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Jeder Alchemist strebt in seinem Leben nach der Perfektio-
nierung und der tiefgreifensten €insicht in die Geheimnisse
der Alchemie. Diese €insicht spiegelt sich in den €rkenntnis-
punkten wieder. Diese erhalten Alchemisten durch das Um-
wandeln von €lementen, das Transmutieren von Husriis-
tung und Homunkuli, das Besitzen eines Seelensteins und
das €rreichen ihres Huftrags. Die gréfite €insicht in die Al-
chemie bietet jedoch das €rschaffen des Steins der Weisen,
wofiir man vergleichsweise auch die meisten €rkenntnis-
punkte erhdlt. Die €rkenntnispunkte werden am €nde des
Spieles zusammengezdhlt. Auch Homunkuli, die im Laufe
des Spiels ausgeschieden sind, werden am €nde gewertet.
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BeispielSpieler 2
erhdlt fur seinen
Spielfortschritt folge
Punkte.

Elemente

Homunkuli
Stein der Weisen
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Ausrustung
Seelenstein

Erkenntnispunkte
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BeispielSpieler 1
schlieRt seine Missio
und beendet das Spig

Elemente

Homunkuli 3
Stein der Weisen
Stein der Weisen Set
kein Seelenstein
geheimer Auftrag

Erkenntnispunkte

Punkteverteilung

Wofiir man €rkenntnispunkte bekommt, zeigt die Tabelle.
Stufe1 Stufe2 Stufe3

€lemente - = 2
Homunkuli I 2 3
Husriistung I 2 3
- Stein der Weisen I 2 3
Stein der Weisen'Set 5 (einmalig) *
Seelenstein 3 (fiir jeden)
kein Seelenstein -5 (einmalig)
Turmausbau 2 (fiir jeden)
geheimer Auftrag 9 (einmalig)



Bewegen
Hbbauen

Hblegen

Kimpfen
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\f Umwandeln
Transmutieren

Husriisten

€rforschen

Kaufen

¢ | Ziehe auf ein angrenzendes Feld!
9 | Beziehe Elemente aus einer Mine!
7% | Lasse Elemente auf deinem Feld fallen!

¢ | Greife auf einem angrenzenden Feld an!

| Wandle €lemente um!
2 | Erschaffe Homunkuli oder Ausriistung!

| Tausche €lemente und Ausriistung!

¢ | Erwerbe ein neues Rezept (ziehe 2, wiihle1)!

| €rhalte einen Turmausbau-Marker!

Otatuwrty ———

£ | Anzahl der Wiirfel bei einem Angriffsvwurf

| Anzahl der Wiirfel bei einem Verteidigungswurf

'8 | Anzahl der €lemente, die eine Figur mitfithren kann

§ | Anzahl der durchzufithrenden Aktionen pro Zug
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€rhalte die abgebildete Aktion als
zusdtzliche Aktion pro Zug.

, Ziehe bei jeder €rforschen-Aktion vier
Karten und behalte zwei davon.

€rhalte ein zusdtzliches €lement der ent-
sprechenden Mine bei jeder Abbau-Aktion. !

Halte eine zusdtzliche Rezeptkarte
verdeckt auf der Hand.




