¢ Legende

Allgemeine Regeln

Lehrlingsvariante

Meistervariante
pp-Eingaben

¢ Tranke brauen

2 verschiedene Zutaten ergeben einen Trank
O Jede Zutat enthalt ein alchemistisches Element
® 3 Teilchen pro alchemistischem Element
o 3 Eigenschaften pro Teilchen
= Farbe: rot, griin, blau
= Ladung: +, -
= Grofe: klein, groB
O Positiver Trank: gleiche Farbe, +-Ladung, un-
terschiedliche GroRe [4 Mdglichkeiten/Trank]
® Heiltrank
® Schnelligkeitstrank
® \Weisheitstrank
O Negativer Trank: gleiche Farbe, —-Ladung,
unterschiedliche GroRe [4 Moglichkeiten/Trank]
® Gift
® |ahmungstrank
® Wahnsinnstrank
O Neutraler Trank (©): alle drei Farben mit ge-
gensatzlicher Ladung [4 Mdglichkeiten]

% Schllisse ziehen (Beispiele)
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2 Zutaten ergeben + =

O ,Schnittpunkt* = +

O Beide Zutaten erhalten kein = (grol oder klein)
2 Zutaten ergeben © =

O Neutralisierende Paare stehen immer unterein-

ander
Spielaufbau
upt-Spielplan
Seite flir 2-3 oder 4 Spieler

Artefaktkarten in Stapel I, Il und Ill aufteilen und
getrennt mischen, 3 Karten von Stapel | offen in die
Artefaktauslage, je 3 Karten von Stapel Il und Il of-
fen neben den Spielplan, Rest zuriick in die
Schachtel

Leistungsschau-Tafel beiseite legen

Zutatenkarten mischen und 5 offen in die Auslage,
Rest als verdeckter Stapel auf den Spielplan
Abenteurer-Plattchen verdeckt mischen, eines un-
besehen in die Schachtel, oberstes aufdecken und
den Stapel neben das Abenteurer-Feld
Konferenz-Pléttchen auswéahlen (| Lehrlings- oder
Meister-Seite), [+ = |l]-Plattchen unter die obersten
beiden Abenteurer-Plattchen, [# = [lI]-Platichen
Uber den letzten Abenteurer legen

Helferkarten mischen und verdeckt auf den Spiel-
plan

Ergebnismarker auf den Spielplan

Goldmarker auf den Spielplan

eorien-Tafel

Drittmittelmarker (Zutaten offen)
O ,passend” (zu den abgebildeten Komponenten)

W Je eine Spieler-Phiole auf die 10 der Rufleiste

B Widerspruchsmarker in die Schachtel

B b Widerspruchsmarker neben die |afel (3 Paare)

B 8 Elementmarker (1 pro Zutat) neben die Tafel

Spieler-Tafel

B 2 Goldstiicke

W 4 [5] Aktionswirfel (4 [3] Spieler)

Labor (pro Spieler)

W Ergebnispyramide

B 4 Rabattkarten

H 1 Phiole

B 2 Helferkarten ziehen, 1 behalten, 1 ablegen

B 3 bzw. 2 Zutatenkarten ziehen

m 11 Siegel

W Kupferkessel (oben, rechts/links oder getrennt)

B Schlussfolgerungstabelle

W Startspieler auslosen und Startspielermarker ge-
ben

App

m Variante festlegen (/Lehrlingloder Meister)

m Neues Spiel starten|

m [Code auf allen Apps eingeben|

+ Spielreihenfolge
B Beginnend mit dem Startspieler setzt jeder seine

Phiole auf einen freien Platz

O 1 Gold zahlen

[0 Nichts erhalten

O Zutaten- und/oder Helferkarten vom Stapel zie-
hen
® Text der Helferkarte beachten

O Unterstes Feld nur fir ,gelahmte* Alchemisten

¢ Aktionen festlegen
B |n umgekehrter Spielreihenfolge (letzter [unten] zu-

erst) legt jeder seine Aktionen mithilfe seiner Ak-
tionswiirfel fest. Aktionswirfel werden von unten
nach oben in die Reihen gelegt (letzter Spieler:
unterste Reihe, ..., erster Spieler: oberste Reihe)
O Nur Runde 1

® Jeder nur 3 Aktionswiirfel

® Keine mit 1x markierten Aktionen
O Unterschiede:

® Erste und zweite Aktion: 1 Wiirfel

® Bis zu 3 Aktionen, jede 1 Wirfel

® Aktion kostet 2 Wiirfel, nur 1 Aktion

® 1. Aktion: 1 Wirfel, 2. Aktion: 2 Wiirfel

+ Aktionen abhandeln
W Aktionsfelder werden im Uhrzeigersinn von 1 (,Zu-

taten sammeln*) nach 8 (,Trank trinken“) abgehan-
delt
Es beginnt jeweils der Spieler, dessen Aktionsstei-
ne oben liegen. Jeder fiihrt eine Aktion aus und
anschlieBend ggf. jeder seine zweite Aktion
Wer dran ist, darf auch passen und seine Aktions-
wiirfel auf das Feld fir unbenutzte Aktionswirfel
legen
1: Zutaten sammeln
O Entweder 1 offene Zutat oder 1 verdeckte vom
Stapel ziehen
® Auslage wird nicht aufgefiillt
O Nach Abarbeitung aller Spieler-Aktionen auf
diesem Feld werden die restlichen Zutaten ab-
gelegt
2: Zutat transmutieren
O 1 Zutat verdeckt ablegen und 1 Goldmiinze
nehmen
3: Trank verkaufen [nicht in Runde 1]
O Zu Beginn jeder Runde kommt ein neuer Aben-
teurer aufs Abenteurer-Feld
O Trank-Interesse It. unterem Rand
O Rabattaktion [nur falls 2+ Spieler verkaufen
wollen]
® Jeder legt verdeckt 1 Rabattkarte ab, dann
decken alle gleichzeitig auf
® Anzahl der abgebildeten Smileys bestimmt
die (neue) Spielreihenfolge fir dieses Ak-
tionsfeld
o Bei Gleichheit hat die regulére Reihen-
folge Vorrang
O Angebot und Nachfrage
® Erster Spieler: Aktionswirfel unter Trank,
den man verkaufen will
® Zweiter und dritter Spieler:
o 4 Mitspieler: beliebigen freien Trank
auswahlen
o 3 Mitspieler:
= Falls erster den dritten Trank ge-
wahlt hat, darf einer der ersten
beiden gewahlt werden
= Falls erster einen der ersten bei-
den Tranke gewahlt hat, darf nur
der dritte gewahlt werden
= Kein Trank fiir den dritten Spieler
O Festlegen der (Mindest-)Qualitatsstufe (2. Ak-
tionswiirfel)
® Keine Qualitatsstufe mit Gold — Rabatt < 0
erlaubt
® Perfekte Mischung (Farbe und Ladung
stimmen): 4 Gold - Rabatt
® Richtige Ladung (Ladung stimmt, Farbe ist
unwichtig): 3 Gold — Rabatt
® Neutral (neutraler Trank, Ladung darf nicht
falsch sein): 2 Gold — Rabatt
® falsche Ladung (Ladung falsch, Farbe un-
bekannt): 1 Gold - Rabatt
O Trank brauen
1. 2 Zutaten aus der Hand in den Kupferkes-
sel

Scannen

Trank verkaufen|

(Verkaufs-)Trank auswahlen|
Bestatigen|
Ergebnis allen mitteilen
Perfekte Mischung: Genaue Mischung be-
kannt = Markierung auf Ergebnispyramide
und Spielertafel

® Richtige Ladung: Ladung bekannt, 1 Farbe

ausschlieBbar = zweifarbigen Marker auf

Ergebnispyramide, kein Marker auf Spie-

lertafel

® Neutral: Genaue Mischung bekannt =
Markierung auf Ergebnispyramide und
Spielertafel, -1 Rufpunkt

® falsche Ladung: Entgegengesetzte La-
dung bekannt = grauer +/—-Marker auf

Ergebnispyramide, kein Marker auf Spie-

lertafel, -1 Rufpunkt

® Bei Einhaltung der Qualitatsgarantie =
Gold aus der Bank
O Ruf-Auswirkungen
® 6- Rufpunkte (roter Bereich)

o Alle Tranke fir 1 Gold billiger verkau-
fen
= Es handelt sich um keinen Rabatt

o Bei Verlust von Rufpunkten = 1 Ruf-
punkt weniger verlieren

® 14-17 Rufpunkte (griiner Bereich)

o Alle Rabattkarten besitzen 1 Smiley
zusétzlich

o Bei Verlust von Rufpunkten = 1 Ruf-
punkt mehr verlieren

® 18+ Rufpunkte (blauer Bereich)

o Alle Rabattkarten besitzen 1 Smiley
zusatzlich und alle Tranke fiir 1 Gold
teurer verkaufen

o Bei Verlust von Rufpunkten => 2 Ruf-

punkte mehr verlieren
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B 4: Artefakt kaufen

O Artefakt aus der Auslage nehmen, die oben
links angegebene Goldsumme zahlen und of-
fen vor sich ablegen

O Einige haben einmalige Effekte, andere kdnnen
beliebig oft eingesetzt werden, die meisten ge-
ben am Ende Siegpunkte

O Am Ende von Runde 3 und Runde 5 kommen
die ller bzw. lller Artefakte ins Spiel

B 5: Theorie widerlegen [nicht in Runde 1]

O Auch eine eigene Theorie darf widerlegt wer-
den (positive und negative Rufpunkte verrech-
nen)

O Fir eine Widerlegung erhalt man +2 Rufpunkte

O Lehrlinge
1. — 8 Zutaten, 3 Teil-

chen

Gerat in die Mitte legen

Zutat auswahlen|

,Falsches” Teilchen auswéhlen|
Bestatigen|
Angezeigte (korrekte) Ladung mit Element-
marker vergleichen und Ergebnis kann in
die Schlussfolgerungstabellen eingetragen
werden
o Gleiche Ladung = Widerlegung ge-
scheitert
= HeiBt nicht zwangslaufig, dass die
Theorie korrekt ist
= Spieler -1 Rufpunkt
o Entgegengesetzte Ladung = Theorie
widerleat — Folgen einer Widerlequng
O Meister
® FEin Experiment muss beweisen, dass ein
Teilchen falsch ist

Theorie widerlegen | — 8 Zutaten

Gerat in die Mitte legen

2 Zutaten auswahlen

1 Trank auswahlen

Gerat bestatigt, dass die 2 Zutaten den
ausgewahlten Trank ergeben/nicht ergeben
Erklaren, welches Ergebnis die Theorie wi-

derlegt oder einen neuen Widerspruch zwi-
schen zwei Theorien aufzeigt

7. [Bestatigen
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® Experiment widerlegt die Theorie nicht oder
zeigt zumindest einen neuen Widerspruch
auf = -1 Rufpunkt
® Experiment widerlegt die Theorie oder zeigt
einen Widerspruch auf, ohne die Theorie
zu widerlegen = +2 Rufpunkte — Folgen
einer Widerlegung
® FEine Theorie widerlegen
o Haufigster Fall: Man beweist, dass ein
Teilchen anders geladen ist, als in der
publizierten Theorie behauptet wird
® /wei Theorien widerlegen
o Falls es tber beide verwendeten Zuta-
ten publizierte Theorien gibt, ist es
maglich, beide gleichzeitig zu widerle-
gen, indem man beweist, dass beide
Zutaten ein Teilchen enthalten, das an-
ders geladen ist, als die Theorien be-
haupten
= Wer durch beide Theorien -5 Ruf-
punkte verlieren wirde, verliert ein-
mal -10 Rufpunkte
= Belohnung trotzdem nur +2 Ruf-
punkte
® Widerspriiche aufzeigen
o Experiment zeigt an, dass eine von bei-
den Theorien falsch ist, aber nicht wel-
che
= +2 Rufpunkte
= Niemand verliert einen Ruf
= Kein sofortiges Publizieren erlaubt
® Widerspriichliche Theorien
o Beide Theorien mit einem Satz Wider-
spruchsmarker markieren
o Elementmarker und Siegel bleiben lie-
gen
o Kénnen nicht unterstiitzt werden
o Zahlen nicht fur Konferenzen, Drittmit-
tel und ,Alchemist des Monats"*
o Keinen Einfluss auf die Siegpunktwer-
tung bei Spielende
o Sobald eine der beiden Theorien wider-
legt ist, werden beide Widerspruchs-
marker entfernt, die ,andere“ Theorie
gilt wieder als ,normal”
o Nur neue Widerspriiche zahlen als Er-
folg
= Falls auf den beiden Theorien be-
reits  Widerspruchsmarker liegen,
ist der Versuch gescheitert und
kostet -1 Rufpunkt
® FErgebnislose Demonstrationen
o Zutaten und Trank sollten immer so ge-
wahlt werden, dass sie entweder
= Eine bestimmte Theorie widerlegen
= FEinen neuen Widerspruch zwi-
schen zwei Theorien aufzeigen
= Falls nicht: [] und Auswahl tiber-
denken
O Folgen einer Widerlegung
® Widerleger erhalt +2 Rufpunkte
® Elementmarker von der Theorien-Tafel ent-
fernen
® Alle Siegel der Theorie aufdecken
o Siegel ohne Stern, dessen Hinter-
grundfarbe dem widerlegten Teilchen
entspricht = kein Rufverlust
o Siegel ohne Stern, dessen Hinter-
grundfarbe nicht dem widerlegten Teil-
chen entspricht = -5 Rufpunkte
o Siegel mit (bel.) Stern = -5 Rufpunkte
° AIIe Siegel aus dem Spiel entfernen (offen
neben die Theorien-Tafel)
® Falls der Widerleger auf dem Aktionsfeld
,Theorie publizieren“ einen Aktionswiirfel
hat, darf er sofort publizieren
O Sofort eine neue Theorie publizieren
® Die neue Theorie muss eines der folgen-
den Themen enthalten:
o Zutat, die gerade widerlegt wurde
o Element, dessen Theorie gerade wider-
legt wurde
® Jede sofortige neue Theorie verbraucht
den ersten vorhandenen Aktionswiirfel
O Amnesie
® Man darf auch Theorien publizieren, die
erwiesenermalen falsch sind

® Verboten ist aber das sofortige Publizieren
der Theorie, die man gerade widerlegt hat
B 6: Theorie publizieren [nicht in Runde 1]
O Eine neue Theorie publizieren
® Elementmarker auf eines der Blicher der
Theorien-Tafel legen
® Verdecktes Siegel auf ein zugehdriges Feld
legen
o Siegel mit goldenem [silbernen] Stern:
5 [3] Siegpunkte bei Spielende - sofern
die Theorie korrekt ist bzw. Siegpunkt-
Abzug und/oder Rufpunkt-Verlust - bei
falscher oder widerlegter Theorie
o Siegel mit Fragezeichen: keine Sieg-
punkte und keine negativen Konse-
quenzen falls die abgebildete Farbe
nicht zum Element der Zutat gehort
o Siegel werden nur bei widerlegter The-
orie und zum Spielende aufgedeckt
® 1 Gold bezahlen
® +1 Rufpunkt
O Verfiighare Elementmarker und Zutaten
® Nur Uber Zutaten publizieren, zu denen es
keine aktuellen Theorien gibt
® Nur Elementmarker platzieren, die nicht
schon auf einer anderen Zutat liegen
O Eine Theorie unterstiitzen
® Um eine fremde Theorie zu unterstiitzen,
legt man ein Siegel auf ein freies Feld und
zahlt je 1 Gold an die Bank und an alle
Spieler, deren Siegel bereits dort liegt
® Es gibt keine Rufpunkte
O Drittmittel
® Um 1 Drittmittel-Plattchen zu erhalten,
mussen die abgebildeten Zutaten erforscht
werden
o Firs erste Drittmittel bengtigt man ein
Siegel auf 2 der abgebildeten Zutaten
= Falls man sich mit einer einzigen
Publikation oder Unterstlitzung fir
2 Drittmittel qualifiziert, muss man
1 auswahlen
o Fur weitere Drittmittel bendtigt man ein
Siegel auf 3 (Ruckseite des ersten
Plattchens) der abgebildeten Zutaten
® Plattchen nehmen, umgedreht auf seine
Tafel legen und 2 Gold nehmen
® Bei Spielende: 1-2 Siegpunkte
B 7 und 8: Experimente [App]
1. 2 Zutaten aus der Hand auswahlen
. Zutaten in den Kupferkessel
. [Test am Studenten] bzw. [Trank trinken|

2
3
4. Karten einscannen und |Bestétigen
5
6
7

. Allen das Ergebnis zeigen
. Ergebnismarker auf eigene Ergebnispyramide
. Ergebnismarker in Ausstellungsflache der eige-
nen Spieler-Tafel
8. Zutaten verdeckt ablegen
O 7: Test am Studenten
® Fir den ersten Spieler (in jeder Runde)
stets kostenlos
® Sobald ein Test einen negativen Trank er-
geben hat, mlssen alle nachfolgenden
Spieler 1 Goldstlick bezahlen
O 8: Trank trinken
® Kostenlos, aber bei negativen Tranken:
o Wahnsinnstrank: -1 Rufpunkt
o Lahmungstrank: Phiole auf das unters-
te (grine) Feld der Spielerreihenfolge
= Néachste Runde bei Aktion ,Trank
trinken®: Phiole wieder ,frei”
= Mehrere Spieler: Jeder ist gelahmt;
Reihenfolge: Zuerst gesetzt hat
Vorrang
o Gift: Aktionswiirfel auf das Hospitalfeld
= Néchste Runde einen Aktionswiirfel
weniger
o Jeder Effekt eines negativen Tranks
nur einmal pro Runde
® Keine Auswirkung bei neutralen oder posi-
tiven Tranken
B Trank vorfihren® [nur in der Finalrunde]
O 3 [4] Aktionen bei 4 [3] Spielern, jede Aktion 1
Wiirfel
O Warfel auf einen der 6 Tranke legen, die man
noch nicht erfolgreich vorgefiihrt hat
1. 2 Zutaten in den Kupferkessel

Leistungsschau

Scannen
Angekindigter Trank nicht gebraut = -1 Ruf-
punkt und Wiirfel auf ©
Als erster korrekt vorgefiihrt = +1 Rufpunkt
und Wiirfel auf «
Nicht als erster korrekt vorgefihrt = Wiirfel auf
eines der darunter liegenden Felder
O 2 gleichfarbige Tranke mit unterschiedlicher
Ladung korrekt vorgefiihrt = +2 Rufpunkte
% Rundenende
B Alchemist des Monats
O Spieler mit den meisten Siegeln auf der Theo-
rien-Tafel: +1 Rufpunkt
® Bei Gleichstand erhalten alle diesen Ruf-
punkt
B Unbenutzte Wirfel
O Fir je zwei unbenutzte Aktionswiirfel zieht man
1 Helferkarte und nimmt die Wiirfel wieder zu-
riick
B Hospital
O Wirfel aus dem Hospital auf das Feld fir un-
benutzte Wiirfel
B Neuer Abenteurer
O Altes Abenteurer-Plattchen durch das oberste
auf dem Spielplan ersetzen
O Né&chstes Abenteurer-Plattchen im Stapel auf-
decken
O Konferenzkarte ggf. aufs Konferenzfeld setzen
® Konferenz findet am Ende der nachsten
Runde statt
B Konferenz
O Findet nach dem Aktionsfeld ,Trank trin-
ken* und vor dem ,Alchemist des Monats" statt
O Jeder mit der erforderlichen Anzahl an Publika-
tionen und Unterstlitzungen erhalt +1 Rufpunk,
alle anderen verlieren die angegebenen Ruf-
punkte
B Neue Artefaktkarten
O Am Ende einer Konferenz kommen neue Arte-
faktkarten ins Spiel
B Vorbereitung der nachsten Runde
O Zutaten-Karten entfernen, ggfs. Ablage mi-
schen
O Phiolen von Aktionsfeldern entfernen
O Starspielermarke nach links
® Gelahmte Alchemisten werden Ubergangen
< Die Finalrunde (6. Runde)
O Beim Vorbereiten wird die Leistungsschau-
Tafel Uber die Aktionsfelder ,Test am Studen-
ten* und ,Trank trinken“ gelegt = Aktionsfeld
JTrank vorfiihren*

O [Finalrunde]

O O ge«e»

% Punkte
n Rufpunkte: n Siegpunkte
Zauberspiegel werten: Siegpunkte = Rufpunkte
Siegpunkte fiir Artefakte
Siegpunkte fir Drittmittel
Pro Helferkarte 2 Gold
Pro 3 Gold 1 Siegpunkt
Alle Theorien einzeln durchgehen und die Siegel
aufdecken
O Korrekte Theorie
® 5 Siegpunkte pro goldenem Stern
® 3 Siegpunkte pro silbernem Stern
O Falsche Theorie
® -4 Siegpunkte pro Siegel mit Stern
® -4 Siegpunkte pro Siegel ohne Stern (nicht
abgesichert)

o Falls nur ein Teilchen falsch war und
es dieselbe Farbe wie der Hintergrund
des Fragezeichens hat => abgesichert

o Hat es eine andere Farbe hat = nicht
abgesichert

o Mehrere Teilchen falsch = nicht ab-
gesichert

W Gotze der Weisheit werten
% Sieger
B Siegpunktemehrheit
B Bei Gleichstand entscheidet das Ubrige Gold



Artefakte
Druckerpresse
Wenn der Besitzer der Druckerpresse eine Theorie
unterstiitzt, muss er trotzdem 1 Gold an alle Kolle-
gen bezahlen, deren Siegel bereits darauf liegen.
Nur an die Bank muss er nichts bezahlen. Die Publi-
kation einer neuen Theorie ist kostenlos fiir ihn.

Federhut

Beispiel: Wenn der Besitzer des Federhuts bei der
Leistungsschau die Ergebnisse von Kréte + Skor-
pion und Kréte + Farn richtig vorhersagt, erhdlt er 3
Siegpunkte (da er drei verschiedene Zutaten ver-
wendet hat).

Sonderfall: Wenn der Besitzer des Federhuts auch
den Magischen Mdrser hat, zieht ein Kollege blind 1
Karte, die beiseite gelegt wird. Die andere nimmt der
Besitzer auf die Hand zuriick. Anschliefend darf er
entscheiden, ob er auf die Verwendung des Magi-
schen Mdrsers verzichten und die zuriickerhaltene
Karte ebenfalls fiir den Federhut beiseite legen will.

Gotze der Weisheit

Der Gotze der Weisheit wird nicht zusammen mit
den anderen Artefakten gewertet. Erst nach der
GroRen Enthiillung erhalt der Besitzer 1 Bonussieg-
punkt fir jedes seiner Siegel (egal ob mit oder ohne
Stern), das auf einer korrekten Theorie liegt. Fur
Siegel auf falschen Theorien gibt der Gotze der
Weisheit keinen Bonus.

Hexenkoffer

Der Besitzer des Hexenkoffers darf weiterhin Platze
in der Spielreihenfolge wahlen, auf denen man Zuta-
tenkarten bekommt — nur ziehen darf er sie nicht.
Uber die Aktion ,Zutaten sammeln“ und die Helfer-
karte ,Krauterweib” kann er auch weiterhin Zutaten-
karten erhalten.

Hut der Geistesblitze

Der Besitzer des Huts tippt auf die Schaltflache
lam Studenter]. Wie gewohnt muss er die Ergebnis-
se seinen Kollegen mitteilen, aber es macht nichts
aus, wenn er negative Tranke braut. Er muss fiir
jedes Experiment andere Karten verwenden. Bei-
spiel: Wenn er Skorpion + Krote und Famn + Krote
testen will, braucht er 2 Krotenkarten.

Magischer Morser

Immer wenn der Besitzer des Magischen Mdrsers
nach dem Brauen eines Tranks die verwendeten
Zutaten ablegen muss, bittet er einen Kollegen, eine
der beiden Karten blind zu ziehen. Nur die gezoge-
ne Karte wird abgelegt. Die andere darf der Besitzer
des Magischen Mérsers behalten.

Dies gilt fiir die Aktionen ,Trank verkaufen®, ,Test
am Studenten®, ,Trank trinken“ und ,Trank vorfiih-

ren-.

Periskop

Das Periskop muss unmittelbar nach dem Bekannt-
werden des Ergebnisses eingesetzt werden, bevor
der nichste Spieler zum Zug kommt. Es kann bei
folgenden Aktionen genutzt werden: ,Trank verkau-
fen“, ,Test am Studenten®, ,Trank trinken* und
JTrank vorfihren®. Fiir den Hut der Geistesblitze
kann man es nicht verwenden.

Respektable Robe

Jeder Zugewinn an Rufpunkten steigt um 1. Beispiel:

Wenn der Besitzer der Respektablen Robe eine
Theorie widerlegt, erhélt er 3 Rufpunkte anstatt 2.

Sonderfall: Die Respektable Robe funktioniert nur,
wenn insgesamt ein Zugewinn an Rufpunkten statt-
findet. Widerlegt der Besitzer seine eigene Theorie
(siehe S. 14), zahlt die Robe nur, falls er sich mit
seinem Siegel abgesichert hatte (und so insgesamt

einen Zugewinn an Ruf verbuchen kann). Verliert er
am Ende Rufpunkte, funktioniert die Robe nicht.

Siegel der Autoritat

Der Besitzer des Siegels der Autoritat erhélt fur das
Publizieren einer neuen Theorie 3 Rufpunkte anstatt
1. Fir das Unterstltzen einer Theorie erhalt er 2
Rufpunkte anstatt 0. Dieser Bonus ist kumulativ mit
der Respektablen Robe. Wer beide Artefakte besitzt,
erhalt 4 Rufpunkte fiir das Publizieren und 3 firr das
Unterstltzen einer Theorie.

Zauberspiegel

Dieses Artefakt wird bei der Siegpunktewertung als
Erstes gewertet, bevor Rufpunkte in Siegpunkte
umgewandelt werden. Der Zauberspiegel zahlt nur
fur Rufpunkte. Siegpunkte, die man iber Artefakte
und Drittmittel erhalt, haben keinen Einfluss auf ihn.
Es wird abgerundet: Bei 14 Rufpunkten gibt der
Zauberspiegel zwei Siegpunkte, bei 15 sind es drei.

Helferkarten
Auf jeder Helferkarte ist vermerkt, wann sie ausge-
spielt werden kann. Man darf auch mehrere Helfer-
karten gleichzeitig ausspielen. Ihre Effekte sind ku-
mulativ (siehe unten).

Assistentin

Bei 3—4 Spielern sind noch Aktionswiirfel Gibrig und
liegen unbenutzt in der Spielschachtel. Bei 2 Spie-
lern (oder bei 3, wenn man diese Karte zwei Mal
direkt hintereinander ausspielt) verwendet man Ak-
tionswiirfel in einer unbenutzten Spielerfarbe. Nicht
vergessen: Am Ende der Runde muss der Wiirfel
zurlickgegeben werden.

Die Assistentin gibt einen zusatzlichen Aktionswiirfel
fir diese Runde. Dennoch kann man auf jedem Ak-
tionsfeld nicht mehr als die maximal erlaubte Anzahl
an Aktionen ausfiihren.

Geschaftspartner

Da deine Wiirfel jetzt in der obersten Reihe liegen,
muss jeder, der nach dir Aktionen festlegt, seine
Wiirfel eine Reihe tiefer als normal platzieren. Falls
ein anderer bereits Wiirfel in der obersten Reihe
liegen hat (weil auch er einen Geschaftspartner
ausgespielt hat), werden sie in die zweite Reihe
verschoben, um Platz fiir deine Wiirfel zu schaffen.
In anderen Worten: Wer einen besseren Platz in der
Spielreihenfolge einnimmt, hat auch die dickeren,
aggressiveren Geschaftspartner.

Auf dem Aktionsfeld ,Trank verkaufen“ macht dich
der Geschéftspartner zunachst nur zum ersten Spie-
ler. Der erste Verkéaufer wird nach wie vor (iber Ra-
battaktionen bestimmt. (Bei Gleichstand hast du
natlrlich Vorrang. Dafiir wird dein Geschaftspartner
schon sorgen.)

Wenn du mehrere Geschéftspartner ausspielen
willst, musst du sie auf unterschiedliche Aktionsfel-
der anwenden.

Goldmacher

Wenn du 2 Goldmacher ausspielst, erhaltst du 3
Gold fir 1 Zutat. Eigentlich ist das unmissverstand-
lich, aber wir wollten dem armen, alten Mann seinen
Platz im Regelheft nicht nehmen.

Kaufmann

Der verkaufte Trank wird wie gewohnt mit einem
Wiirfel blockiert (auch wenn danach zwei Wirfel auf
einem Trank liegen). So kénnen unter Umstanden
alle Spieler einen Trank verkaufen.

Wenn man nicht der erste Verkaufer ist und mehrere
Kaufmanner ausspielt, erhdlt man fir den ersten
Kaufmann die Position des ersten Verkaufers und
fir alle anderen je 1 Gold.

Kellnerin

Qualitatsstufen werden auf S. 11 erklart.

Beispiel: Wir spielen eine Kellnerin aus und garan-
tieren dem Abenteurer, dass wir einen Trank mit der
richtigen Ladung brauen werden. Wenn wir jetzt ©
brauen, zahlt es trotzdem als +v". Wir verlieren kei-
nen Ruf fiir das Brauen eines neutralen Tranks und
halten unser Qualitatsversprechen ein.

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

Kréuterweib

Du kannst 2 beliebige Zutaten ablegen. Sie miissen
nicht zu den 3 gerade gezogenen gehdren.

Diese Karte muss sofort nach dem Ziehen ausge-
spielt werden. Wenn man sie zwei Mal gleichzeitig
zieht, wird erst die eine, dann die andere abgehan-
delt.

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

Pfortner.

Wird diese Karte ausgespielt, legt man sie neben
den Spielplan, zwischen die Aktionsfelder ,Zutat
transmutieren” und ,Trank verkaufen“. Sie funktio-
niert wie die Aktion ,Trank trinken, nur dass sie
friiher stattfindet. Wenn man zwei Pfortner ausspielt,
kommen 2 Wiirfel auf eine Karte; die andere wird
abgelegt (schlieBlich braucht man nur eine, die als
Aktionsfeld fungiert).

Hat ein anderer Spieler bereits einen Pfortner aus-
gespielt, verwendet man dessen Karte als Aktions-
feld und legt seinen Wiirfel in normaler Spielreihen-
folge darauf.

Aktionen auf dieser Karte zahlen nicht zum Maxi-
mum von 2 Aktion auf dem normalen Aktionsfeld
,Trank trinken“. Man darf den Pfortner auch in der
Finalrunde verwenden, in der es das normale Ak-
tionsfeld , Trank trinken" nicht gibt.

Wer mit dem Ausfiihren der Aktion auf der Karte an
der Reihe ist, hat immer noch die Mdglichkeit zu
passen. Sobald alle Aktionen auf der Karte abge-
schlossen sind, wird sie abgelegt



