inkalt

e :
™ 20 g%

Grau = Blau = Griin = Orange = Gelb =
Vogelbein Pilze Schlangengift Trollaugen  Spinnen

160 Ingredienzien
(Holzquader in 5 Farben, 32 pro Frarbe)

ve 25

5 Schulen 10 Ruhmesplittchen 30 Siegelsteine
(mit den Zahlen 1-10) (je 6 pro Farbe)

5 Sichtschirme 5 Insignien 1 Orakelbeutel
(mit den Zahlen 50/100) (Stoffsiickchen)

Anlass unb zitL
»Doppelt plagt euch, mengt und mischt! Kessel brodelt, Feuer zischt.“ (Macbeth, 4. Akt, 1. Szene)

Beim Wettstreit der Alchemisten fiillen die talentiertesten Adepten dieser mystischen Kunst ihre Kessel mit
absonderlichen Ingredienzien, um mit neuen und méchtigen Tranken Ehre und Ruhm zu ernten. Doch auch wer
die Rezeptur eines Konkurrenten erfolgreich zu kopieren vermag, kann Ruhmespunkte sammeln. Schlie8lich ver-
folgt auch noch jeder Teilnehmer ein persénliches, verborgenes Ziel: die Komponente, die seiner Schule als
besonders machtig und wertvoll erscheint, der grofitmoglichen Verwendung zuzufiihren. Wer durch geschickten
Einsatz seiner Ingredienzien die meisten Ruhmespunkte sammelt, geht aus dem Wettstreit als Sieger hervor und
darf sich fortan Adeptus Supremus nennen.




VORBEREITUNGEN
Das Kompendium wird in die Mitte des Tisches gelegt, daneben die Ruhmesplittchen und die Insignien. Jeder

Teilnehmer wihlt eine Farbe aus und nimmt sich die 6 Siegelsteine und den Sichtschirm in dieser Farbe. Einen
seiner Siegelsteine stellt er auf die 0 der Ruhmesleiste, die restlichen 5 vor seinen Sichtschirm.

Sodann muss der Orakelbeutel mit Ingredienzien gefiillt und der allgemeine Vorrat (eine bestimmte Anzahl
Ingredienzien) neben dem Kompendium bereitgelegt werden. Folgende Tabelle zeigt an, wie die Ingredienzien je
nach Anzahl der am Wettstreit teilnehmenden Adepten verteilt werden.

Teilnehmende Ingredienzien je Ingredienzien je Ingredienzien je
Adepten Farbe im Beutel Farbe im Vorrat Farbe aus dem Spiel

2 6 10

3 10 12 10
4 12 16 4
5 14 18 0

Nachdem die Ingredienzien verteilt worden sind, zieht jeder Teilnehmer 12 Ingredienzien geheim aus dem
Orakelbeutel und legt diese hinter seinen Sichtschirm in seinen personlichen Vorrat. Die iibrigen Ingredienzien
im Orakelbeutel werden fiir das weitere Spiel noch benétigt.

Jeder Adept zieht nun verdeckt eine Schule, die er fiir die Dauer des Wettstreits vertritt. Dem alten Brauch gemaf3
wird der Teilnehmer, der den Wettstreit eroffnet, entweder durch das Los bestimmt, oder diese Ehre fillt dem
jingsten unter den Adepten zu.

Hinweis zu den Schulen: Jede Schule erachtet eine Ingredienz als besonders méchtig und versucht daher dafiir zu
sorgen, dass diese Ingredienz moglichst hdufig in den gebrauten Rezepturen verwendet wird. Dies tragt den
Spielern am Schluss des Wettstreits zusatzliche Ruhmespunkte ein.

Spielaufbau bei 3 teilnehmenden Adepten

& Schule

o.r

Ruhmesleiste

, -
Ruhmesplittchen BEENEIGREEER Insignien mm

Allgemeiner Vorrat r"'rp"}'r' & .’ w Fgf




ABLaUF DES WETTSTREITS
Der fiir die Eroffnung ausgewdahlte Adept beginnt, danach kommen im Uhrzeigersinn reihum die Mitstreiter zum
Zuge. Der Adept, der an der Reihe ist, hat drei Moglichkeiten:

Er muss entweder -« eine neue Rezeptur entwerfen oder
+ eine bestehende Rezeptur kopieren oder
* passen.

Danach ist der néichste Adept an der Reihe.

Eine neue Rezeptur entwerfen

Will ein Adept eine neue Rezeptur entwerfen, bestimmt er selbst die Menge und Zusammenstellung der
Ingredienzien des gebrauten Tranks und trdgt die Rezeptur in das Kompendium ein. Er wihlt einen leeren Kessel
aus und markiert ihn mit einem seiner Siegelsteine auf dem runden Feld.

Dann nimmt er zwischen 1 und 5 Ingredienzien aus seinem personlichen Vorrat und legt sie auf die quadrati-
schen Felder des Kessels. Fiir die Auswahl der Ingredienzien gibt es drei Einschrinkungen.

+ Die oberhalb des Kessels abgebildeten Ingredienzien diirfen
nicht verwendet werden.

Als Nebenprodukte entste-
hende Ingredienzien.

+ FEine Ingredienz darf nicht hdufiger als zweimal verwendet

werden.
o . = : : Platz fiir das

+ Die gleiche .Rezeptur darf nicht bereits im Kompendium ein- e

getragen sein.
Anschliefend wihlt er ein Ruhmesplittchen aus, das noch i l“t? fiir de.n
neben dem Kompendium liegt, und legt es zwischen die beiden Siegelstein
abgebildeten Ingredienzien des Kessels. Er darf seinen Siegel-
stein auf der Ruhmesleiste sofort um so viele Felder vorriicken,
wie die Zahl auf den Ruhmesplittchen angibt. Zusitzlich erhilt Platz fiir die
er je 1 der als Nebenprodukte entstehenden Ingredienzien, die Ingredienzien

iiber dem Kessel abgebildet sind, aus dem offenen Vorrat.

Hinweis: Gegen Ende des Wettstreits kann es vorkommen, dass eine Ingredienz
nicht mehr im offenen Vorrat liegt. In einem solchen Fall bekommt man diese
Ingredienz nicht. Im schlimmsten Fall geht man ganz leer aus.

Beispiel: Abigail (spielt Violet) mochte einen neuen Zaubertrank brauen und setzt zu
diesemn Zweck einen ihrer Siegelsteine auf einen freien Kessel. Da dieser Kessel Spinnen
(Gelb) und Schlangengift (Griin) als Nebenprodukte abwirft, darf als Ingredienz kein
gelber bzw. griiner Ingredienzienstein verwendet werden. Sie entscheidet sich fiir
5 Ingredienzien: 2 blaue, 2 graue und 1 orange Ingredienz. Da dies eine sehr aufwindi-
ge Rezeptur ist, wihlt sie das Ruhmesplittchen mit der Zahl ,,95 legt es iiber den Kessel
und bekommt 9 Punkte. Anschlieffend darf sich Abigail noch eine gelbe und eine griine
Ingredienz aus dem offenen Vorrat nehmen.

Eine bestehende Rezeptur kopieren

Will der Adept die Rezeptur eines bereits im Kompendium vermerkten Tranks kopieren, muss er einen schon
gebrauten Zaubertrank auswihlen, den er NICHT selbst entworfen hat (der im Kompendium also nicht mit
einem seiner Siegelsteine markiert ist). Der Adept nimmt die erforderliche Kombination von Ingredienzien, also
die genaue Anzahl und Farben an Ingredienzien, die schon auf dem Kessel liegen, aus seinem personlichen Vorrat,
und diese werden alle bis auf eine aus dem Spiel genommen. Die von ihm ausgewihlte iibrige Zutat bekommt der
Adept, der diese Rezeptur entworfen hat, als Tribut.

Fiir diesen Vorgang bekommt er so viele Punkte, wie das Ruhmesplattchen tiber dem Kessel anzeigt, und zusitz-
lich die beiden tiber dem Kessel abgedruckten Ingredienzien, die er wieder hinter seinen Sichtschutz legt.




Beispiel: Merlin (spielt Weif$) machte den Zaubertrank, den Abigail gerade entworfen hat, kopieren. Er nimmt 2 blaue,
2 graue und 1 orange Ingredienz aus seinem personlichen Vorrat und nimmt alle bis auf eine graue Ingredienz aus
dem Spiel. Diese Ingredienz bekommt Abigail fiir ihren personlichen Vorrat. Fiir diese Leistung bekommt Merlin
9 Ruhmespunkte, aufSerdem 1 gelbe und 1 griine Ingredienz, die er hinter seinen Sichtschirm legt.

Merlin nimmt die Zutaten bekommtAbigail
aus seinem Vorrat.

% —»11?"4%

kommen aus
dem Spiel

Merlin bekommt
9 Punkte und
r®
Schlangengift
sowie Spinnen.

Passen
Sollte der Adept sich entscheiden zu passen, darf er 1 beliebige Ingredienz aus dem offenen Vorrat nehmen, oder
2 Ingredienzien aus dem Beutel ziehen. Sollte der Beutel leer sein, darf er nur Ersteres tun.

Ende des Wettstreits und Schlusswertung
Der Wettstreit endet, sobald nach einer Spielrunde (also bevor der erste Adept wieder am Zug ist) im offenen
Vorrat 3 oder mehr Ingredienzien-Sorten aufgebraucht sind.

Jeder Adept bekommt jetzt noch 1 Punkt fiir je 2 Ingredienzien, die er noch hinter seinem Sichtschirm hat.

Anschlieflend wird der Erfolg der Schulen tiberpriift. Hierzu legen alle Adepten ihre verbliebenen Ingredienzien in
den offenen Vorrat. Nun wird gezihlt, von welcher Ingredienz am wenigsten iibrig ist. Die Schule, deren favori-
sierte Ingredienz dies war, belegt den Rang I. Die Ingredienz, von der am zweitwenigsten iibrig ist, belegt den Rang
IT usw. Ist von zwei Ingredienzien gleich viel tibrig, belegen die betreffenden Schulen denselben Rang. Bei der wei-
teren Wertung wird kein Rang ausgelassen. Je nach Anzahl der am Wettstreit teilnehmenden Adepten bekommen
die Vertreter der erfolgreichen Schulen zusitzliche Ruhmespunkte, wie in der folgenden Tabelle angegeben:

Schulen, die keine Vertreter im Wett-

streit hatten, belegen auch keinen Rang eG4l it
(sprich: die betreffenden Ingredien- [EaESIEH °

zien werden beim Zahlen ignoriert). | I — v v
Gewonnen hat der Adept, der nach 5 6 0

dem Verteilen dieser zusitzlichen

Ruhmespunkte die meisten Punkte 3 10 > 0

hat. Sollten zwei Adepten die gleiche 4 12 8 4 0

Punktzahl haben, gewinnt derjenige, 5 12 9 3 0
dessen Schule den besseren Rang be-

legt hat.

ERLAUTERUNGEN
+ Falls ein Adept keinen Siegelstein mehr vor seinem Sichtschirm hat, kann er keinen neuen Zaubertrank brauen.

+ Die Ruhmesleiste ist ein Rundkurs, der mehrmals durchlaufen werden kann. Erreicht ein Siegelstein erneut das
Feld 0, nimmt sich der betreffende Adept die 50er-Insignie als Zeichen seines Fortschritts. Kommt ein
Siegelstein gar ein zweites Mal iiber das Feld 0, dreht der Adept die Insignie um auf die 100er-Seite.

+ Beim Spiel mit 2 Adepten ist es in der ersten Runde Pflicht, eine neue Rezeptur zu entwerfen, welche
mindestens den Wert 5 hat.

Sie haben ein Qualititsprodukt gekauft. Sollten Sie dennoch Anlass zu einer
Reklamation haben, wenden Sie sich bitte direkt an uns. nmEmOB-DE
Haben Sie noch Fragen? Wir helfen Thnen gerne: (D;lE SPIELE COMMUNITY
AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, Waldstraf8e 23-D5, D-63128 Dietzenbach
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