Gold aus
der Bank. Am Ende des Spicls sind alle Drittmittel 1-2
Siegpunkte werk.

Drittmittel sind fiir die Forschung gqedacht und sollten
ausschlieRlich im Sinne des Geldgebers verwendet werden.
... Ha ha! Nur Spak. Die meisten Mchemisten geben das
®old Fiic hibsche, neue Artefakte aus. Wenn icgendjemand
fragt, sag einfach, es ser ein unveczichtbares fiaborgerat,
das modernste Forschungsmethoden rermﬁq[i(ht.“

Wer einmal Dritimitte] echalien hat, kann sie nicht mehe
verlieren; er behilt sie bis zum Ende des Spiefs. Selbst wenn
cine seiner Theorien widerlegt wird, muss er Gold und Plittchen
nicht zurﬁcl:gahcn.

Nach dem ersten Drittmittel bﬁnﬁﬁg} man [
cin Sicgel aul3 der abgebildeten Zutaten, §
um weitere Drittmitiel zu erhalten (das §
bedeutet die 3 auf der Riickseite des §
ersten Driftmittel-Plitichens).

Wer noch keine Drittmittel hat und sich
mit einer cinzigen Publikation oder Unferstiitzung Fir gleich
zwei qualifiziert, muss 1 auswihlen. Um auch das zweite zu

bekommen, bendtigt er drei Siegel.
--:; = . ———— .i




'- il:beotte widetleqen

Selbstverstandlich geht  man
davon aus, dass eme Cheorie,
die das Siegel etnes /tlchemisten
tragt, zu 100% korrekt ist.
Allerdings sind manche Theorien
{ korekter als andere.
% Theoretisch ist diese Aktion ab
Runde 2 vm'fiigbar, aber man
kann sie erst nutzen, wenn eine
) Theoric publiziert wurde. Wer
: : eine Theorie wnderfcgf ethalt
2 Rufpun]dc ]ocicr der ein Siegel auf der widerlegten Theoric
hatte, liuft Gefahr, Ruf zu verlicren (siche unten).
Bei der Lchrhng—Vaﬂanh ist das W&cr]cgan von Theorien
deutlich simpler. Falls dies cure erste Parfic ist, konnt ihe dic
Meister-Regeln vorerst tberspringen. Sie sind einfacher 2u
verstehen, wenn man die Lchrhng—ﬁcgn]n bereifs heherrscht.
Dic App handhabt das Widerlegen von Theorien

abhingig von der cingestellen Varianfe. Im Hauptmenii
konni 1hr -:hc Emdaﬂung indern. Tippt anschlieBend auf

Tippt auf die Schall[izchc ~ The und legt das
Lesegeritin die Mitte des Tischs. den a ]cS Zuiaicn und
die 3 Teilchen angezeigt. Beim Widerlegen verwendet man
keine Zutatenkarten von der Hand.

Un eine Theorie zu widerlegen, muss man zeigen, dass eines
der Teilchen falsch bestimmt wurde. Zuerst wihlt man die
Zutat aus, deren Theorie widerlegt werden soll, dann das
Teilchﬁn, &as man fir falsch halt. Anschliefend fippt man auf

Darau[bm ) Lesegerit allen Spiclern die korrekte
[us&im‘rg des Teilchens in dieser Zutat anzeigen. Man uerglmhj

sie mit dem Elementmarker.

Handelt es sich um dic gleiche Ladung wic auf dem
Elementmarker, ist der Versuch, die Theorie zu widerlegen
gescheifert (was nicht automatisch bedeufet, dass sic korrekt
isf). Der Spicler vediert 1 Rufpunkt, da er die Zeit seiner
Kollegen vergeudet hat.

Handelt es sich um dic entgegengesetzte Ladung, ist
die Theoric widerdegt (siche Textkasten: Folgen einer
Widetlegung).

In jedem Fall ist die Ladung des fraglichen Teilchens jetat
allgemein bekannt und kann in die Schlussfolgerungstabellen
der Spicler cingefragen werden.

Man darl diese Aktion nur auf Zutaten anwenden, iber die es
bereits publizierfe Theorien gibt.

Folgen einer Widerlegqung

Nachdem eine Theorie widerlegt wurde, passiert bei beiden

Varianfen Foigr.ndcs:

1. Der Spicler, der dic Theoric widerdegt haf, erhilt
2 Rufpunkfe.

2. Der Elementmarker wird von der Theorien-Ta%el entfernt.

5. Alle Sicgt[ auf der Theorie werden aufgcdcckf

¢ Wer cin Siegel ohne Stern gr.f t hat dessen
Himnrgrundhrgn dem widedegien chfhm entsptichi,
verliert keinen Ruf.

5. Wer cin Siugaf ohne  Stern gr.[r.gr hat  dessen
Hinrcrgrm&iarbc nicht dem widcdtgtcn Teilchen
entspricht, verliert § Rufpunkte.

6. Wer cin Siegel mit Stern (silber oder gold) gelegt hat,
verliert § Rufpunkfe.

7. Alle auigcducf(tm Sicgc[ werden aus dem Spiel enthernt
und kénnen nicht mehr verwendet werden. Man fugr sie
offen neben die Theorien-Takel damit jc&cr weil, welche
Siegel bereits aus dem Spiel sind.

8. Wenn der Spicfar, der die Theoric widcrfcgf hat, auf dem
Aldionsfeld Theorie publizieren” cinen Wiirlel hat, darfer
sofort publizieren.

Beispiel

Blau nimmb das Lesegerit und tipp! auf Shorpion und das blae
Teilchen. Das Lesegemi ib Fot’gen&es aus: ﬁ Damit hormte die
Theorie nicht mﬁen'regf mﬂe}r Blau verliert fﬁljpmﬁﬂ

Als nichstes kommt Rot and die Reifie, Er vermatet einen Fehler
beim grinen Teilchen des Skorpions. Das Lesegerdt gibt &) aus
and beweist damit, dass die Theorie fehlethaft st

Rot erhilt 2 Rafpunkte und deckt die drei Siegel auf dem Skorpion

Gelb hatsich in Blau hat sich Grin hat ein
Bezug auf das abgesichert, aber Sfegsf mit Stern
grine Teilchen nicht in Bezag  gelegt. Sie verliert
ahgesichert. Sie auf das gri § Rafpunkte.
verliert also heinen  Teilchen. Er verliert
Raf § Rafpunkte.

Alle drei Siegel werden aus dem Spiel entfernt und ksmnen nicht

mehr vetwendet werden.

ri‘ﬂaﬂ‘—'&-f“-“—-——ﬁhh
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Eigene Theorien widetlegen

Man darf jede beliehige Theorie widerlegen, auch wenn man
sie selhst pubf:z!crf oder unferstiitzt hat. Bei Er?nfg erhilt man
2 Rulpunlde, verlierf aber auch § sofern man sich nicht in
Beaug auf das ?mgf iche Teilchen abgﬁsi chert hat. Gewinn und
Verlust von Rufpunkten werden zusammengezihlt; man verliert
also 3 Rufpunkte,

Beispicl: Wenn man 13 Rufpunlde hat, wiirde man 3 von diesen
13 und nichi § von 15 Punkten verlieren. (Warum das wichtig
ist! Siche 5. 12.)

—

M&ﬁm
Sofort eine neue Theorse publizieren
‘ Nachdem man eine Theorie urdt.r[c.gt hat, darf man

sofort einc neue publizicren — vorausgesetzd, man
hat einen Whirle] auf dem Aktionsteld ,Theoric publizieren”
Die neue Publikation muss eines der fofgc.n&un Themen haben:
o die Zutat deren Theorie gc.radu widﬂrfngr wurde: oder

¢ das Element, dessen Theorie gerade widerlegt wurde.
Beispicl

Rot hat gerade bewiesen, dass der Skorpion unmogfmfr v sein
fann. Fa er A&imnsmug%l’ auf dem Feld Theotie puﬁﬁcmn
hat, kann er einen davon nakzen, um sofort eine neae Theorie dber
den S’{o{pﬁon oder das Element o u puBfiziemn. Er Ja{f die
Abbion nicht nubyen, am dber ehwas vﬁfﬁ andetes zu puﬁﬁ'zieren
(2B. dass die Rabenfeder das Element Jﬁ hat)

Hat man 2 Aktionen aul dem Aktionsteld . Theorie publizieten’,
wird dic crste Kir die solortige Publikation verbraucht. Falls
man zwei Mal sofort publizieren darl, verbraucht das aweite
Mal die zweite Aktion.

Die Option entbillh wenn man keine Wiirle] auf dem
Feld Theorie publizieren’ hat. Generell ist man nicht 2um
soforfigen Publizieren verpflichtet Man kann auch warten,
bis das Aktfonsfeld regulir an dic Reihe kommt und tiber ein
Ea[inbigcs Thema puﬁiziumn. (Mfc.rdings kann es passicren,
dass in der Zwischenzeit cin Koﬂc«gc eine Theorie wE&crfcgt
und das Wunschthema wegschnappt.)
pﬂ_a-%—-ﬁhh
Amneste

Die vielen Selbstversuche haben wohl doch Spuren
hinterlassen,

Man darf auch Theorien publizieren, die erwiesenermafien
falsch sind. Beispiel: Zur ‘u\fid:.rfcgung einer Theorie wurde
ezeigh, dass der Skorpion das Teilchen @ enthilf. Dies
Ein&crt' niemanden daran, cine Theoric iber den Sf-:orpion
2 pubfiziarcn, welche busagt dass er das Element aa,p hat.
Man darf sogar Theorien publizieren, dic in derselben Runde
wi&:r[{:gt wurden. Veehoten ist nur das sofurfigc Publiziesen
der Theorie, die man gerade widerlegt hat. Das wiire witklich

stills,
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Widetlegen fiic Meister
Bei der Meister-Variante geniigh es nicht 2u wissen, dass
ein Teilchen falsch bestimmt wurde. Man muss auch ein
Experiment kennen, das es beweist.
Beispict
Angenommen wir wollen die Skorpion-Theorie von letzfer Seite
minﬂﬂegsn. Dazy miissten wir etwas finden, das in Verbindung mit
dem Shorpion o, ¢ oder o ergibt. Alle 3 Ergebnisse wirden
besmeisen, dass die Theotie falsch ist
Man tippt auf dic Schalffliche ~ Theorie widerlegen| und
legt das Lesegerif in dic Mitte des Tischs. Es werden alle
8 Zutaten angezeigt. Beim Wideregen verwendet man keine
Zutatenkarten von der Hand.

Als Nichstes wihlt man 2 Zutaten. Das Lesegerit zeigt nun

alle siehen Trinke an. Einen davon wihlt man aus und bedenkt,

dass es zwei Moglichkeiten gibt:

1. Das Lesegerit hestitipt, dass die 2 gewdhlten Zutaten
fatsichlich den ausgewahlten Trank ergeben.

2. Das Lesegerit bestitigt, dass die Zutafen den Trank nicht
ergeben.
An dieser Stelle muss man erkldren, welches Ergebnis die
Theorie widetlegt oder einen neuen Widerspruch zwischen
awei Theotien aubzeigh (siche unten). Sobald alle Mitspicler die
Erklirung verstanden haben, fippt man aul RGN
Falls das Experiment dic Theoric nicht wiﬁcrfegi oder
zumindest cinen neuen Widerspruch aukeigt, vediert der

Spicler 1 Rufpunk.

Konnte dic Theoric widedegt werden, zahlf s als Erfolg und
der Spieler erhalt 2 Rufpunkte. Bei der Meister-Variante
ist es auch moglich, einen Widerspruch aufzuzeigen, ohne
die Theorie selhst 2u widerlegen. Daliir gibt es ehenfalls
2 Rufpunkte. Allerdings wird man in den meisten Fillen etwas
wi(icr]egan.

Cine Theorie widetlegen

Der hiufigste Fall ist gleichacitiy auch der cinfachste. Man
beweist, dass ein Teilchen anders geladen idt, als in der
publizierten Theoric behaupfet wird. Dafiir erhilf man
2 Rufpunkic und jeder, der cin Siegel auf der widerlegten
Theorie hat, liuft Gelahe, Ruf 2u vedieren (siche Textkasten:
Folgen ciner Widerlegung).

Baispief

Wir fragen das Lesegerdt, ob Skorpion und Pilz zasammen b
ergeben. Das Liesegerit bestitigt es, mas beweist, dass die Theorie
aber den Skorpion (iiche letztes Beispiel) falsch sein mass. Wi
haben sie anhand des griinen Teilchens widetlegt. feder mit einen
Siegel auf der Theotie verliert § ﬁg‘pmﬁfe es sei denn, er hat sich
in Begug auf das grine Teilchen abgesichert).

Wenn ihr euch zum ersten Mal mit der Meister-Variante
hefasst konnt thr den Rest des Abschnitts ﬁbcrspringn:n
und direkt losspiclen. Ho chstwahrscheinlich werden alle eure
Widerlegungen so ablaufen wic im Beispiel oben. Sollte doch

etwas Unerwartefes passieren, konnt ihr immer noch den Rest
des Abschnitts lesen.

Zuwei Theorien widetlegen

Falls es tiber beide verwendeten Zutaten publizierte Theorien
gibt, ist es moglich, beide gleichzeitiy zu widerlegen. Dafiir
muss man beweisen, dass beide Zutaten ein Teilchen enthalten,
das anders geladen ist, als die Theorien behaupten.

Beispiel:

Bevor wir die Shotpion-Theorie
von oben widerlegen honnten,
hat je.mn& diese Theorie dber
den Pik; pabliziett. Wir fragen
das Lesegerdt, ob Sﬁgrpion und
Pilz rusammen ; ergeﬁenan&
die App beditigt dies. Damit
beweisen wir, dass  beide
Theotien in Bexag ayf das
grine Teilchen falsch sind, d.h.
wit haben beide erfcf:zsifig
mi&ertrsgi.

Wurden 2wei Theorien gleichaeitiy widedeget, deckt man die
Siegel beider Theorien aut und zihlt alle Rufpunkiverhuste
ausammen (Beispiel: Wer durch beide Theorien § Rufpunkde
verlieren wiirde, verliert ein Mal 10 und nicht zwei Mal 5.

Dic Belohnung bleibt gleich. Der Spicler crhilt
2 Rubpunkie {aiwohf er 2wei Theorien widerlegt haf) und

hekommé auch nur ¢in Mal dic Gelegenheit, sofort eine neue
Theorie zu publizieren (nicht zwei Mﬁi

Widerspriiche aufzeigen

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

Bsﬁ?pfsr' 4

Becor wir die Skorpion-Theorie
von oben mﬂsrfsgsn honnten,
hat jemand diese Theorie dber
die Kritep abliziert. Wir wissen,
dass Krite and Shorpion
Zusammen :3 emgeben. Das
Lesegenit besiﬁfigf das.

Laut  Theotien-Tafel = haben
sowoh! Krdte als auch Skorpion
ein posikio geladenes BZue.s
Teilchen.  Das  Lesegerit
bestitigt es, dh. wir honnten
beine der beiden Theorien wi&erfegen. Dennoch haben wir
azﬂfgezeigf, duss eine der Theorien _fafscft seit muss. Ansonsten
wirden Sﬁorpion und Krite gusammen :; ergeben.

Beﬁspfef Z

Wit bleiben bein selben Beispiel Dieses Mal fragen wir das
Gendt, ob Skorpion und Keste zusammen oy ergeben. Das
Lesegerit verneint es. Wenn beide Theotrien horteké maren,
miissten S/zorpion und Krote :g. efgef:en. Wir haben also einen
Wi&arspmck asfgezeigh

Im Gegensatz zu den mrfmrz'gsn Beispiefen bedeutet hier eine
negative Antwort des Lesegerits Erfoly fir ans Aufendem
e;?aﬁ‘sn unsere Koffegen s0 weniger [nformationen.

Immer wenn man cinen neuen Widerspruch zwischen zwei
Theorien aufzeiot, 2ihlt dies als Erfolg und man erhilt
2 Ru[punhc. AHmiings verliert niemand Ruf weil unklar
ist, welche der beiden Theorien den Fehler enthilt Nach
dem Aubeigen cines Widerspruchs darf man nicht sofort

publizieren.

Widerspriichliche Theorien

Waurde ein Widerspruch

: 4 awischen 2 Theorien auf-
gezeigl, markiert man sie

. mit einem Satz Wider

spruchsmarker. Element-
marker und Siegel bleiben liegen, allerdings zihlen wider-
spriichliche Theoricn nicht mehr Fir Konferenzen,
Dritimittel und den Preis ,Alchemist des Monats” (siche
8. 16) Widerspriichliche Theorien kénnen nicht unter-

stittat werden.

Widerspruchsmarker  haben  keinen Einfluss auf die
Sicgpunktewertung am Ende des Spiels. Man kann
widerspriichliche Theorien wic gewohnt widerlegen.

Sobald eine der beiden Theorien widu]cgi ist, werden beide
Widerspruchsmarker entleent. Ab jetat gilt die andere Theorie
wieder als normal (cbwohl sie immer noch falsch sein kinnte.)

Crgebnislose Demonstrationen

Zutaten und Trank sollten immer so gawii}]]i werden, dass sie in
der Lage sind, entweder

1. cine bestimmie Theorie zu wi&crfegcn: oder

2. ecinen neven Widerspruch zwischen zwei Theorien
auhuzeigen.

Falls dies nicht gegehen ist. sollte man auf die Schaltfliche
nﬁppm und scine Auswahl noch einmal iiberdenken. Denn
wenn das Experiment weder eine Theorie widerlegt noch cinen
neuen Widerspruch autzeigt vedliert man 1 Rufpunkt.
Beispief'

Es gibt pubﬁzierfe Theotien iber alle Zutaten aafler Alragne
and Rabenfeder. Die einzigen Elemente, die noch nicht auf der
Theotien-Tafel liegen, sind o wd Is Wfr wissen, dass
Alraune und Rabenfeder wsammen nicht & ergeben. Em
entsprechendes Experimentwiiede zeigen, dass irgendetwas mit der
Theotien-Tafel nicht stimmb. Allerdings gendigt diese Information
nicht, am eine bestimmte Theotie zu widetlegen oder einen neen
Widerspruch zischen zmei Theorien aufzazeigen. Wir sollten also
den Auﬂmu unseres Expetiments iberdenben.

Falls wir diese Rﬁgef vergessen and allen beweisen, dass Alraune
und Rabe nfeder nicht :_, ergeben, verlieren wir 1 Rufpunéf.
Aulgezcigte Widerspriiche 2dhlen nur dann als Erfolg, wenn
sic neu sind. Falls auf den betreffenden Theorien bereits
passende Widerspruchsmarker liegen, ist der Versuch der
Widerlegung gescheitert und kostet 1 Rufpunks. Allerdings
kann man au Fu:igan, dass eine widerspriichliche Theorie einen
weiteren Widerspruch zu einer dritfen Theorie aufweist.
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Rundenende

Der Kasten links neben der Spielreihenfolge verri, mas uns am Ende einer Runde erwartet
Die einzelnen Pankte werden der Reihe nach aﬁgehan&eli.

Alchemist des Monats

Neuer Abenteurer

Der Spicler mif den meisten Siegeln auf der

% Theorlnn-Tafd wird zum Alchemisten des
e Monats gekiirt und echilt 1 Rufpunkd,

Wenn es keine publizierten Tﬁorian gibt, wind der Preis nicht

vcrﬁ;ilmn. Bei Gleichstand erhalfen alle beteligten Spicler 1 Rul-
punkt.

Es spiclf keine Rolle, ob dic Siegel Fir cigene Publikationen oder
Unferstiitzungen stehen und ob sie Sterne haben oder nicht
(diese Information ist ohnehin geheim). Bei der Meister-Variante
werden Siegel auf widerspritchlichen Theorien nicht mifgeaihlt

Unbenutzte Wiickel
aad g o

ist man geZWUNgen zu passen
und Wiirkel auf das Feld Fir unbenutzte Nz}mnswur[cr zu le-
n. Am Ende der Runde zichf man Fir alle zwei eigenen Wiir-
f;} auf diesem Feld 1 Helferkarfe. (Ein einzelner Vﬁ:ﬂef bringt
nichts; bei ungeraden Zahlen wird abgerundet)
Dann nimmé man alle unbenutaten Wiirkel 2uriick. Jeder sollte
ietat wieder einen vollen Satz Wiirle! haben ... es sei denn, er
hat Gift geschluckt und liegt im Hospital.

..
Hospital
onswiirlel leer ist, kommen dic Wiirke]

aus dem Hospital dorthin. Am Ende
der nichsten Runde zihlen sic als unbenutzte Wiirlel.

Sobald das Feld Fiir unhenutzte Ali-

Abenteurer-Feld und ersefzt es durch das oberste

Mittchen des Séapdsk Kommt darunter eine Konle-

renz 2um Vorschein, legt man sie auf das Konferen-
Feld (gleich neben dem Aktionsteld JTrank trinken’). Die Kon-
fererz findet am Fnde der nichsten Runde statt.

In jedem Fall wird anschlicBend das oberste Abenteurer-Plitt-
chen aufgedeckt. Man weifl immer eine Runde im Voraus, wel-
cher Abenteurer in die Stadt kommen wird.

a Man entfernt das alte Abenteurer-Plitichen vom

Konlerenz

Die '.-‘rlchem'rsImkunFerenS 1st tmmer qut

besucht. Wissenschaftler aus nal) und
%- Fern etlen herbet, um sich mit thren Kolle-
S-v gen ausgutauschen. Na ja, seten wir ey
lich, es ist ein groBer Protz—\Wettbewerh.
Aber die Sandwiches stnd qut.

I Wenn der Abmimmsispcl ru:]mg usam-
2 mengestellf wurde, finden am Ende der Run-
den 3und § Konferenzen statt (wenn nicht,
korrigiert esl). Die Konferenz kommt nach dem Aktionsteld
JTrank frinken” und vor der Kiir des Alchemisten des Monats
(und den anderen Ereignissen am Rundenende).
Jeder, der dic erfordediche Anzahl an Publikationen und Un-
terstitzungen hat, echilt 1 Rufpunkt. Alle anderen verlieren so
viele Rufpunkfe, wie auf dem Konferenz-Plittchen angegeben
ist (abhingig daven, wie viele Siegel sic auf der Theorien-Talel
haben). Wic heim Preis ,Alchemist des Monats™ werden alle
Siegel mitgezihlt (auBer denen auf widerspriichlichen Theo-

rien).

Die Finalrunde

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

Neue }’:ttefaktkarten

Am Ende ciner Konleren:
. kommen neve Artelakie auf
O den Markt. Ubrige Artelakt-
karten weeden vom Spielplan

-
entferni und dumh drm neue ersetzt — Stule H]I nach der
ersten Konferenz und Stule Hm] nach der zweiten Konferenz.

Dann wird der Preis ,Alchemist des Monats” verlichen und die
anderen Ercignisse am Rundenende abgehandelt

Vorberettung det

nachsten Runde

Falls sich in der Auslage noch Zutaon-Karten befinden,

werden diese mun anifarnf Falls der Nachmha!apﬁl leer ist,

wird der Ablagestapel gemischt und aus thm wird cin neuer

Nachzichstapel gebildet.

t\ﬂc Phiolen werden von den Aktionsfeldern entfernt. (AuBer
glcmgtn die sich auf dem Feld fiir gelihmte Alchemisten

befinden)

Der Startspiclermarkor wird nach links weitergegoben. (Fall er

an einen gelihmten Spicler m:lcrfcgahcn wird, siche Weitere

lustige Details iber gelihmie Alchemisten” auf Seife 10)

Nun sind die Spieler zu ciner weileren Runde der
Entdeckungen, des Ruhms und des Spotts iiber den [dioten,
der licherliche Theorien Giber Skorpione publiziert, bereit.

Das Spicl geht itber sechs Runden. Zu Beginn der Finaleande wird der letzte Abentearer neben das Abtionsfeld , Trank verkaufen”
gelegt. (Es gibt 6 Abenteater, von denen einer bei Spielbeginn zufillig aussortiert wird. In Runde 1 kommt kein Abenteatet,)

Petstungsschau

Als Achemisten verwenden wir sehe viel Zeit darauf, uns
geqenseifig 3 imponiecen. /tber es kann auch duberst
|12|:med|qmd sein, das gemeine'\ n”c 3u beetndrucken.

Beim Vorbereiten der Finalrunde wird die Laisfnngsschzu-Ta—
fel iiber die Altionsfelder Test am Studenten” und ,Trank trin-

ken" gelegt. Stattihnen gibt es jetat das Aktionsteld Trank vor-
Hihren". Im Lesegerit wird mamgcuﬁhlt
Aktionen auf dem Feld Trank vortihren” werden zusammen
mit allen anderen Aktionen fcst:!cgi. Die maximale Anzahl
hiingt von der Spnc!cra mahl ab (bei§ Spielern sind es drei, bei
2-3 Spielern sind es vier).

JTrank vortihren® ist das letzte Altionsteld nach .Theorie
publizieren’. Jede Aktion kostet 1 Wiiekel.

Wer mit dem Vortihren eines Tranks an der Reihe ist, nimmé
seinen Wiirlel vom Aldionsfeld und legt thn auf einen der sechs
Trinke auf der Leistungsschau-Tafel. (Man darf nur Triinke
Vﬁr[uhrﬁn, dlﬂ man mﬁh T“Ch'! ﬂf[o]grmh Wgﬂh‘lhﬂ hE} &f

neutrale Trank ist nicht abgebildet — keiner will zuschen, wie
man Fleischbrithe kochi).
Dann legter awei Zutaten in seinen Kuplerkessel (wic bclamam
Experiment), fippt im Lesegerit aul IR stungssc! [T und
scannt die Zutafen. AnschlieBend werden die Zutafen wie
gewohnt abgelegt
Falls er nicht den angekiindigten Trank gebraut hat, wird sein
Wiirke auf das Feld § gelegt. Er verliert 1 Rulpunkt.
Wenn et als erster Spieler diesen Trank korrekt vorgehishe hat,
erhillt er 1 Rutpunkd. Scin Wiirlel wird auf das Feld é gelegt.
It er nicht der Erste, der diesen Trank richtig vortiihrt, wird
cie‘r Wiirkel aub eines der darunter li nc‘cn Felder gelegt.
icler erhilt keine Rufpunkte, kann aber immer noch
versuchen das Gegenstiick 2u E:suen.




Dean wer es schafl, 2 oleichfarhige Trinke mit
unferschiedlicher Ladung wzufuirm gilt als wahrer Meister
dieser Farbe und erhilt 2 Rufpunkte. (Diesen Bonus kénnen
mehrere Spicler erhalten).

Niemand ist dazu verpflichdes, bei der Leistungsschau Trinke

vorzufithren. Allerdings bringen Zufaten auf der Hand keinen
Vorteil in der Siegpunkiewertung und dies ist die letate
Chance, sie sinnvoll zu nutzen.

Nachdem alle Aktionen abgehandelt sind, wird wie gewohnt
der Alchemist des Monats gekiiet und 1 Helleckarte Fir alle 2
unbenutzten Aktionswiirke] gezogen. AnschlieBiend geht man
2ur Siegpunldcmrfmg iiber.

Stegpunkiewertung

manche Bereiche der Rufleiste erhshen den Verlust.

e
Am Ende des Spiels erhilt man folgendermaBen Siegpunkde:
Alle Rufpunkfc werden in Sicg-
ﬁ punkfe umgewandeli. Beispiel: Wer
das Spiel mit 16 Rufpunkten ab-
schlieft, beginnt dic Wertung mit 16 Siegpunkfen.

ﬁ Als Nichstes werden dic Siﬁgpmktﬁ

der Artefakie gewertet.

Sonderkille: Der Besitzer des Zau-
berspiegels wertet zuerst den Zauberspiegel und wandelt dann
seine Rufpunkfe in Siegpunkie um.

Der Gokze der Weisheit wird erstnach der GroBen Enfhiiffung
gewertet.

Wer noch Helferkarten auf der
é ; @ Hand hat, kann jede Hellerkarte
punkfe wert, sprich: 3 Gold crgcbcn

Jebt wertet man dic Siegpunkte der
@ Drittmittel.
in 2 Gold umtauschen.
& i . chcs Gold ist ein Drittel Sicg-
1 Siegpunk. Ubarschiissigcs Gold
behilt man. Es wird relevant, ﬁE spitfer Gleichstand herrscht.

é v Rufpunkie gewinnt und verliert man im Laufe des
Spicls. Einige Arfela ke erhshen den Zugewinnwon Rufpunkten,

Rufounkte und Siegpunkte

Siegpunkie werden erst am Ende des Spiels verge-
hen. Steigerungen des Zugewinns oder Verlusts von
Rufpunlden gelfen nicht fir Siegpunkte. In den

meisten Fillen bekommt man Siugpuni(lt hinzu. Nur bei der
Grofien Enthﬁﬂung kann man sie auch verlieren.

Die GroRe Enthiillung

Undjcfzikommf&er Moment der Wahrhe. Le of das La:sagcrﬁi
in dic Mitte und tippt auf i
Willst du es wirklich wissen? da, naticlich willst du! Das
ist detn groker Moment!

Lasung anzeigen |

Das Lesegeriit 2cigt an, welches Element zu welcher Zutat
chort. Jetat geht man alle Theorien einzeln nacheinander
§urch und deckt die darauf liegenden Siegel aut.

% Falls die Theoric korrekt ist, erhilt man:

o § Siagpunkfa Fiir ein Siagcf mit gcfdanam Stern.
e 5 Sicgpunkic Fiir cin Sicgcf mit silbernem Stern.
o 0 Siegpunkte Fir cin Siegel ohne Stern.

Wenn dic Theorie Falsch ist, werlicet man;

o - Siegpunkde Fir cin Siegel mif Stern.

o - Siegpunkie Kir ein Siegel ohne Stern (nicht abgesicher)
o 0 Siegpunkte Fiir ein Siegel ohne Stern (abgesichert)
Woher weill man, ob ein Sicgc.f ohne Stern abgcsich{:ri ist]

Man betrachtet das angebliche Element der falschen Theorie.
Wenn nur ein Teilchen falsch war und es dieselbe Farbe

wie der Hin h:rgrund des Fragczcinhcns hat, ist das Singd
abgesichert. Hat es cine andere Farhe, ist das Siegel nicht
abgesichert. Falls mehrere Teilchen Falsch waren, kann das
Sicgel unmoglich abgesichert sein.

Hierbei ist zu beachten, dass die Spicler Siegpunkte und keine
Rufpunkte verlieren. Dic farhigen Bercichceger Rufleiste haben
keinen Einfluss aut die Sicgpunkﬁcmﬁmg.

Auch Widerspruchsmaker haben zu diesem Zeitpunkt keine
Wirkung mehe. Die Siegel widerspriichlicher Theorien werden
ganz notmal gewerted. (Bei der Leheling-Variante kommen sie
ohnehin nicht zum Einsatz)

Der Steger

Spiclsieger is, wer die meisfen Siegpunkie gesammelt hat. Bei
Gleichstand entscheidet (wie oben erklirf) das Gibrige Gold.
Hersscht immer noch Gleichstand; wird der Sieg gci:;f:

fieheling— und Meister—Variante

Die beiden Spiclvarianten unterscheiden sich in 3 Punkten:

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

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

3. Die Regeln fiir das Widerlegen von Theorien sind anders
(f Lei:}inge ist es viel cinfacher). Nicht vergessen: Das
Lesegerit muss auf dic richtige Vasiante eingestellt sein.

Wir emplehlen beim ersten Mal die Leheling-Variante 2u
spicken. Danach konnt ihr selbst enfscheiden.

The kénnt die beiden Varianten auch mischen, 2.B. mit
2 Zutatenanta ngen, die Konlerenzen i La]u‘]ingn verwenden
und Theorien wic Meister widerlegen.

Falls erfahrene Spicler mit Einsteigern zusammenspielen,
kann man die Meister-Variante auch als eine Arf Handicap

verwenden. Dic neuen Spicler starfen mit 3 Zutaten, dic
alten Hasen mit 2. Bei Konferenzen werden beide Seiten des

Plattchens angeschen und unferschiedliche MaBstibe Fiir
Nau]inga und Experfen angesefat. Wenn Theorien wi&cﬂcgﬁ
werden, schaltet man ainfacﬁcin der App zwischen Meister und
Lehrling hin und her.

So bleibt das Spiel kir alle Teilnehmer fair und spannend.




Wie verwende ich) die Schlussfolgecungstabelle?

Im Laufe des Spiels wirst du durch verschiedenste Akfionen — eigene sowie gegnerische — Erkenntnisse geminnen, Diese solltest

du in deine Schlussfolyerungstabelle eintragen. Wie, ist eigentlich egal. Aufer dir muss es keiner verstehen. Es folgen nun ein
gerang g g ¢ g

paar Tipps fiir den Gebrauch der Schlussfolyerungstabelle.

Experimentieren

Dic meisten Erkenntnisse gewinnst du durch
Experimente, sprich: die Aldionen Test am
Studenfen” und ,Trank frinken’. Beispiek
Wir mischen Kedte mit Pilzund erhalien &
(das war unser erstes Experiment auf §. 2)
Damit kdnnen wir jedes Element mit einem
@ Fiir Krote und Pilz ausschliefen. In der
Abbildung haben wir sie mit einem X

ausgestrichen.

Widetleaen

Durch die Aktion :Thcoric widcrﬁ:gcn"

& -Elemente fir dic Kedte ausstreichen.
Zeigh spiifer ein anderer Spicler, dass der
Pilz 3 enthilt, knnen wir auch Fir den
Pilz vier Maglichkeiten ausschliefien.

Uneindeutige Ergebnisse

Es ist nicht noiwmriig, vor dem Verkauf
eines Tranks zu wissen, was man da
cigentlich braut. Es kann sogar als kleines
Experiment _dicncn. Beispicl: Wir wollen
den Trank ¢ verkaulen und mischen Pilz
mit Krdte. Das Lesegerit sagt uns: Perfekte
Mischung. Daraus gewinnen wir ehenso
viele  Erkenninisse wie aus einem

Selbstversuch.

Meistens ist das Ergebnis nicht so eindeutig.
Angenommen wir wollen den Trank o
verkaufen und mischen Farn mit Kréia. Das
Lesegerit sagt uns: Farn + Kedfe = <. Was

kannst du ehenfalls Erkenntnisse gewinnen, lernen wir daraus?
Diese Experimente sind Hentlich, Wi winih dier enhwedes w..ﬂ oo
JJJ Ji} ..'d_i Ba%spiaf Maisfu—\}ariania: Ein" arzdar_gr JJJ J‘i} _,:J Y @ gebraut wurde. Also !agc.n wir :ﬂan
s Spieler zeigt aul, dass Pil + Krote = o3 s q -Marker auf unsere Ergebnispyramide.
v v 2 ist. Dicse Information kénnen wir wie 0 @ o v und T kénnen wir ausschlieBen, weil
A At —— oben in unserer Schlussholgerungstabelle e e o man damit weder g3 noch Jy herstellen
= < & vermerken. (Beweist er jedoch, dass Pilz = » - kann. Wir markieren sie ot in der Spalfe
o O e und Kréte nicht crgngcn.wir& es schon we s s des Farns. Fiir die Keote ksnnen wir diese
=] = =] schwicriger. Dafiir musst du dir selbst ein = = = Elemente cbenfalls ausschlieBen, aber
@ 2 el i System ausdenken.) i d & wie sich zeigh haben wir sic dort bereits
) ] (] Beispiel Lehrling-Variante: Beim Wider- ) : ausgestrichen.
LA = e fagan fir Lah_rfinga echiltst du weniger, | S -l b5 -
=] < o aber konkrefere Informationen, sprich: =] =] X =
| o o oS Du erfshrst die Ladung cines bestimmien | o =F. &
& D 9 T.;:ilnhejps. Wenn d“cmat"_usfriar} yird, dgss ) ) o)
ot i T BV b dic Krote a enthilt, kénnen wir alle vier st i st S BV
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Neutralisterende Paare

Weitere Methoden

Wie bereits auf 8. 3 beschrieben, entsteht
ein neutraler Trank = durch die Vermi-
schung wweier Elemente, deren Teilchen nur

enigegengesetzte Ladungcn haben. Zu i fe-
dem Element gibt es genau ein neutralisic-
rendes Gegenstiick. In der Schlussfolge-
rungsiabcﬂc stchen neutralisicrende Paare
immer unfereinander. (Daher auch dic

Sc}wﬂmrung}

Man entdeckt neutralisierende  Paare
durch Experimente, Widerlegungen oder
den Verkauf won Trinken. Wenn wir

Schen wir uns alle durchgefiihrien
Experimente noch einmal an und hehalfen
die 2 iibrig gcbfiebmm Mﬁg!ic.hlmiien Fir
Farn im Hm}erliopf. Weibt du, warum wir
aufgrund des Ergebnismarkers @3 2wei
Maglichkeiten Fir die Krdte ausschlieBen
kénnen!

Es gibi noch  vicle weitere
Dedultionsmethoden, die wir unmﬁg-lich
alle an dieser Stelle behandeln kénnen.
Aber als guter Alchemist wirst du schon
selhst daraut kommen. SchlieBlich gehort

Kerausfinden, dass Farn + Pl = & ish
wissen wir zwar, dass diese beiden Zutafen
ein neutralisicrendes Paar hilden, kénnen
aber noch keine Schhisse daraus zichen.
Doch zum Gliick wissen wir schon einiges

{iber Pilz und Farn,

Im letzten  Beispicl  haben wir

herausgefunden, dass Farn weder oD

noch 3 sein kann. Da der Pilz dcn Farn

ncuirallsmrl kann er unméglich ooy oder
sein. Wir markmrcnosms mit einem

gm nen P[ﬁl!

eszu deinem Job, den Kollegen immer cinen
Schritt voraus zu sein.

Diese Schlussfolgerungen  funkfionieren
in beide Richtungen. In unserem ersfen
Expcrimcn! haben wir ]mrausgc[undcn,
dass der Pilz € enthilt. Da der Farn den
Pz neutralisiert, muss es folgerichti =
enthalten. Wir kénnen die neutralisicrenden
Gﬁgcnsﬁickc aller Elemente, dic wir bereits Fir den Pilz ausgeschlossen haben, auch fir den Farn
ausschlieBen. Wir markicren sie mif violetten Pleilen.

R e ]
&f)fussfafgerung und Absicherung

Am Ende bleiben nur noch 2 Mog]mh]mm:n i
| Pilz, Farn und Krote. Wenn wir die Ladung des
| griinen Teilchens ciner Zufat herausfinden,
kénnen wir dic Elemente aller drei Zutaten

SGMUSS[OI%G rm.

Falls wir vorher schnell pubfiziamn miissen,
sollen wir uns gegen einen lrrtum in Bezug aul das griing

Teilchen absichern.
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Anmerkungen 3u
Actefakten

Druckerpresse

Wenn der Besiteer der Druckerpresse cine
Theorie unterstiitzt, muss er frofzdem 1 Gold
an alle Kollegen bezahlen, deren Siegel bereits
daraut liegen. Nur an die Bank muss er nichts
hezahlen. Die Publikation einer neuen Theorie
ist kostenlos Hir thn,

Federhut

Beispick Wenn der Besitzer des Federhuts bei
der Leistungsschau die Ergebnisse von Kréte +
Skorpion und Kréte + Farn richtig vorhersagt,
crhﬁE er3 Siegpunkic (da er drei verschiedene
Zutaten verwendef haf).

Sonderfall: Wenn der Besitzer des Federhuts
auch den Magischen Morser hat, zicht cin
Koﬂcg-c blind 1 Karte, die beiscite gelegt wird,
Dic andere nimmt der Besitzer au% dic Hand
uriick. AnschlieBend darf er enfscheiden, ob
er auf dic Verwendung des Magischen Mar-
sers verzichten und die zuriickerhalfene Karfe
ebentalls Fir den Federhut beiseite fagan will.

Gitze der Weishert

Der Gatze der Weisheit wird nicht zusammen
mif den anderen Arfefakten gewerted. Erst nach
der GroBen Enthiillung erhilt der Besiteer
1 Bonussiegpunkt Fir jedes seiner Siegel (egal
ob mit oder ohne Stern), das auf einer korrek-
ten Thearie liegt. Fiir Siegel auf falschen Theo-
rien gibf der Gotze der Weisheit keinen Bonus.

Hexenkoffer

Der Besitzer des Hexenkobers dart weiterhin
Plitze in der Spicfrcihenfofgc wiahlen, auf de-
nen man Zutafenkarfen bekommt — nur ziehen
darf er sic nicht. Uber die Aktion . Zufaten
sammeln” und dic Hellerkarte Kriiuterweib”
kann er auch weiterhin Zutatenkarten erhalten.

Hut der Geistesblitse

Der Besitzer des Huts tippt auf die Schaltfliche
KSR eol. Wie gewohnt muss cr
die Ergebnisse scinen Kollegen miffeilen, aber
es macht nichis aus, wenn er negative Trinke
braut. Er muss fiir jedes Experiment andere
Karten verwenden. Beispiek: Wenn er Skorpion
+ Krdte und Farn + Krite testen will, braucht er
9 Krdtenkarten,

Magischer Mieser

Ienmer wenn der Besitoer des Magischen M-
sers nach dem Brauen eines Tranks dic verwen-
defen Zutafen ablegen muss, bitfet er einen
Kollegen, eine der beiden Karten blind zu
zichen. Nur die gezogene Karte wird abgelegt.
Dic andere dark der Besitzer des Magischen
Mbrsees behalten.

 Dics gilt Fir die Akdionen Trank verkaufen’,

—— —

Jest am Studenfen’, Trank frinken” und
JTrank vorfihren’.

Periskop

Das Periskop muss unmittelbar nach dem Be-
kanntwerden des Ergﬁbnis&as cingesefat wer-
den, bevordernichste Spieler zum Zug kommd.
Es kann bei folyenden Aktionen genutzt wer-
den: Trank verkaulen”, Test am Studenten”,
JTrank trinken” und Trank vorfihren”. Fiir
den Hut der Geisteshlitze kann man es nicht
verwenden.

Respektable Robe

Jeder Zugewinn an Rufpunkien steigt um 1.
Beispiel: Wenn der Besitzer der Respektablen
Robe cine Theorie widerlegt, erhilt er 3 Rul-
punkie anstatt 2.

Sonderfall: Dic Respekiable Robe funktio-
niert nur, wenn insgesamt ein Zugewinn an
Rufpunkten stattfindet. Widerlegt der Besitoer
seine cigene Theotie (siche §. 1¢), 2ahlt die
Robe nur, falls er sich mit seinem Siegel abgesi-
chert hatte (und so insgesamt einen Zugewinn
an Ruf verbuchen kann). Verliert er am Ende
Rufpunkte, funktioniert die Robe nicht.

Siegel der Autoritit

Der Besitzer des Siegels der Autorifit erhilt
Fiir das Publizieren ciner neuen Theorie 3 Rut-
punkfe anstatt 1. Fiir das Unferstiitzen ciner
Theoric ethalt er 2 Rulpunkde anstatt 0.
Dieser Bonus ist kumulativ mit der Rgspakia-
blen Robe. Wer beide Artelakie besited, erhilt
¢ Rufpunkde fiir das Publizieren und 3 Fir das
Unterstiitzen einer Theorie.

Zauberspiegel

Dieses Artefakt wird bei der Siegpunkfewer-
tung als Erstes gewertet, bevor Rulpunkte in
Siagpunlda umgcwandak werden. Der Zauber-
spiegel 28hlf nur Fir Rufpunkte. Siegpunkte,
die man iiber Artefakte und Drittmittel erhili,
hahen keinen Einfluss auf thn.

Es wird abgerundet: Bei 14 Rufpunkten gibt
der 'Zaubuspisgcf 2wei Siagpunkfc, bei 15 sind

es dm.

Jnmerkungen zu

Helferkarten

Aut je&cr Helberkarte ist vermerkt, wann sie
ausgaspidi werden kann. Man darf auch meh-

rere Helferkarten gleichzeitiy ausspielen. Thre
Effekte sind kumulativ (siche unten).

esststentin

Sie eledigt detnen Papieckcam, damit du
mehe Zeit zum Arbeiten hast.

Bei 3-4 Spiclern sind noch Akfionswiirfel {ib-
rig und liegen unbenutzt in der Spiclschachtel.
Bei 2 Spiclern (oder bei 3, wenn man diese
Karte zwei Mal direkt hintereinander ausspielf)

verwendet man Aktionswiirlel in einer unbe-
nutzten Spiclerfarbe. Nicht vergessen: Am
Ende der Runde muss der Wiirlel zuriickgege-
ben werden.

Dic Assistentin gibt einen zusifzlichen Akti-
onswiirle] Hir diese Runde. Dennoch kann man
auf jedem Aktionsfeld nicht mehe als die ma-
ximal edauble Anzahl an Aktionen aushihren.

Geschiftspartner

yMein @eschaftspartner und ich wiirden
gerne vorgelassen werden. Das macht Then
doch nichts aus, oder?”

Da deine Wiirkel jelat in der obersten Reihe
liegen, muss jeder, der nach dir Aktionen Fest-
legt, seine Wiirkel eine Reihe tiefer als normal
platzieren. Falls ein anderer bereits Wiirkel in
der obersten Reihe liegen hat (weil auch er ci-
nen Geschiftspartner ausgespielt haf), werden
sie in die zweite Reihe verschoben, um Platz Fir
deine Wiirlel zu schaffen. In anderen Worten:
Wer cinen besseren Platz in der Spiclreihentol-
ge einnimmi, hat auch die dickeren, aggressi-
veren Geschiltspartner.

Auf dem Aktionsteld .Trank verkaufen” macht
dich der Geschalfspartner zunichst nur zum
ersten Spic]ar. Der erste Verkiuter wied nach
wie vor iiber Rabatfakdionen bestimmt. (Bei
Gleichstand hast du nafiirlich Vorrang. Datiir
wird dein Geschiltspartner schon sorgen,)

Wenn du mehrere Geschiltspariner ausspielen
willst, musst du sie auf unterschiedliche Akdi-
onslelder anwenden.

Goldmacher

Der qeetse Alchemist hiitet viele ®eheim-
nisse. Zum Beispiel verrat er niemandem,
wie uiel Gold er fatsachlich aus etner
Rabenfeder gewinnen kann.

Wenn du 2 Geldmacher ausspielst, erhiltst du
3 Gold fiir 1 Zutat, Eigentlich isf das unmiss-
verstindlich, aber wir wollten dem armen, alten
Mann seinen Platz im Regelhelt nicht nehmen.

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

Der verkautte Trank wird wie gﬁwohnf mif i-
nem Wiirkel blockiert (auch wenn danach zwei
Wiirlel auf cinem Trank liegen). So kénnen
unter Umstinden alle Spicler einen Trank ver-
kaulen.

Wenn man nicht der erste Verkiuler ist und
mehrere Kaufminner ausspielt, echilt man Fiir
den ersten Kaufmann die Position des ersten

Verkiuers und fiir alle anderen je 1 Gold.

Kellnerin

Sie weil, wie man ®etrénken einen beson-
deren Kick vecleht,

Qualititsstulen werden auf S. 11 erklirt
Beispiel: Wir spielen eine Kellnerin aus und

garanfieren dem Abenfeurer, dass wir einen

Trank mit der richtigen Ladung bravenwerden.
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Wenn wir jetzt =, brauen, 2ihlt es trotzdem
als =, Wirverlieren keinen Ruf Fir das Brau-
en eines neutralen Tranks und halfen unser
Qualitifsversprechen ein.
Wenn man 2 Kellnerinnen ausspielt und :,
braut, eshoht die erste Kellnerin dic Qualififs-
stule um 1 (sprich: der Trank wird zur perfekien
Mischung) und dic zweite gibt 1 Rulpunkt.

Keduterweth

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

Du kannst 2 belichige Zutaten ablegen. Sie
miissen nicht 2u den § gerade geaogenen ge-
héren.

Diese Karte muss sofort nach dem Zichen
ausgespiclt werden. Wenn man sie 2wei Mal
gleichzeifiy zieht, wird erst die cine, dann die
andere abgehandelt.

Ladenbesttzer

Nach einem Schwatzchen mit dem Laden=
besttzer wied klar, dass seine Preise nur
Vechandlungsgrundlagen stnd.

Mehrere Ladenbesitzer reduzicren den Preis

weiter, aber niemals unfer 0.

Plictner

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

Wird diese Karte ausgespiclt, legt man sie ne-
hen den Spiclplan, zwischen die Aktionsfelder
Zutat transmutieren” und ,Trank verkaulen”,
Sie funktioniert wic die Aktion Trank frinken”,
nur dass sie frither stattfindet. Wenn man zwei
Plartner ausspiah, kommen 2 Wiirkel auf eine
Katte; die andere wird 3bﬁd (schlieBlich
braucht man nur eine, dic als Aktionskeld Fun-
gierd).

Haf cin anderer Spieler bereils cinen Ploetner
ausgcspicfi, verwendet man dessen Karke als
Altionsteld und legt seinen Wiirlel in normaler
Spielreihenfolge daraut.

Aldionen auf dicser Karte zihlen nicht zum
Maximum von 2 Aktion auf dem normalen
Abltionsteld ,Trank trinken”. Man darf den
Plortner auch in der Finalrunde verwenden, in
der es das normale Aktionskeld  Trank trinken’
nichfgil&f.

Wer mit dem Austithren der Aktion auf der
Karte an der Reihe ist, hat immer noch die
Maglichkeit 2u passen. Sobald alle Aktionen
auf der Karfe abgeschlossen sind, wird sie ab-
gelegt.




