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Jeder Alchemi�  � rebt in seinem Leben nach der Perfektio-
nierung und der tiefgreifen� en Einsicht in die Geheimnisse 
der Alchemie. Diese Einsicht spiegelt sich in den Erkenntnis-
punkten wieder. Diese erhalten Alchemi� en durch das Um-
wandeln von Elementen, das Transmutieren von Ausrüs-
tung und Homunkuli, das Besitzen eines Seelen� eins und 
das Erreichen ihres Au� rags. Die größte Einsicht in die Al-
chemie bietet jedoch das Erschaffen des Steins der Weisen, 
wofür man vergleichsweise auch die mei� en Erkenntnis-
punkte erhält. Die Erkenntnispunkte werden am Ende des 
Spieles zusammengezählt. Auch Homunkuli, die im Laufe 
des Spiels ausgeschieden sind, werden am Ende gewertet. 

Punkteverteilung
Wofür man Erkenntnispunkte bekommt, zeigt die Tabelle.

    Stufe 1 Stufe 2 Stufe 3
Elemente       -      -      2
Homunkuli       1      2      3
Ausrü� ung       1      2      3
Stein der Weisen      1      2      3

Stein der Weisen Set             5 (einmalig)
Seelen� ein              3 (für jeden)
kein Seelen� ein            -5 (einmalig)
Turmausbau              2 (für jeden)
geheimer Au� rag             9 (einmalig)

Beispiel: Spieler 1  
schließt seine Mission ab 
und beendet das Spiel .

Elemente  4
Homunkuli 3
Stein der Weisen  6
Stein der Weisen Set  5 
kein Seelenstein             -5
geheimer Auftrag  9
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Beispiel: Spieler 2
 erhält für seinen 
Spielfortschritt folgende 
Punkte.

Elemente  6
Homunkuli 5
Stein der Weisen  3
Ausrüstung 5
Seelenstein  6
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Erkenntnispunkte



Aktionen

Statuswerte

Elemente
| Ziehe auf ein angrenzendes Feld!

| Beziehe Elemente aus einer Mine!

| Lasse Elemente auf deinem Feld fallen!

| Greife auf einem angrenzenden Feld an!

| Wandle Elemente um! 

| Erschaffe Homunkuli oder Ausrü� ung!

| Tausche Elemente und Ausrü� ung!

| Erwerbe ein neues Rezept (ziehe 2, wähle 1)!

| Erhalte einen Turmausbau-Marker ! 

| Anzahl der Würfel bei einem Angriffswurf

| Anzahl der Würfel bei einem Verteidigungswurf

| Anzahl der Elemente, die eine Figur mitführen kann

| Anzahl der durchzuführenden Aktionen pro Zug

Bewegen 

Abbauen 

Ablegen

Kämpfen

Umwandeln

Transmutieren

Ausrüsten

Erforschen

Kaufen

Eisen

Feuer

Luft

Erde

Wasser

Gold

Platin

Königswasser

Quecksilber

Kupfer

Glas

Schwefel

Erde

Platin

Gold

Glas

Quecksilber

Kupfer

Königswasser

Kupfer

| Greife auf einem angrenzenden Feld an!Kämpfen

| Erhalte einen Turmausbau-Marker ! Kaufen

| Lasse Elemente auf deinem Feld fallen!Ablegen

| Tausche Elemente und Ausrü� ung!Ausrüsten

| Beziehe Elemente aus einer Mine!Abbauen 

| Ziehe auf ein angrenzendes Feld!Bewegen 

| Erwerbe ein neues Rezept (ziehe 2, wähle 1)!Erforschen

| Wandle Elemente um! Umwandeln

| Erschaffe Homunkuli oder Ausrü� ung!Transmutieren

Aktionen

Statuswerte

Elemente

Fähigkeiten
Erhalte die abgebildete Aktion als 
zusätzliche Aktion pro Zug. 
Ziehe bei jeder Erforschen-Aktion vier 
Karten und behalte zwei davon. 
Erhalte ein zusätzliches Element der ent-
sprechenden Mine bei jeder Abbau-Aktion.  
Halte eine zusätzliche Rezeptkarte 
verdeckt auf der Hand.

Fähigkeiten
Erhalte die abgebildete Aktion als 
zusätzliche Aktion pro Zug. 

Halte eine zusätzliche Rezeptkarte 
verdeckt auf der Hand.

Ziehe bei jeder Erforschen-Aktion vier 
Karten und behalte zwei davon. 
Erhalte ein zusätzliches Element der 
sprechenden Mine bei jeder Abbau-Aktion.  


