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Und die Erve bffnete sich wie eine Bliite beim ersten Sonnenstrah,
und vas Unausprechliche trat hervor. Gleifendes Licht und eisige
Kiilte. Und mit einem Handstreich nahm es alle Verderbtheit von

uns und stieq auf zum Himmel ... Gorgol I 12, 51, 3
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Alka Sowa ist der westliche Teil des Kontinents Istra, ein Die wichtigste €rrungenschaft der Alchemisten war der

riesiges Land, das von der Grauen See im Westen und dem Stein der Weisen. Durch ihn schien ihre Macht ins Uner-

uniiberwindbaren Klingengebirge im Osten begrenzt wird. messliche zu wachsen. €r war selbst ein alchemistisches

Im Siiden verjiingt sich die Weite hin zum Witwenkapp und Produkt und zugleich ihr wichtigstes Werkzeug. Durch ihn

im Norden bildet der grofie Strom Istrion die Grenze zu den stabilisierten sie die transmutierten Verbindungen und

nordlichen Konigreichen. machten sie dauerhaft. Wie man ihn herstellte, wussten nur

Der Name Alka Sowa soll urspriinglich ,Land der Alkane“ wenige, aber das Opus Magnum, das grundlegende Buch

| bedeutet haben und nur fiir die Region rund um die Istrion- . der Alchemie, enthielt seine Formel. Heute sind der Stein so-
miindung benutzt worden sein. Die Hlkanen gelten als die wie das Buch nur noch Legenden.

ersten Siedler des Kontinents, die von jenem Flussdelta aus Denn die einstmaligen Stammesfithrer missbrauchten die

nicht nur ihre Tiere, Pflanzen und Brduche nach Alka Sowa Macht des Steines. Sie wurden zu mdcﬁtigen Herrschern, deren

. brachten, sondern auch die Alchemie. Mit ihrer Hilfe machten Grofenwahn und Tyrannei das €nde dieses ersten Zeitalters

sie sich das Land zu eigen. Zundchst bestellten sie lediglich einldutete. Dann, auf dem Zenit ihrer Macht, als die Alchemie

ihre Felder und hiiteten das Vieh. Doch schon bald stauten sie sogar den Weg tiber das Irdische hinaus zu beherrschen ver-

Fliisse, gruben Minen, rodeten Wilder und errichteten Stddte. mochte, wurden das Wissen und alle alchemistischen €rzeug-

Die Alchemie war dabei nicht nur Wissenschaft und In- nisse in einem einzigen Moment ausgeldscht. €s war, als ob es

;.* s i A s et TG gt Rrs o, 5 i die Alchemie nie gegeben hdtte. Heute nennt man dieses €reig-

nis den ,Tag der Dimmerung*. Viele sahen darin eine Strafe
der Gotter fiir die Vermessenheit der Menschen. Das Volk war
dem Streben nach alchemistischer Erkenntnis sowie ihren ab-
scheulichen Folgen itberdriissig und suchte ihr Heil in der Reli-

kennt man sie nur noch als die Lehre von den €igenschaften
der Stoffe und ihren Reaktionen. Doch das Spektrum der Al-
chemie erstreckte sich von der Chemie, iiber die Physik bis

hin zur Pharmazie. Alchemisten waren Sternenkundige und " i o . T i

Hrzte. Sie verstanden den Aufbau der Materie und besafen giomilind ool S

die Macht, €lemente in andere Zustinde zu transmutieren. Das alles liegt mehr als ein Zeitalter zuriick und doch hort
€inige Quellen berichten von €xperimenten mit Lebewesen, man von Adepten, die in Bibliotheken alte Rezepte erfor-
‘die abscheuliche Kreaturen hervorbrachten. Das sind jedoch schen, und von Druiden, die im Verborgenen mit €lementen
Ammenmdrchen, die unartigen Kindern erzihlt wurden. experimentieren . Manche nennen sich gar Alchemisten.
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Die Destillation ist ver reine Ausoruck einer Qua-
litdit, vie Essens ist vas Hers einer Qualitdt uno vie
Quintessens ist eine Qualitit in ihrer universellen

Bebeumnﬂ' Hlchemistisches Grundwissen

3 Regeptharten mit
Erkenntmispunkt x

1. Das siebenteilige Spielbrett wird aufgebaut. Die Anord-
nung der Spielbrettteile ist dem dltesten Spieler vorbehal-
ten. Die Stadtkarten werden neben das Spielbrett gelegt.

Seelenstein

2. Die Turmausbau-Marker werden verdeckt gemischt und
auf jeder Stadtkarte wird je ein Marker sichtbar ausgelegt.

3. Jeder Spieler wdhlt einen Alchemisten und einen Turm
mit den dazugehérigen Spielfiguren und Tableaus aus.

I 4. Dazu erhdlt jeder Alchemist einen _Seelens‘tein, den er auf
dem Alchemisten-Tableau platziert. 8-
5. HAlle Spieler ziehen verdeekt zwei Missionskarten, ent- I £ ‘*'H"
, scheiden sich fiir eine und legen die andere ab. €s stehen 6. Hus den s vélsthtedenen Rezeptkartenstapeln (Homun-
. nur die Missionskarten zur Verfiigung, die fiir die An-

kuli, Ausriistung, Stein der Weisen) werden alle Karten
mit der €rkenntnispunktzahl 1 herausgenommen und

Spiclbrettaufban [.l 4 - * jeder Spieler erhdlt von diesen Karten in jeder Rezeptart

jeweils eine verdeckte Karte (3 Karten insgesamt).

zahl der Spieler geeignet sind.

7. Dierestlichen Karten mit der €rkenntnispunktzahl 1 wer-
den mit den iibrigen Karten ihrer Rezeptart entsprechend
. P wieder gemischt und neben dem Spielbrett platziert.
Turm und Figur iy sl Tl : Mg 8. Die Spieler entscheiden, wer beginnt. In der Regel be-
Spieler BLAU de A ol 2@ AR ginnt der Jiingste.

SN

3Stapel
Rezeptharten

Der Reihe nach im Uhrzeigersinn platziert jeder Spieler

: o seinen Turm zusammen mit seinem Alchemisten auf ei-
3 Staotharten P 4 _: ! X _ ' nem Feld des Spielbrettes. Dabei muss nur darauf geach-

§ mit Turmaus- B a1 h = p L i tet werden, dass sie nicht auf einem Rohstofffeld, einer
bau-Markern S Stadt oder einem gegnerischen Turm gesetzt werden.

7Spiclbrettteile R b ¥ il & § 9.

10. Nun kann das Spiel beginnen. .

Ra- | A{\
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Um das Spiel zu beenden, muss ein Alchemist durch Trans-
mutation sowohl einen Stein der Weisen generieren als

auch seinen geheimen Huftrag erfiillen und dabei am €nde |

noch einen Seelenstein besitzen. €s gewinnt jedoch der Spie-
ler, der nach der €ndabrechnung die meisten €rkenntnis-
punkte gesammelt hat (siehe €nde des Spiels auf Seite 17).

Stein der Weisen

Das zentrale Ziel des Spiels ist es, den Stein der Weisen zu
erschaffen. €in Stein der Weisen wird aus 3 Teilrezepten
hergestellt. Bei.der Sammlung der Teilrezepte miissen
alle €rkenntnispunkte von 1 bis 3 vorhanden sein.

Die Zutaten und Anforderungen, die dafiir ndtig sind,
konnen allerdings sehr unterschiedlich ausfallen. Man-
che Teilrezepte erfordern bestimmte €lemente, andere
bendtigen den Seelenstein eines Alchemisten.

Rezepthartensymbol

Erkenntmispunkte
(1,2 00er 3)

Anzahl der
benotigten Elemente

Elementsumbol

Beschreibung
der Mission

g lementname

<4

erforoerte
Anzahl
der Spieler

Monolog
3ur Mission

Geheimer Huftrag
Die Alchemie hat eine jahrhundertealte Tradition und ihre
Meister stammen aus Familien, Schulen und Ziinften, de-
ren Geschichte ebenso alt ist wie die Aufzeichnungen, die
von ihnen berichten. €in Alchemist ist demnach kein un-
beschriebenes Blatt Papier. Manch einer hat einen speziel-
len alchemistischen Kodex, andere handeln aus Liebe oder
Rache und es gibt jene, die durch die Macht des Steins der
Weisen wahnsinnig geworden sind und die Welt ins Chaos
stiirzen wollen.

Hus jeder Lebensgeschichte ergibt sich ein geheimer ﬁuf—
trag. Dieses Geheimnis sollte jedoch gehiitet werden, da die
Mitstreiter jede Schwiche ausnutzen werden.

Das Spiel;_faann erst dann abgeschlossen werden, wenn der

erste Spieler mithilfe des Steins der Weisen seinen Huftmg':

erfifllt und am €nde selbst noch einen Seelenstein besitzt.
b
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¢ ﬂlfes hebt sich unv fillt, ver Schwung des Pendels
e dufert sich in allem. Der Ausschlag des Penvels nach
recms ist vas Maf fiir ven Ausschlag nach links.

" Vers XII der Tabula Alba 56, 7
2 -
* 5 ““‘“
TR T, " a—-‘““‘- e Tiamaivl AR A v

Ro f : : Stuferx -'1 Stufe 2 Stufe3
In derWelt der Alchemisten dreht sich alles um die Transmuta- .

tion von Dingen und Lebewesen. Doch was immer sie erschaf-
fen, sie benotigen dafiir spezielle Zutaten. Manche konnen
als €lemente (Erde, Wasser, Luft, Feuer, €isen) direkt auf dem
Spielbrett abgebaut werden, andere wiederum sind wertvoller

und miissen aus den einfachen €lementen hergestellt werden.

L]

Warser

éhg.rwa.r.re»r

X)

?&‘Z?f

Dieses Symbol 3eigt
an, welches Element
aufoem Felo abge-
bauwt werden kann.

Hoherstufige €lemente konnen im Alchemistenturm trans-
mutiert werden (siehe Tiirme auf Seite 11).

Die Rohstoffe gliedern sich in drei Stufen, die sich nicht nur
von ihrem Wert her unterscheiden, sondern auch in Bezug
auf ihre Macht. Huf dem folgenden Plan kann man alle -
'Rolqé‘toffe und ihre Beziehung zueinander nachvollziehen. = C JiSen X

%,...'.:: . i I e



Jeder Alchemist hat in einem Zug in der Regel 3 Aktionen,
die er beliebig investieren darf. €r kann sich bewegen, €le-
mente abbauen oder ablegen und kdmpfen. Dabei ist es
egal, welche Aktionen er in einem Zug ausfiihrt und in wel-
cher Reihenfolge er das tut. Wenn er mit weniger als die
ihm zur Verfitgung stehenden Aktionen zufrieden ist, kann
. er seinen Zug auch jederzeit abbrechen und der nichste Al-
chemist kommt an die Reihe.

Im Alchemistenturm und in den Stddten gibt es neben den
vier Basisaktionen noch andere Handlungsmdglichkeiten
(siehe Tiirme aufSeite 11 und Spielbrett auf Seite 13).

Bewegen
Das Spielbrett ist in hexagonale Felder unterteilt. Jede Figur
(Alchemist oder Homunkulus) kann mit einer Aktion in je-
des benachbarte Feld ziehen. Huf der Landkarte gibt es kei-
ne natiirlichen Grenzen. Die einzige €inschrinkung besteht
darin, dass ein Feld, auf dem ein Mitspieler steht, weder
durchquert noch als Ziel bestimmt werden darf. Huch das

Turmfeld-_éines Mitspielers darf nicht betreten werden. Der
-Alchemist und die Homunkuli eines Spielers diirfen sich ein

Feld teilen.




Abbauen ;

Huf der Landkarte gibt es Felder, auf denen €lemente (€isen,
Feuer, Wasser, Luft und €rde) abgebaut werde konnen. Diese
Felder sind mit einem entsprechenden Symbol gekennzeich-
net. Sobald eine Figur (Alchemist oder Homunkulus) auf ei-
nem dieser Felder steht, kann er eine Aktion aufwenden, um
dort eine €inheit des jeweiligen €lements abzubauen. Die
abgebauten €lemente werden entweder auf dem Charakter-
Tableau oder der Homunkuluskarte abgelegt. Dabei muss
jedoch darauf geachtet werden, wie viele €lemente eine Fi-
gur it sich fithren kann.

Hblegen

€ine Spielfigur kann jederzeit €lemente, die sie mit sich trdgt,
auf dem Feld, auf dem sie steht, fallen lassen. Diese bleiben
dort liegen und kénnen durch erneutes Abbauen wieder auf-

‘genommen werden. Fallen gelassene €lemente miissen wie

bei ihrer Gewinnung auf den entsprechenden Feldern mit ei-

: hel'.@_ktion wieder ,abgebaut“ werden, um sie aufzunehmen.

E;-.fﬁ'i

Jeves Atom, jever Planet, jede Galaxie sehnt sich nach
seiner ureigenen Bestimmung, vas ganze Univer-
sum strebt nach Transmutation.

Togal der Weise

Kdmpfen

Alle Alchemisten und Homunkuli haben in der Regel so-
wohl einen Angriffs- als auch einen Verteidigungswert.
€ine Spielfigur kann, wenn in einem benachbarten Feld ein
gegnerischer Alchemist oder Homunkulus steht, diesen mit
einer Aktion angreifen. Dabei kann sie sooft angreifen, so
viele freie Hktionen sie im aktuellen Zug noch besitzt.

Beispiel: Vitruves
areift mir einem
Angriffswert von
3 an uno Sejlon
hat einen Vertei-
digungswert von
ebenfalls 3.

HAngriffswert

Verteidiqunaswert




Sobald ein Angriff durchgefiihrt wird, miissen folgende 3
Schritte abgehandelt werden.

1. €ine Spielfigur (Alchemist oder Homunkulus) greift eine 2

benachbarte Figur an. Bei einem Angriff muss sowohl der
HAngriffswert einer Spielfigur als auch das Wiirfelergeb-
nis beriicksichtigt werden. Gewiirfelt wird mit der An-
zahl an Wiirfeln, die der Angriffswert der Figur vorgibt.
Die gewiirfelten Augenzahlen werden addiert und das
€rgebnis ist die Stdrke des Angriffswurfes.

ooy

Der Angegriffene hat die Moglichkeit einem Angriff zu
verteidigen. Gewiirfelt wird mit der Anzahl an Wiirfeln,
die der Verteidigungswert der Figur vorgibt. Die gewiir-
felten Augenzahlen werden addiert und das €rgebnis ist
die Stirke des Verteidigungswurfes. Ist die Stdrke des Ver-
teidigunswurfes hoher oder gleich hoch wie die Stérke des
HAngriffswurfes, gilt der Angriff als verteidigt und es ge-
schieht nichts weiter. Ist die Stdrke des Verteidigunswur-
fes geringer, geht es mit Schritt 3 weiter.

Beispiel: Die Stiirke

ves Angriffwurfes von
Vitruves betraqt 4.

uS

D Beispiel: Die Stiirke ves [
Verteivigungswurfes
Q von Sejlon betrigt nur 3

WD somit ist er besiegs.

Beispiel: Sejlon wird auf sein Turmfelo
qesett, Uitrudes erhilt soviele Elemente,
wie er tragen kann, und die reslichen
Elemente, sowie Sejlons Seelensein
fallen auf vas Felo ves Angegriffenen.

. 3,0(0.),
3. Sobald der Angriff erfolgreich ist und nicht verteidigt -4
werden kann, gilt die gegnerische Figur als bezwungen.

€in bezwungener Homunkulus wird vom Spielbrettent-
fernt und alle seine mitgefiihrten €lemente gehen in den
Besitz des Angreifers iiber.

€in bezwungener Alchemist wird zuriick auf seinen Turm
gesetzt und einer seiner Seelensteine sowie alle seine mitge-
fithrten €lemente gehen in den Besitz des Angreifers tiber.

In beiden Fillen entscheidet der Angreifer entsprechend
seiner Traglast, welche €lemente er behdlt. Die anderen
fallen auf das Feld des Angegriffenen. Ist der Angreifer
ein Alchemist, muss dieser den Seelenstein aufnehmen.
Handelt es sich bei dem Angreifer um einen Homunkulus,
fdllt der Seelenstein auf das Feld des Angegriffenen.
Verliert _ein Hlchemist seinen letzten Seelenstein, ver- .
schwindet er nicht einfach, er existiert als Seelenloser

- _weiterund hat die Mdglichkeit seinen Seelenstein zuriick -
zu erobern (siehe Leben und Tod auf Seite 10).

\
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k™ %r- wo ich nichts sah von Dingen

Geheim, in Zauberringen,
ver Dunkelheit, wo mich kein Blick erkannte,

und nichts mir Strahlen sandte
alsjenes Leitlicht, vas im Herzen brannte!
Vers IX der Draura 11, 45

%ﬁmﬁfgﬁ

Zu jedem Charakter gehoren die Spielfigur und das Charak-
ter-Tableau. Die Spielfigur markiert den aktuellen Standort
auf dem Spielbrett. Der Charakterbogen zeigt den Namen
und die €igenschaften eines Alchemisten. Die €igenschaften

unterteilen sich in zwei Spalten (siehe Leben und Tod auf

Seite 10). Die Seite mit dem Herz zeigt die Statuswerte, die
er hat, wenn er mindestens einen Seelenstein besitzt, die Sei-
te mit dem Totenkopf zeigt die Werte, sobald er den letzten
Seelenstein verloren hat.

Ablage fiir ven
Seclenstein

Alchemisten- § Name
symbol

Statuswerte
mit Seelenstein

Ablage fiir den
Stein der Weisen

Statuswerte
ohne Seelenstein

Hngriff
Verteidigung
Traglast

Aktionsanzahl
pro Zug

Spezialfahigheit

' Ablage fiir
Ausriistung

1
W

Leben und Tod
Sobald ein Alchemist seinen letzten Seelenstein im Kampf
verliert, gelten fiir ihn folgende Regeln.

1. Seine Stutuswerte dndern sich. Nun gelten die Werte, die
unter dem Totenkopf stehen.

2. €r wird zwar stdrker, kann das Spiel ohne Seelenstein
aber nicht gewinnen.

€rhalt ein Alchemist eine Seele im Kampf oder durch Trans-
mutation zuriick, gelten wieder die Statuswerte unterhalb
des Herzsymbols.

MERKE: Selbst wenn ein Alchemist seine Seele verliert, hat
das keine Konsequenzen fiir seine Homunkuli. Huch Gegen-
stinde sind nicht betroffen und kénnen im seelenlosen Zu-
stand weiter benutzt werden. A

i v 4 2 e



Beispiel: Bei vieser Re-
septharte fiir ven Stein
ver Weisen wird fiir
vie Transmutation ein
Seelenstein bendtigp.

Beispiel: Mit dieser
Ausriistungskarte kann
ein neuer Seelenstein
transmutiert weroen.

Seelenstein

Jeder Alchemist besitzt eine Seele (Seelenstein), die er in ei-
nem Kampf jedoch verlieren kann (siehe Kdmpfen auf Seite
7 und 8). €ine Seele ist ein besonders €lement, das nur von
einem Alchemisten getragen werden kann. €in Seelenstein
darf nicht von einem Homunkulus aufgenommen werden.
€rlangt ein Alchemist eine zweite oder sogar eine dritte Seele,
fungieren diese wie ein €xtraleben. Dabei belegen sie keinen
Platz im Inventar. In jedem verlorenen Kampf muss ein Al-
chemist eine Seele abgeben, jedoch erst, wenn er keine mehr
besitzt, gilt er als bezwungen und wird zum Seelenlosen.
Seelensteine diirfen auf jedem Feld abgelegt werden, aufer,
in einem Turm. Zudem diirfen sie fiir Transmutationen ver-
wendet werden, auch wenn dgs bedeutet, dass der betreffen-
de Alchemist dadurch ein Seelenloser wird.

10

Der Turm eines Alchemisten, der zu Beginn des Spieles plat-
ziert wird, bietet ihm nicht nur ein Dach iiber dem Kopf,
sondern ist zugleich seine Befestigungsanlage und sein
Lagerhaus. Sobald sich ein Alchemist oder einer seiner Ho-
munkuli in seinem Turm befindet, kann er nicht angegrif-
fen werden. Auferdem kann ein fremder Alchemist das
Turmfeld auch in seiner Abwesenheit nicht betreten. Zudem
fungiert der Turm als Lager. Da jede Figur nur eine bestim-
me Menge an Rohstoffeinheiten mit sich fithren kann, ist es
gut zu wissen, dass man diese sicher im Turm abladen und
somit dem Zugriff der anderen Alchemisten entziehen kann.
Mit nur,einer Aktion kann ein Alchemist oder ein Homun-
kulus d01_:f so viele €lemente ablegen oder aufnehmen, wie

¥

~er will. quald €lemente im Turm abgeladen werden, mﬁs—"' e e

sen diese auf das Turm-Tableau gelegt werden.
: a
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Und wenn einer auch den Stein der Weisen finde, da er die
Transmutation bewirkte, nimmer wiirde er ihn erzeugen

kdnnen, triige er ihn nicht schon in sich. ® N
Kalda der Seher 77,12 ..

. _,\“,_‘\‘_‘:r__ ’ _u___'p:\)_w.;j_..__i.‘ ..__ﬁ..u..u:'::..,_
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tz m g ! X B Beispiel: Vitruves
B 10t mit einer Aktion 2

B Clemente im Turm ab.

Turmausbau

Jeder Turm kann mit einem Turmausbau verbessert wer-
den, den es in den Stddten zu kaufen gibt. Die Ausbauten
helfen beim Transmutieren oder gewdhren pro Zug ein
gratis €lement, das direkt im Turm abgelegt werden darf.
€in Spieler darf mehrere Turmausbauten besitzen. €s darf
jedoch pro Zug immer nur ein Ausbau aktiv sein.

Beim Umwandeln von
Elementen hann Feuer
Kosten ) wie Eisen und Eisen wie
fiir den _ e Feuer verwendet werven

HAblage fiir den
Twrmausbaw

Tuwrm-

ausbaw Erhalte in jedem Zug

ein Erve-Element und

Tege es im Turm ab
Tabelle der

Elemente fiir die
Husriisten Umwandlung
Im Turm kann man mit einer Ausriist-Aktion so viele €le- ;
mente, wie ein Hlchemist oder ein Homunkulus tragen H’:}’:ﬁ%‘;gg
kann, aufnehmen oder ablegen. Sobald ein Alchemist eine : 4
Umwandlung oder Transmutation vornimmt, muss er kei- Ablage fiir
ne zusdtzliche Ausriist-Aktion durchfiihren. transmutierte
‘Huch Husriistungsgegenstinde, die zwischen dem Hlche- Regepte des
misten und dem Turm verschoben werden, miissen mit ei- Steins ver Weisen

ner Ausriist-Aktion getauscht werden.

i
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Umwandeln

Die Aktion der €lementumwandlung ist eine Form der
Transmutation. Nur in der eigenen Werkstatt sind Alche- «
misten in der Lage, beispielsweise aus Feuer und €isen
Quecksilber herzustellen. €ine Umwandlung ist nur mog-
lich, wenn der Alchemist die bendtigten Rohstoffe dafiir
* besitzt. Dabei ist es egal, ob die €lemente auf dem Charak-
tertableau oder auf dem Turmtableau abgelegt sind, solan-
ge der Alchemist auf dem Turmfeld steht.

Beispiel: Sejlon stellt Gold

her. Er brawcht vafiir 1 Luft- 2
Feuer- und1 isenelement. Jede
Umwandlung ist eine Aktion.

Beispiel:

Aktion 1. Wasser wno Feuer 3u Kupfer
ARktion 2: Eisen und Feuer 3u Quecksilber
Aktion 3: Kupfer unv Quecksilber 5u Golo

Transmutieren

€in Alchemist stolpert immer wieder iiber Rezepte fiir Ge-

genstinde oder Homunkuli. Um nach diesen Rezepten eine

Transmutation durchzufiihren, bendtigt er alle Elemete, die

darauf abgebildet sind. €r muss eine Aktion aufwenden, um

den Gegenstand oder den Homunkulus herzustellen. ,

+ Gegenstinde miissen sofort ausgeriistet oder im Turm
aufbewahrt werden.

+ Teilrezepte des Steins der Weisen miissen im Turm depo-
niert werden. .

+ Homunkulirezepte werden neben dem Charaktertableau
abgelegt und die dazu passende Spielfigur wird auf dem
Turmfeld positioniert.

,.

g,

{ #
L Wt

o ; , B o ,
Beispiel: Sejlon transmutiert aus 1 Kupfer- ~;§ s
uno1Queck-silberelement eine Schaufel. ;

MERKE;Sobald ein Alchemist eine Umwandlung oder Trans-
mutation vornimmt, kann er, ohne eine Aktion aufzuwen-

~den, sovigle €lemente, wie er will, zwischen dem Hlchemis- '

ten-Tableau und dem Turm-Tableau hin und her schieben. =

1 : ¥ i .



Himmel oben, Himmel unten
b . Sterne oben, Sterne unten,
Alles, was oben, ist auch unten,
Solches nimm und sei gliicklich.
. Vers III der Orata 45, 23

R

—y '-:\..;}.h'.:jrrﬂm‘- E-“ . - 5 . -,—

Das Spielbrett besteht aus sieben modularen Teilen, die bei _ Freie Felver Elementmine
jedem Spiel neu angeordent werden konnen, um das Spie-
lerlebnis drastisch zu verdndern. Auf dem Spielbrett existie-
ren drei unterschiedliche Arten von Feldern: €Elementminen,
Stddte und freie Felder.

Freie Felder

Huf dem Spielbrett gilt jedes Feld als frei, wenn darauf keine
€lementsymbole und auch keine Stadtsymbole abgebildet
sind. Wenn eine Spielfigur auf einem freien Feld steht, hat
sie drei Handlungsmoglichkeiten. Sie kann sich bewegen, je-
manden angreifen oder etwas ablegen. €s kommt eine vierte
Handlungsmaglichkeit hinzu, wenn auf einem freien Feld
Rohstoffe fallen gelassen worden sind. Dann konnen diese
durch die Abbau-Aktion wieder aufgenommen werden.

€lementminen

€ine €lementmine wird auf dem Spielfeld durch ein €le-
mentsymbol gekennzeichnet. Neben bewegen, kdmpfen
und ablegen kann eine Spielfigur auf diesem Feld das €le-

ment abbauen, das auf dem Symbol abgebildet ist. -y i Stadt-Feld
Stadte
Bei den Stddten handelt es sich um ganz spezielle Felder. Ne- MERKE: €in Alchemist darf nur 3 verdeckte Rezepte (Hus-
‘ben den vier (_}rundaktionen (bewegen, kidmpfen, ablegen riistung, Stein der Weisen, Homunkulus) auf der Hand ha-
und abbauen) kann ein Alchemist hier Rezepte erforschen ben. Sobald er ein viertes erlangt, muss er eines seiner Wahl
LT hn::}.-.};!erbesserungen fiir seinen Turm kaufen. 13 ablegen. ) )
W, : 3 Ay 3 o
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Otidte

In Alka Sowa existieren Stddte, deren Chroniken und Ge-
schichten so alt sind, wie der Kontinent selbst. Auf ihren
Markten konnen Turmausbauten gekauft werden und in
ihren Bibliotheken konnen alte Rezepte erforscht werden.
Doch nicht jede Stadt bietet alle Arten von Rezepte. Welche
(Husriistung, Homunkulus, Stein der Weisen) in einer Stadt
erworben werden konnen, ist der entsprechenden Stadtkar-
te zu entnehmen.

Beispiel: Sejlon erforscht in Hommerbreach
ein Rezept fiir einen Ausriistungsgeqenstand

€rforschen

In jeder Stadt gibt es Bibliotheken und Buchhandlungen, in
denen ein Alchemist Rezepte fiir Homunkuli, Gegenstdinde
und den Stein der Weisen erforschen kann. Die Rezepter-
forschung kostet eine Aktion und kann ausschlieflich von,
Hlchemisten ausgefithrt werden. Dabei zieht der Spieler drei
Karten vom entsprechenden Kartenstapel, entscheidet sich
fiir eine und legt die anderen beiden wieder ab.

o Ol
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Beispiel: Sejlon kauft
in Hammerbreach
einen Turmaushaw

In jeder Stadt gibt es Mdrkte und Handwerker. Diese bieten
unterschiedlichste Waren an, welche den Alchemisten hel-
fen, ihre Tiirme und Labore zu verbessern. Auf jeder Stadt-
karte liegt ein Turmausbau-Marker aus, der mit einer Ak-
tion gekauft werden kann. Dazu benétigt der Alchemist das
benotigte €lement in seinem Inventar. Dieses gibt er mit der
Kaufaktion ab und darf den Turmausbau-Marker unmit-
telbar in das entsprechende Feld auf seinem Turm-Tableau
legen. Der €ffekt der Turmverbessung tritt erst beim ndchs-
ten SpielerJzug in Kraft.

Sobald ein Turmausbau-Marker gekauft worden ist, muss

‘ein neuern verdeckt gezogen und auf der Stadtkarte ausge--

legt werden.
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Die Alchemie unterscheivet drei Stufen der Transmutation: A
1. Das Nigrevo ist vie urspriinglichste Form aller Elemente. k- .,:
2. Das Albevo ist ein labiler unbestianiviger Zustand ver Elemente.

3.Das Rubedo ist vie reinste Form, vie ein Element annehman kann. 3

P

Alchemistisches Grundwissen

Jeder Alchemist ist in'der Lage sich mithilfe der Transmuta-
tion Rleinere oder grofere Helfer zu erschaffen. Diese heifen
Homunkuli. Dazu benétigt er ein Homunkulusrezept und
die darauf angegebenen €lementeinheiten. Sobald ein Ho-
munkulus erzeugt worden ist, muss das Rezept neben dem
Alchemisten-Tableau abgelegt werden. Die Spielfigur des
Homunkulus wird auf dem Turmfeld platziert und sobald
der Spieler erneut am Zug ist, kann er den Homunkulus ent-
J sprechend seiner Aktionszahl wie einen weiteren Charakter
steuern.
Homunkuli haben spezielle Fdhigheiten, die dem Alchemis-
~ tenbeiseinem Ziel, den Stein der Weisen zu erlangen, unter-
~ stiitzen.Jedoch ist ein Alchemist nicht in der Lage, unendlich
viele Homunkuli zu kontrollieren. Deshalb ist fiir jeden die
maximale Anzahl auf 3 beschrdnkt. Wie bei den €lementen
gibt es auch bei den Homunkuli drei Stufen, die ihren Wert
r und ihre Macht definieren. Denn anders als ein Alchemist,
sind bei einem Homunkulus die Handlungsmaglichkeiten
eingeschrdnkt. Nicht jeder Homunkulus kann beispiels-
weise kdmpfen. Huch in Bezug auf die Anzahl ihrer Aktio-
nen und den Umfang ihrer Traglast unterscheiden sie sich.
Welche Fihigkeiten ein solcher Helfer besitzt kann seinem
Rezept entnommen werden.

MERKE: €in Alchemist darf nie mehr als 3 Homunkuli auf

.dem Spielfeld haben. Transmutiert ein Hlchemist einen

vie_rten, muss er einen aktiven Homunkulus seiner Wahl
- auflosen.

. ' 2

Erhenntnis-
punkte

benotigte
Elemente sur
Herstellung

Aktionsanzahl
proZug

Angriff W Verteidigung W Traglast

MERKE: €in Alchemist kann mit seinem Homunkulus €le-
mente weder tauschen, ihm welche iibergeben, noch ihm
welche abnehmen. €in Transfer muss immer durch ablegen
und abbauen oder iiber den Turm erfolgen.

$ Ay 4 2 o
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Mithilfe der Transmutation kann jeder Alchemist Ausriis-
tungsgegenstinde generieren, die ihm verschiedene Vor-

teile verschaffen. Dabei kann er jedoch maximal 2 Gegen-

stiande mit sich fithren. Waffen erhchen den Angriffswert,
Schilde sowie Riistungen verbessern den Verteidigungswert
und verzauberter Schmuck gewdhrt besondere Fihigkeiten.
" €s gibt wie bei den €lementen und den Homunkuli 3 ver-
schiedene Stufen von Husriistungsgegenstdnden, die ihren
Wert und ihre Macht definieren.

Um Ausriistung herzustellen benotigt man ein Husriistungs-
rezept und die darauf angegebenen €lemente. Wird ein Ge-
genstand hergestellt, muss er entweder sofort ausgeriistet
oder im Turm aufbewahrt werden. Im Turm kénnen unein-
geschrdnkt Husriistungsgegenstinde gelagert werden.

Husriisungs-

Erhenntnis-

benotigte
Elemente sur
Herstellung

Verbesserung der
Traglast

Verbesserung der
Fahigheiten

Verbesserung des
Verteidigungswertes
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Der Stein der Weisen ist die reinste Form der Alchemie
und seine Herstellung die Meisterdisziplin eines jeden
Hlchemisten. Um einen solchen Stein zu transmutieren,
muss ein Alchemist zundchst in den Stddten nach Rezep-
ten suchen. €in Stein der Weisen wird aus 3 Teilrezepten
hergestellt. Bei der Sammlung der Teilrezepte miissen
alle Rezeptnummern von 1 bis 3 vorhanden sein. Jeder
Hlchemist kann von jedem der drei Teilrezepte nur eines
und somit auch nur einen Stein transmutieren.

Sobald ein Teilrezept transmuiert worden ist, muss es im
entsprechenden Turmfeld aufgedeckt abgelegt werden.
Wenn ein Alchemist alle 3 Teilrezepte transmutiert hat,
erhdlt er einen Stein-der-Weisen-Marker, den er auf sei-
nem Alchemisten-Tableau ablegen kann.

@ ¥ 0=
Q
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MERKE: Jinders als ein Seelenstein kann der Stein der
‘Weisen einem Alchemisten im Kampf nicht abgenom- .

men werden.

=



50 Glieververrenkung:
Bein 3u Bein, Blut 3u Blut,
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Das Spiel endet unmittelbar, sobald der erste Spieler mit
einem Seelenstein und einem Stein der Weisen seinen gehei-
men Auftrag erfiillt. Gewonnen hat der Spieler, der nach der
HAbrechnung die meisten €rkenntnispunkte erhalten hat.

o7 0%

Beispiel: Spieler1
schliet seine Mission ab
un beenvet das Spiel .

Elemente 4
Homunkuli 3
Stein ver Weisen 6
Stein ver Weisen Set 5
Seelenstein 3
geheime Mission 9

Erkenntnispunkte 30

Beispiel: Spieler 2
erhdlt fiir seinen

Spielfortschritt folgenve
Punkhte.

Elemente
Homunkuli
Stein ver Weisen
Ausriistung
Seelenstein

Erkenntnispunkte

g 17

Wie Beinverrenkung, so Blutverrenkung,

Gliev 3u Glievern, wie geleimt sollen sie sein!
Vers VI der Tabula Alba 19, 4
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€rkenntnispunkte

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 €rkennt-
nispunkten wieder. Diese erhalten Alchemisten durch das
Umwandeln von €lementen, das Transmutieren von Aus-
riistung und Homunkuli, das Besitzen eines Seelensteins
und das Erreichen seines Huftrags. Die grofite €insicht in die
Hlchemie bietet jedoch das €rschaffen des Steins der Wei-
sen, wofiir man vergleichsweise auch die meisten €rkennt-
nispunkte erhdlt. Die €rkenntnispunkte werden am €nde
des Spieles zusammengezdhlt. Verliert ein Spieler beispiels-
weise einen Homunkulus im Laufe des Spiels wird dieser am
€nde nicht gewertet.

Punkteverteilung

Wofiir man €rkenntnispunkte bekommt, zeigt die Tabelle.
Stufe1 Stufez Stufe3s

€lemente - - 2
Homunkuli I 2 3
Husriistung I 2 3
Stein der Weisen I 2 3
Stein der Weisen Set - - +5
Seelenstein - - +3
Turmausbau - - +2
geheime Mission - -t +9

|
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Transmutiere 3 Homunkuli und platziere sie in 3 verschiede-
nen Stddten! Die Mission ist abgeschlossen, sobald der dritte
Homunkulus auf das letzte Stadtfeld zieht. .

Hrmory Master (Waffenmeister)

Transmutiere 4 Ausriistungsgegenstinde (minimum Stufe 2)

_und bringe sie nach Blackholm! Die Mission ist abgeschlossen,
- sobald der Alchemist mit zwei ausgeriisteten Gegenstinden

auf das Stadtfeld zieht.

Spender (Finanzier)

Lege 3 Platinelemente vor dem Turm des Mitspielers ab, dessen

Turm am weitesten von deinem eigenen entfert ist. Die Mission

ist abgeschlossen, sobald der Alchemist oder ein Homunkulus

die 3 Platinelemente in einem der Felder abgelegt hat.

Magnate (Magnat)

Transmutiere 3 Goldelemente und lege sie in Hammerbreach

ab! Die Mission ist abgeschlossen, sobald der Alchemist oder

ein Homunkulus eines Spielers die 3 €Elemente auf dem Stadt-

feld abgelegt hat.

Homekeeper (Herr des Hauses)

Positioniere 3 Homunkuli (minimum Stufe 2) auf Feldern ne-
ben deinem Turm und behalte sie bis du wieder am Zug bist. Die
Mission ist abgeschlossen, sobald der Spieler wieder am Zug ist
und 2 der 3 HomunRuli iiberlebt haben.

Cultist (Kultist)

Transmutiere 3 Homunkuli und triff dich mit ihnen in der €r-
delementmine in den Blue Woods! Die Mission ist abgeschlo's-l
sen, sobald der Alchemist und seine drei Homunkuli am €nde’
des Zuges in dem Feld der Mine stehen. y

& ol P
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Pacifist (Pazifist)

Transmutiere den Stein der Weisen, ohne jemanden anzugrei-
fen und gehe mit 4 Wasserelementen in eine Luftelementmine
deiner Wahl. Der Spieler darf in dem gesamten Spiel weder mit
seinem Alchemisten noch mit seinen Homunkuli einen ande-
ren Spieler angreifen. Die Mission ist abgeschlossen, sobald der
Hlchemist mit 4 Wasserelemenen auf das Feld einer Luftele-
mentmine zieht.

Soulreaper (Seelenfresser)

Gehe mit 3 Seelensteinen nach Windshire! Die Mission ist ab-
geschlossen, sobald der Alchemist mit 3 Seelensteinen auf das
Stadtfeld zieht. '

Lord of Hellfire (Herr des Feuers)

Lege 9 Feuerelemente in Windshire ab! Die Mission it abge-
schlossen, sobald ein der Alchemist oder ein Homunkulus des
Spielers die 9 €lemente auf dem Stadtfeld abgelegt hat. Die 9 Feu-
erelemente miissen sich zeitgleich auf dem Stadtfeld befinden.

Bodyguard (Leibwidchter)

Lege 2 Seelensteine vor dem Turm des Mitspielers ab, dessen
Turm am weitesten von deinem eigenen entfert ist. Die Mission
ist abgeschlossen, sobald der Alchemist die 2 Seelensteine ab-
gelegt hat.

Hunter (Jdger)

Besiege wihrend des Spiels 7 Homunkuli im Kampf und behal-
te die Homunkulifiguren als Trophden. Man darf auch seine
eignenen Homunkuli angreifen, um den Huftrag zu erfiillen.
Die Mission ist abgeschlossen, sobald mit einem Seelenstein

und einém: Stein der Weisen der letzte Homunkulus besiegt

worden ist.
J <
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Bewegen @ | Ziehe auf ein angrenzendes Feld!

- Hbbauen @ | Beziehe Elemente aus einer Mine!
Hblegen

Kimpfen
— Snigsasser

" Umwandeln {8

. Ti anémutieren !
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@ | Anzahl der Wiirfel bei einem Angriffswurf m €rhalte die abgebildete Aktion als
I

zusdtzliche Aktion pro Zug.

F o Hnzahl der Wiirfel bei einem Verteidigungswu " : Ziehe bei jeder Erforschen-Aktion drei
e @ | i) gz st +I / @ weitere Karten und behalte eine mehr.
y “ | Anzahl der €lemente, die eine Figur mitfiihrenkann @ / €rhalte ein zusdtzliches €lement derent- -
y : +1 sprechenden Mine bei jeder Abbau Hktlon
C} | Anzahl der durchzufuhrenden]{ktlonen proZug Halte eine zusdtzliche Rezeptkarte

/ l m +I vaéckt auf der Haﬂi
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