Whs fiihcen meine Kollegen nur im Schilde? Seit Wochen verstecken ste sich in thren Labors und kommen nur heraus,
um sich in die Palastbibliothek zu schleichen. Kinnte es sein, dass auch sie am Rétsel des Konigs arbeiten? Diese Narcen!
Ich war es, der die /tctikel verfasst hat, die sie in der Koniglichen Cnzyklopédie nachschlagen. Nur ich kenne die wahre
Natur der Alraune und ich werde es sein, der den Golem des Kinigs sum Leben erweckt!

Uhber diese Erweiterung

Der Golem des Ksnigs enthilt ¢ Erweiterungsmodule:
Mit der Griinderforderung kannt ihe die Startres-

sourcen euter Labors individuell anpassen.

In Hektische Zeiten ist je&e Spie]rundc andets, da
sich die Vorteile (und Kosten!) der Plitze in der Spiel-
rethenfolge verindern.

Die Kb'nigliche Enzyldopﬁdie bietet eine neue Platt-
form fir Forschungspublikationen.

Und beim Golem-Projekt miisst thr ein Gebilde aus
Lehm und Magie zum Leben erwecken.

Die Erweiferungsmodule sind nach Komplexiféf ge-

ordnet. Grdnﬂetfér&emng und Hebfische Zeiten konnen

problemlos von Anfingern gespielt werden, wihrend
die Kdnigliche Enzyélopdaie fir erfahrene Spieler ge-
eignet ist. Das Golem-Projekt ist ein Modul fiir echte
Expetten, die nach neuen alchemistischen Herausfor-
derungen suchen.

Die vier Module kénnen nach Belichen kombiniert
werden. Einzige Ausnahme ist das Golem-Projekt, das
nur in Verbindung mit Ksnigliche Enzyklopadie gespielt

werden kann.

In den meisten Erweiterungen spielen die Buchmarker
aus der Palastbibliothek cine Roll.

der nachsten Seite erklart.

Sie werden auf

Benutst dieselbe /gp

Wenn ihe die App ,Alchemists: Lab Equipment“ Versi-
on 2.0 oder hdher habt, konnt the direkt Iosspiclen. Ab
sofort enthilt die App
die Option, mit der
Erweiterung zu  spie-
len. Achtung: Erwei-
terungspartien haben
einen S-stelligen Code,
Sfandardpartien einen

§-steﬂigen Code.

[_]"'|'-F-|L]




Die Palastbibliothek

Wer das Wissen der Altvorderen ergriinden will, muss
wochenlang iiber einem siedenden Kessel schuften. Oder er
besorgt sich einfach einen Bibliotheksausweis.

Neue Schlussfolerunqstabelle

Unsere Vorviter haben die alchemistischen Elemen-
e in zwei Kategorien unterteilt: Elemente der Sonne
und Elemente des Mondes. Diese Unferscheidung
ist wichﬁg fiir die Nufzung der Palastbibliothek. Aut
der neuen Schlusstolgerungstabelle ist jedes Ele-
ment mit einem Sonnen- oder Mondsymbol verse-
hen. Das Geheimnis dahinter: Sonnenelemente
haben genau 2 oder 0 negative Teilchen (stell dir vor,
dass sich die beiden Negativteilchen gegenseitiy negieren).
Mondelemente haben entweder 1 oder 3 negative Teilchen.
Der untere Abschnitt der Tabelle wird nur fir das Golem-
Proje]at ben&iﬁgt

Buchmarker

. Bei drei Modulen der Erweiterung hat man die Még-

lichkeit Buchmatker zu erhalten:

o Als Grindetforderung kann man bei Spielbeginn einen
Buchmatker erhalten.

o In Hebtischen Zeiten kann man Buchmarker iiber die Plitze
in der Spielreihenfolge ethalten.

¢ Das Go/em-Proje]{i beinhaltet das Aktionsteld ,Bibliothek

au fsu C}lcﬁ“.

Wer einen Buchmarker ethdlt, muss thn sofort einsetzen. Er hilt
das Lesegerit so, dass kein anderer Spieler es sehen kann, und
tippt auf . Darauthin zeigh das Lesegerit
¢ zufﬁﬂig ausgewéihlfe Zutaten an. Der Spieler wahlt eine aus und
tippt auf . AnschlieBend verriit das Lesegerit, ob die
gewihlte Zutat ein Sonnenelement oder ein Mondelement enthilt.

Beispie[: Da wihlst ein Buch, das sich
mit der Natur des Pilzes beschdﬂigf. Das
Lesegerit zeigt, dass der Pily ein Mond-
element enthilt /nfo/geﬂessen kannst du

alle Elemente mit Sonnensymbol fiir den
Pil; aussc}:lieﬁen.

AnschlieBend legt man das Buch aut die
eigene Spieler-Tatel. Dies erinnert die
anderen Spieler daran, dass man tiber
zusitaliche Informationen verfiigt. Au-
Berdem wird so festgehalten, wie viele
Biicher man gelesen hat (wichtig fir das

Atfefakt Mahagoni-Biicherregal).

Grtinderforderung

Herzlichen Gliickwunsch, Ihe Antrag auf Griinderférderung wurde angenommen. Sie kinnen jetst Ihe Alchemielabor nach Ihren individuellen Wiinschen und Bediicfnissen einrichten.

Spielmaterial

Spielaufbay

alle 20 Griinderkarten

die Artefaktkarte
Replikator

12 Buchmarker

1 neve Schlussfolgerungstabelle fiir jeden Spieler

Der Replikator wird in den Artefaktstapel ~ gemischt. Da-
durch besteht die Chance, dass er bei Spielbeginn in der Arte-
faktauslage liegt. Die Griinderkarten werden gemischt. Anstatt
der iiblichen 2 Gold, 1 Helferkarte und 2 Zutaten erhilt je-
der Spicler ¢ Griinderkarten ausgeteilt. Ansonsten wird das
Spiel (inkl. aller Karten und Plittchen) wie gewohnt aulgebaut
und ein Startspieler gewihlt. Wenn alle anderen Spielvorberei-
tungen abgeschlosscn sind, sucht sich jccler Spielcr von sei-
nen ¢ Griinderkarten 2 Karten aus, die er behalten will und
legt die anderen beiden ab. Vor Beginn der ersten Spielrunde
decken alle Spieler thre Griinderkarten gleichzeitig auf.

Jeder Spieler beginnt das Spiel mit den Ressourcen, die auf
seinen Griinderkarten abgebildet sind:
Gold: Man nimmt sich entsprechend viele Gold-
stiicke.

Zutaten: Man zieht entsprechend viele Zutaten
blind vom Sfapcl.

Helfer: Man zieht so viele Hellerkarten, wie auf den bei-
den Griindetkatten abgebildet sind, plus T weitere. Dann
wahlt man aus, welche man behalten will, und lcgi 1 wieder ab.

Buch: Man nimmt 1 Buchmatker und setzt thn sofort
ein (siche ,Die Palastbibliothek”). Ethilt der Spieler

auch Zutatenkarten, darf er sie sich zuvor nehmen und ansehen.

Rufpunl(te: Manche Stiftungen sind hoch angese-

hen, andere machen thren schlechten Ruf durch hohere
Fordermittel wett. Man zahlt die Rufpunkfverlusfe und -zuge-
winne von beiden Karten zusammen und passt die Position
seiner Phiole entsprechend an.

Verspiifefe Ru{punkic: Aut einigen
Karten steht, dass man die Rulpunkte
nicht vor Ende der ersten Runde be-
kommt. In dem Fall erhilt man diesen
Teil der Griinderfdrderung erst nach

dem Ende von Runde 1.

Es gibt 2wei Griinderkarten, die einen Spieler mit einem Arte-
fakt starten lassen:

Geheimes Artefakt: Man nimmt alle
Attefakte vom Stapel , die nicht
inder Arfefaldaus]age liegen, und sucht
sich eins davon aus. Die anderen Iegt
man in die Spielschachfel wuriick. Die
Auswahl wird vor den anderen Spiclcm geheim gehahcn. Etst am
Ende der letzten Runde (kurz vor der Siegpunktewertung) wird
das geheime Artetakt aufgedeckt. Altar des Goldes wird unmittel-
bar vor dem Umwandeln von Rufpunkten in Siegpunkte aufge-
deckt und Federhut kann wihrend der Leisfungsschau aufgedecld
werden. Liegt der Preis des geheimen Artefakts unter § Gold, be-
kommt man die Differenz in Siegpunkten (z. B. wiirde ein Arte-
fakt, dessen Preis bei 3 Gold liegt, 2 Siegpunkte geben).
Startartefakt: Man nimmt alle Arte-
fakte vom Stapel . die nicht in der
Arfcfakfauslagc licgen, und sucht sich
¢ins davon aus. Die anderen lcgf man
in die Spielschachtel zuriick. Das ge-
wihlte Artefakt witd offen ausgelegf, sodass alle Spieler es se-
hen kénnen. Es gehdrt von Antang an dir und nur dit!
Doch wo Gliick ist, da sind Neider nicht fern. Schon bald kursieren
die wildesten Geriichte dariiber, wie etwas so Wertvolles in deinen
Besits qelangt ist. Hatte das Artefakt 3 Gold gekostet, muss
man § Rufpunkte dafiir bezahlen. Hitte es ¢ Gold gekostet,
vetliert man sogar 7 Rufpunkte. Dieser Verlust wird mit den
anderen Rulpunktverlusten und -zugewinnen der Griinderkar-
ten verrechnet (sprich: die Phiole wird nur ein Mal bewegf).

5 =y Wichtig ist, dass jeder Spieler seine Griinderkarten
behalt. Denn wenn spater jemand den Replil(ator
kault, kann man noch einmal von seinen Griinder-
karten profitieren.

‘a Griinderkarten sind auf die Meister-Variante des Spiels
ausgdcgf. Wenn mit der Lchrling-Variante gespich wird, zieht je-
der Spieler nach Ethalt seiner Grinderforderung zusitalich 1 Zutat.




Hektische Zeiten

€in Alchemist, der so richtiq in Falyt ist, schafft mehe vor dem Frithstiick als manch anderer am ganzen Tag.

Spielmaterial Spielaufbau

Spielrethenfolge festlegen

Beim Autbauen des Spielplans wird aus einem Teil der Rethen-
folgc-Pléttchcn ein Sfapel gcbildef:

1. Wenn iht ohne das Golem-Projeki spieh, werden alle Rei-
hentolge-Plittchen mit Golem-Symbol  aussortiert.

12 Buchmarker

2. Sottiert die restlichen Plittchen nach Zahlcngruppen
I= , = ud = .

1 neye Mhssfolgemngstabe[[e ﬁ'i[ jedgn §p£e[er 3. Zieht 2 Plittchen von jeder Gruppe, ohne sie anzuschen.

{. Bildet einen Stapel aus den 6 gezogenen Plittchen und ord-
net sie so an, dass die nicdrigste Zahl ganz oben und die
hachste Zahl ganz unten liegt.

5. Legt den Stapel neben den Spielplan. Das oberste Plitt-
chen wird aufgedecld und so hingelegt dass es die aufge-
druckte Spielreihenfolge aus dem Grundspiel {iberdeckt.
Aut dem Plitichen sind die Plitze in der Spielreihentolge
fiir die erste Runde abgebildet.

6. Das nichste Plittchen wird aufgedeckf und bleibt auf dem
Stapel liegen. So konnt ihr sehen, welche Plitze es in der
nichsten Runde geben wird. In den Runden 1und 2 werdet
ihr ein Plittchen der Gruppe = verwenden usw.

G der 18 Rethenfolge-Plittchen

Das auf dem Spielplan liegende Reihentolge-Plittchen be-
stimmt, welche Plitze in der Spielreihenfolge in dieser Runde
zur Verfiigung stehen. Das Festlegen der Spielreihenfolge liult
wie gewohnt ab. Das Feld mit der i darf nur gewihlt
werden, falls mindestens drei Spieler feilnehmen. Das Feld mit
der TR st nurin Vier-Spieler-Partien vertiigbar (nicht
verfiigbare Felder konnen mit unbenutzten Phiolen markiert
werden).

Die neuen Plitze bieten viele neue Méglichkeiten - und diese
Mglichkeiten haben thren Preis. Wie im Grundspiel stehen
die Kosten eines Platzes auf der linken Seite und die Vorteile
auf der rechten Seite des Felds. Wer die Kosten eines Platzes
nicht bezahlen kann, datf thn auch nicht wihlen.

Ruf verlieren: Man vetliert die angegebene Anzahl
- an Rufpunkten. Dabei gehen die tiblichen Boni

und Mali fiir die farbigen Bereiche der Rufleiste.

Aktionen verlieren: Man legt einen seiner Akti-
onswiitlel auf das Feld Fir unbenutzte Aktionswiir-
fel. Er steht in dieser Runde nicht zur Verfiigung.

Gunstmarker verlieren: Bezichungen zum Ko-
- nigshof haben noch niemandem geschadet. Um
diesen Platz wihlen zu kdnnen, muss man einen
Gunstmarker in die Bank zuriicldegen. Spielt ihr ohne das Go-
lem-Prq’ekt, gibﬁ es keine Gunstmarker und das Reihenfolge-

Plittchen sollte bereits beim Spielaufbau aussortert worden sein.

Ruf erhalten: Man erhilt die angcgcbcnc Anzahl an
Rufpunlden.

Gold erhalten: Man erhilt die angegebene Anzahl
an Goldstiicken.

Buch lesen: Man nimmt sich einen Buchmarker und
setat ihn sofort ein (siche ,Die Palastbibliothek”).

Rundenende

Am Ende der Runde dndern sich die Plitze in der Spielreihen-
folge. Sobald ein neuer Abenteuter aufgcdccld wird, verfihrt
man wie folgt mit den Rethenfolge-Plittchen:

1. Das alte Plittchen wird vom Spielplan entfernt.
2. Das oberste Plittchen wird vom Stapel aut den Spielplan gelegt.
3. Das niichste Plittchen des Stapels wird aulgedeckt.



Die Konigliche Enzyklopadie

Wenn ein Student Angst davor hat, einen deiner Tranke 3u probieren, zeige thm einfach den passenden Artikel in der Koniglichen Enzyklopadie.
,Siehst du? Die Zutaten sind nicht qiftig. Da steht es, schwarz auf weik." Erwahne nicht, dass du der Autor des Actikels bist.

Spielmaterial

Cheorie publizieren

Doppelseitige Enzyklopédie-Tafel

1 Engyklopsdie-Drittmittel-Pléttchen

16 Zutatenmacker

TweiBes Siegel ohne Stern fiir jeden Spieler

1susétsliches Stegel mit
silbernem Stern fiir jeden Spieler

Spielaufbay

Wenn ihr mit dem Golem-Projekt spielt, wird die Seite
der Enzyklopadie Tafel mit dem Golem-Symbol verwen-
det. Anderentalls nimmt man die andere Seite. Die Enzyklopi-
die-Tafel wird in die Nahe der Theorien-Tafel gelegf. Daneben

kommen die Zutatenmatker.
Das Enzyklopidie-Drittmittel-Plattchen wird in die Mitte der
Enzyklopadie Tafel gelegt. Jeder Spieler erhilt die 2 Siegel in

seiner Spielfarbe.

Die Kénigliche Enzyhlopidie bietet cine weitere Méglichkeit,
bahnbrechende alchemistische Etkenntnisse mit der Weltdt-
fentlichkeit zu teilen. Wer auf dem Aktionsteld ,Theorie pu-
blizieren” an der Reihe ist, kann diese Aktion nutzen, um statt
einer herkdmmlichen Theorie einen Artikel fir die Kdnigliche
Enzyl{]opéidie zu schreiben oder zu unterstiitzen.

Dic Publikationskosten hingen davon ab, ob mit dem Go-
lem-Proje]qt gespieﬁ wird oder nicht. Ohne das Golem-Proje,ét
bleiben die Kosten gleic}\, d. h. man bezahlt 1 Gold an die Bank
und (im Falle einer Unterstiitzung) je 1 Gold an jeden Spieler,
der bereits cin Siegel auf dem Artikel hat. Wird mit dem Go-
lem-Projeki gcspiclf, bezahlt man 1 Gunstmarker an die Bank
(anstelle eines Goldmatkers). An die anderen Spieler muss man

weiterhin gegebenenfaﬂs 1 Gold bezahlen.

Der wichfigsfe Unterschied zwischen hetkdmmlichen Theorien
auf der Theotientafel und Artikeln in der Enzyklopidie besteht
darin, dass ein Artikel nicht von einer Zutat, sondern von einem

Teilchen handelt. Ein Artikel wird folgendermaBen geschrichen:
1. Zuerst wihlt man ein Teilchen (rot, griin oder blaw), iber
das es noch keinen Artikel gibt.

2. Dann nimmt man 2 Ergebn{smarker dieser Farbe und legf sie
aut die passenden Kreise der Enzyklopidie-Tafel. Die Matker
werden so gedrehf, dass die Ladung, iiber die man schreiben

will, nach oben zeigt ( , , oder )

3. Abschliefiend legt man unter jeden Ergebnismarker 2 Zutaten-
matker. Jeder Artikel muss § verschiedene Zutaten behandeln.

Was sagt ein Artikel aus! Er sagh, dass die gezeigten Zutaten das
angegebene Teilchen in der angegebenen Ladung enthalten.

Rotes Beispiel:

Laut diesem Artikel enthalten Keite und Alraune , wihrend
Skorpion und Farn — enthalten. Achtung: Das heiftt nicht
zwingeml doss Krite and Alraune zusammen — etgeben.

Blaves Beispiel:

Laut diesem Artikel enthalten alle vier abgebil&eten Zutaten

Wer einen Artikel schreibt oder unterstiitat, legt eines seiner
Siegel darauf. Wie bei herksmmlichen Theotien gibt das Pub-

lizieten eines neuen Artikels 1 Rufpunkt.

Abstcherung bet Artikeln

Wer ein Siegel mit Stern auf einen Artikel legt, sefat seinen
guten Ruf aufs Spiel. Sollte sich der Artikel als falsch erweisen
(egal ob wihrend oder am Ende des Spiels), kommt ihn das
teuer zu stehen. Dabei ist jedoch 2u beachten, dass nur ein

Sicgcl mit Stern bei der Grofen EnfhiiHung Siegpunktc gibf.

Wie bei herkdmmlichen Theorien kann man auch bei Artikeln
Siegel ohne Stern legen, um sich gegen [rrtiimer abzusichern.
Allerdings sichert man sich bei Artikeln in Bezug auf eine
Zutat und nicht auf ein Teilchen ab.

U sich in Bezug auf cine der vier Zutaten abzusi-

chern, nimmt man das Siegel ohne Stern, dessen Far-

be der Farbe des Bandes neben dem Feld des Zuta-

tenmarkers auf dem Artikel entspricht. Im roten

Beispiel miisste man, um sich in Bezug auf den Skot-
pion abzusichern, ein blaues Siegel ohne Stern legen, da der
Skorpion auf dem blauen Feld liegt. Das heifit, man miisste sich
sicher sein, dass Krdte und Alraune ein -~ enthalten und Farn
ein  enthalt.

Wit bleiben beim roten Beispiel. Um sich in Bezug
auf den Farn abzusichern, wiitde man das weie Sie-
gel ohne Stern verwenden. Das weille Siegel hat nur
auf der Enzyklopidie-Tafel cine Funktion. Auf der

herkdmmlichen Theorien-Tafel ist es nutzlos.

Das Enzyklopadie-Drittmittel

Das Enzyldopéidic—Driﬁmiﬁcl funktioniert wie alle anderen
Drittmittel auch. Wer noch keine Drittmittel hat, kann es
nehmen, sobald er 2 Siegel auf Artikeln der Enzyklopadic hat.
Vertiigt man bereits iber Drittmittel, muss man auf allen 3 Ar-

tikeln ein Siegel haben.

+ “

Cinschrankungen

Gibt es bereits einen Artikel iber ein Teilchen, kann man
keinen neuen dariiber verfassen. Eine weitere Einschrinkung
stellen die verfiigharen Zutatenmatker dar. Da es von jeder
Zutat nur 2 Matker gibf, kann es passieren, dass nur noch Mar-
ker ﬁbrig sind, mit denen sich kein wahrheifsgeméiﬁer Artikel
schreiben lasst (z. B. 3 Zutaten mit ~ und 1 Zutat mit ).
Zu dieser Situation kommt es jedoch nur, wenn einer der pub]i—
zerten Artikel fehlechalt ist. Die Bcgfﬁndung hieefiir datf sich
der geneigte Leser selbst hetleiten.

TheorienTatel und Enzyklopidie-Tafel schriinken einander

nicht ein, sprich, man darf einen Artikel schreiben, der einer
publizicrfcn Theotie widersprichf.



Cheorie widerlegen

Die Aktion ,Theoric widetlegen" kann auch genutat werden, um
einen Artikel in der Enzyldopéidic 7 widerlcgcn. Dazu muss
man beweisen, dass eine der im Artikel genannten Zutaten mit
der falschen Ladung aufgefiihrt ist. Die Widetlegungsmethode
(fir Lehtlinge oder Meister) ist dieselbe wie im Grundspiel.

Auch dic Folgen ciner Widerlegung bleiben gleich: Fiir einen
missghickten Widetlegungsversuch verliert man 1 Rufpunkt.
Bei Erfolg erhilt man 2 Rufpunkte, die Zutatenmarker des Ar-
tikels werden abgelegt und seine Siegel aufgedeckt. Wer ein
Siegel auf einem widerlegfen Artikel hat, verliert § Rufpunl(fe,
es sei denn, es war austeichend abgesicherf.

Woran etkenne ich, ob ein Sicgd austeichend abgesichcrf ist!
Denkt daran, was ein Siegel ohne Stern bedeutet: ,Jede
andere Zutat, um die es in diesem Artikel ge}\t, wurde kor-
rekt bestimmt. Trifft der Satz zu, ist das Siegcl austeichend
abgesicherf und der Besitzer verliert keine Rufpunkte. Hat die
Widcrlegung jedoch bewiesen, dass eine andere Zutat falsch
ist, verliert der Besitzer des Siegels § Rufpunkte.

Bei Unklatheiten ksnnen folgende Beispiele weitethelfen.

i

= Beispiele fiir Dehrlinge

Die wahescheinlichste Situation

Dein schwachsinniger Ko//ege hat den Artikel des blauen Bei-
spie/s verfasst. Du zeigst, dass der Pil;  enthilt und wider-
legsf damit den Artikel /nfolgeﬂessen erhiltst du 2 Rufpunéie.
Jeder Spieler, der cin Siegel auf dem Artikel hat, verliert § Raf
pun]de, es sei denn, er hat sich in Bezug auf den Pily abgesic}lerf.
(Da der Pilz auf dem griinen Feld /iegt, wiirde ein grines Siegel
das tan).

Die fiinfte Zutat
Dieser Fall ist unwahrscheinlich, aber er beschreibt eine erfolg-

reiche Widerlegung.

Du bist besonders gewieft and zeigst, dass der S]<0fpion ent-
hilt. Da nar € Elemente ~ enthalben kénnen, muss eine der
im Artikel beschricbenen Zataten fulsch sein. Der Artikel ist
damit widerlegt und du erhiltst 2 Rufpunkte. Jeder Spieler, der
cin Siegel mit Stern auf dem Artikel hat, verliert § Rufpunkte.
Siegel ohne Stern fiihren in diesem Fall nicht zu Rafpan/{tver-
lusten - weil du nicht gezeigt hast, welche der Zutaten falsch
bestimmt wurde, ist es mé’glich, dass der Fehler bei der abgesi-
cherten Zutat /iegt.

+ e “ +
Beisptele fiir Meister
Das Widerlegcn Fir Meister ist eine hohe Kunst. Es ist keine Schan-
de, die Widerlegungsregeln fiir Lehelinge zu verwenden, vor al
lem wenn man zum ersten Mal mit der Kdniglichen Engy]qlopd&ie spielt

Die wal)tscl)emlzcﬁste Situation
Du zeigst, dass Blume und Pil; zusammen ergeéen. Im
Grunde ist es wie beim ersten Beispie/ fir Lehrlinge. Spie[er,
die sich in Bezug aaf den Pil; abgesichert haben, vejieren keine
Rufpunkte; alle anderen Spieler mit Siege/n schon,

Dogpelfehler

Wenn du zeigen Lannst, dass Keste und Pilt zusammen erge-
ben, fii}zren alle Siegel zu Rafuer/asten. Sc}zlieﬁ[ich bedeutet ein
Siegel ohne Stern, ixss man 3 der Zutaten fiir richti hélt - und
du hast einJeatig gezeigh dass 2 der € Zutaten falsch sein miissen.

Erfolgloser Versuch

Dau zeigst, dass Keite und Pily zusammen ergeben. Dies
wiaerlegt jeaoch nicht den Artikel. Es ist durchaus mé’glich, dass
wei Elemente mit  zusammen ergeben.

Hinweis: Beim Widetlegen zahlt nur der zu diesem Zweck durch-
gefithrte Versuch. Man darf nicht mit vorangegangenen Versu-
chen, anderen Artikeln oder publizierfen Theotien argumentieren.

Die Zwei-Farben-Regel

Duzeigst, dass Rabenfe&er and Pily zusammen ergeben. Dies wr-
aer/egt den Artikel iiber das blave Teilchen und gibt dir Rtyrpun]{te.
Wie bitte!! Hatten wit nicht eben gesagth, dass-!

Ja, das stimmt, doch die Erfahrung zeigh, dass alchemistische
Elemente ciner Zwei-Farben-Regel folgen. Mischt man zwei Ele-
mente, die ein Teilchen mit ibereinstimmender Ladung haben,
kann der resultierende Trank nue zwei mégliche Fatben haben:

i i Tk
oder
oder
oder

The glaubt mir nicht] Probiert es selbst aus!

Aber zuriick zam Beispiel. Welches Siege/ ohne Stern ist denn
nan abgesichert? Eine der beiden Zutaten ist falsc/z, wobei du
nicht zeigen konntest, welche. Demnach vetliert jeaer, der sich
in Bezug auf die Rabenfedef oder den Pily abgesic/zert hat, kei-
nen Ruf. Wer sich gegen die Krote abgesichert hat, verliert Raf
da sein Siegel behauptet, alle Zutaten aufler der Krite seien
riclztig - was du einﬂeutig wi&erlegt hast

Nachteag zur fiinften Zutat

Ahulich wie beim yweiten Beispiel fir Lehrlinge zedgst du, dass Kr-
fe and S]{orpion usammen ergeben. Damit hast du bewiesen,
dass Farn, Pily oder Rabenfe&er durch S]{orpion ersefzt werden
miissten. Ein Siegel, das in Bezug auf die Kréte abgesicherf ist, be-
}tauptei, diese drei seien allesamt korrelt. Somit ist das Siege/ nicht
ausreichend abgesicheri and sein Besiter verliert Ruf. Siege/ ohne
Stern, die in Bezag auf Farn, Pilz oder Rabenfe&er abgesic}zem‘ sind,
ge/ien als austeichend aégesic}tert and fa'}zren nichtzu Rufver/uslen.

Dogpelfebler (Te:l 2)

Wenn du beweisen kannst, dass Skorpion und Alraane zusam-
men  ergeben, fiihrt jedes Siege/vzu Rafvetlusten. Da nar
{ Zutaten  enthalten, honntest du beweisen, dass der Autor
des Artikels 2 Zataten falsch bestimmt hat,

Meheere Publikationen

widerlegen

Selbst mit der Lehtling-Variante ist es moglich, eine Theorie
und einen Artikel in der Enzyklopéidie gleichzeifig 2u widet-
legen. Die Folgen sind dieselben wie im Grundspiel (unter
Widerlegen fir Meister”). Man erhiilt 2 Rufpunkte fiir die
erfolgreiche Widerlegung (nicht 2 Punkte fir jede widerleg-
fe Publikation). Jeder, der ein nicht ausreichend abgesichertes
Siegel auf einer der widetlegten Publikationen (Theorie oder
Attikel) hat, verliert Rufpunkte. Wie gewohnt werden Rub-
punktverluste und -zugewinne (falls vorhanden) zusammenge-
2hlt und alle Boni und Mali nur ein Mal eingerechnet.

Bei der Meister-Variante ist es sogar mglich, 2 Theorien und
1 Attikel auf einen Streich zu widetlegen. Auch dies ist nur
2 Rufpunlde wett, aHerdings gestatten wir dem Meisteralche-
misten ein sitfisantes, himisches Grinsen.

+ " +
Widerspriiche aufseigen
Die Widerspruchsmatker (aus der Meister-Variante) ksnnen
nicht auf Artikel der Enzyl(lopédic gclcgf werden. Es ist er-
laubt, einen Artikel zu schreiben, der im Widerspruch zu einer
publizierten Theorie steht. Ebenso 2hlt das Aufzeigen eines
Widerspruchs zwischen einer Theorie und einem Artikel nicht

als erfolgreiche Widerlegung.

Wenn Fachzeitschriften der Kéniglichen Enzyklopadie wi-
dersprechen, fiihlen sie sich wie Pioniere der Wissenschaft.
Anders herum ist es den Herausgebern der Enzyklopadie
villig egal, was das gemeine Volk als anerkannte Theorie
betrachtet.

Sofort publizteren
Nach dem Widetlegen hat man sofort die Maglichkeit, selbst

u publiziercn - das gﬂf nicht nur Fir herksmmliche Theorien.
Wer einen Artikel in der Enzyklopidie widerlegt, dart sofort
einen anderen Artikel iber dasselbe Teilchen schreiben. Der
neue Artikel kann andere Latlungen und/oder andere Zutaten

behandeln.

Rundenende und
Stegpunktewertung

[mmer wenn Theotien gczéhh oder gewertet werden, gchen
Artikel ebenfalls als Theorien. Am Ende der Runde zahlen sic
bei Konferenzen und dem Preis ,Alchemist des Monats” hin-
zu. Bei der Siegpunktewertung am Ende des Spiels werden
sic nach den herkommlichen Theorien gewertet (nach dem-
selben System). Wurde eine Zutat falsch bestimmt, verlieren
Spieler, die sich in Bezug auf diese Zutat abgesichert haben,
keine Siegpunkfe. Sind mehrere Zutaten falsch, Fihren alle
Siegel aut dem Artikel zum Verlust von ¢ Siegpunkten.



Das Golem-Projekt

Schweigend wicft die gedrungene Lefhmgestalt thren formlosen Schatten auf das Labor. Ste ist dein wichtigstes Forschungsobjekt,
auch wenn sie dir niemals Publikationen einbringen wird. All deine Hypothesen iiber sie sind streng geheim, denn der Kinig selbst hat dich mit diesem Projekt betraut.

Spielmaterial
6der 8 Plattchen fiir das
Golem-Forschungstafel 4 Helferkarten Hifling kinigliche Gemiit (auBer bei

16 Gunstmarker

' Zwei-Spieles-Pactien)

6 Berichtmarker fir jeden Spieler

13usétsliche Phiole fiir jeden
Spieler (als Macker fiic Fortschritte 12 Buchmarker

in der Golem-Forschung) a
hstefaktkasten Kinigliches Siegel 1 neve Schlussfolgerungstabelle fic jeden Spieler

und Mahagoni-Biicherregal
=
Crweiterungsspielplan rtefakt-Tafel J Konferenzplittchen 1Forschungsbericht-

ir das GolemProjekt ,dnterm Ladentisch” Plittchen
Das Forschungsberichf—Pléﬁchen
witd auf das Konferenzfeld gelegf.

Aubbay der Spielplane

i
Aktionsfeld
Biblothek
aufsuchen”

[
Aktionsfeld
o/ttefakt kadfen”

)
/Pktiqasﬁelq
, oleii=Forschung’
-




Recommended layout of all boards

theory board \

The Golem Project
extenston board

\

Spielaufbay

\

golem research

= board

two-stded
encyclopedia
board

game board

L=

Der Erwciferungsspielp]an liegf neben dem Hauptspielplan
und enthilt zwei neue Aktionstelder. Die Artefakt-Talel ,Un-
term Ladentisch” iberdeckt das Feld ,Artefakt kaufen” des
Hauptspielplans.

Die Golem-Forschungstafel wird ebenfalls auf den Spieltisch
ge]egf. ]edcr Spie]er stellt eine seiner Phiolen auf das niedrigsfe
Fortschrittsteld.

Artefakte

Das Kénigliche Siegel und das Mahagoni-Biicherregal werden
in die jeweiligen Artefakistapel gemischt (ebenso der Replika-
tor, falls iht mit dem Modul Grinderfsrderang spielt).

Beim Zichen der Artefakte wird von jedem Stapel 1 weiteres
Artelakt gezogen, das unterm Ladentisch angebofen wird. Das
Atrtefakt vom Sfapel kommt direkt auf die Artefakt-Tafel
JMnterm Ladentisch”, die anderen werden offen beiseitege-
legt. Sie kommen spiter, zusammen mit den anderen Artefakten
ihrer Stule ins Spiel.

Konferenzplattchen

Fiir jede Konferenz werden zwei Plittchen verwendet. Die ers-
te Konferenz besteht aus dem ersten Konferenzplitichen des
Grundspiels und dem unten abgebildeten Konferenzplittchen
aus der Erweiterung. Beide werden je nach Spielvariante auf
die Lehrlings- oder Meisterseite gedrehh

|
. T
DIES SIND DIE BEIDEN PLATTCHEN FUR DIE ERSTE KONFERENZ.

Fiir die zweite Konferenz wird das Plattchen aus dem Grund-
spiel durch das unten abgebildefﬁ Plittchen ersetzt. Das Plitt-
chen, das wie ein normales Konferenzpléiffchen aussieht, hat
2wei Seiten (Fiir Meister und Lehrlinge).

-l ‘
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DIES SIND DIE BEIDEN PLATTCHEN FUR DIE ZWEITE KONFERENZ.

Die Konferenzplittchen-Paare werden wie gewohnt in den
Abenteurerstapel integtiert. Hellerkarten

Hiling

Die vier Hoflinge werden in den Stapel der Helfer-

karten gemischt.

Marker
Die Gunstmarker werden neben das Aktionsfeld
,,Golem-Forschung“ gelegf.

Die Buchmarker kommen in die Nihe des Aktions-
felds ,Bibliothek aufsuchen”.

+ w toye “w Yt
Die Konigliche Enzyklopadie
Die Ksnigliche Enzyklopadie wird (wie auf S. ¢ erklirf) aulge-
baut. Ohne sie kann das Golem-Proje/qt nicht gespielf werden.
Nicht vergessen: Die Enzyl(lopéidic-TafeI wird mit der  -Seite
nach oben gelegf.

Plattchen fir
das kinigliche Gemiit

Zwei dieser Plittchen kommen in die Spiel-

schachtel zuriick. Bei drei Spielern werden die

awei Plittchen mit der x aussortiert, bei

vier Spielern die zwei Plattchen mit der  x .

Jetat sollten sechs Plattchen iibrig sein. Diese
werden gemischt und verdeckt neben dem Aktionsfeld ,Go-
lem-Forschung“ aufgcsfapeh.

Dann deckt man das oberste Plattchen auf und legt die angege-
bene Anzahl an Gunstmatkern auf das Aktionsteld ,Golem-For-
schung“. AnschlieBend wird das Plittchen abgelegf. Die Anzahl
der verfiigharen Gunstmarker wechselt mit jeder Runde.

Bei zwei Spiclern gibt s in jeder Runde genau 1 Gunstmar-
ker, d. h. die Plittchen fiir das konigliche Gemiit bleiben in der
Spielschachfel und man Iegf 1 Gunstmarker auf das Aktions-
feld ,Golem-Forschung”

Berichtmarker

Diese Matker werden benutzt, um den Konig iiber
Fortschritte zu informieren. Man bewahtt sie ge-

heim zusammen mit seinen Siegeln aul.



Neue
Schlussfolgerungstabelle

Die neue Schlussfolgerungstabeﬂe etsetzt die bisherige
aus dem Grundspiel. Sie enthilt spezieHe Felder fir die
Golem-Forschung.

Mktionen Festleqen

Das Golem-Pr(y'elat bietet zwei neue Aktionen - Golem-For-
schung und Bibliothek aufsuchen - , die beim Festlegen der Ak-
tionen gewﬁhh werden konnen. Die neuen Aktionen stehen
bereits in der ersten Runde zur Verfiigung. AuBerdem hat
man am Ende jeder Runde die Gelegenheit, einen Forschungs-
bericht einzureichen. Dies etfordert jedoch keinen Aktions-
wiirfel und muss nicht festgelegt werden.

Aktionsfelder abhandeln

Sobald alle Aktionen festgelegt sind, werden sie in folgender
Reihentolge abgehandelt:

1. Zutaten sammeln

2. Zutat transmutieren
3. Trank verkaufen*
{. Golem-Forschung
S. Artefakt kaufen
6. Bibliothek aufsuchen
7. Theorie widetlegen*
8. Theotie publizieren®
9. Test am Studenten
10. Trank trinken
AnschlieBend kann man Forschungsherichte einreichen.

* Wie gewohnt stehen diese drei Aktionen in der ersten Runde
noch nicht zur Verftigung.

Golem-Forschung

Aktionswiicfel

Die Anzahl an Aktionswiirleln fiir die Spieler andert sich im Spielverlaut. Sie ist abhingig von der Runden- und Spieleranzahl:

Runde 1 Runde 2 und 3 Runde ¢, § und 6
Zwei Spicler 3 6 6
Drei Spieler 3 § 6
Vier Spicler 3 S S

In anderen Worten:

Zwei Spieler starten wie gewohnt mit 3 Wiirfeln in der ersten Runde und benutzen in allen folgenden Runden § Witfel.

Drei Spicler starten wie gewohnt mit 3 Wiirfeln in der ersten Runde und benutzen in den niichsten beiden Runden § Wiit-

fel. Nach der ersten Konferenz haben sie bis zum Ende des Spiels 6 Wiirfel pro Runde.
Vier Spicler starten wie gewohnt mit 3 Wiirleln in der ersten Runde und benutzen in allen folgenden Runden § Wirfel.

Seine Majestat der Konig st fasziniert
von der Legende des Golems. Allen
Wissenschaftlern, die auf diesem Ge-
biet forschen, ist seine Gunst ge-
wiss— solange ste regelmaRig Ergebnis-
se liefern und ihn nicht langweilen.

Auf diesem Aktionsfeld kann man den Golem enfweder festen oder

vetsuchen, thn zu erwecken. Beide Aktionen gewihren Gunstmatker,

doch die Gunst des Konigs ist nicht unbegrenat. Wer zuerst kommt,
ist klar im Vorteil(siche , Plittchen Fir das konigliche Gemiit” aut S. 7).

Jeder Spicler muss seine ersten beiden Aktionen auf diesem
Feld zum Testen des Golems verwenden. Nur wer mindestens zwei
solcher Tests durchgeﬁihrt hat, kann entscheiden, ob er einen wei-
feren Test durchfizhren oder sich an der Erweckung versuchen will

Golem testen

Mit dieser Aktion gewinnt man Erkenntnisse, die fiir die Erwe-
ckung des Golems ntig sind. Der Test liuft folgendermafen ab:

1. Man legt 1 Zutatenkarte in den Kupferkessel.

2. Dann nimmt man das Lesegeriit und tippt auf

3. Als nichstes tippt man auf

{. Die Zutatenkarte wird eingescannt.

. Die Testergebnisse werden festgehalten.
§. Die Zutatenkarte wird abgelegt.

7. Dann riickt man seine Phiole auf der Golem-Forschungs-
Tafel um ein Feld weiter (es sei denn, sic ist bereits auf
cinem der oberen weilien Felder).

8. Falls noch Gunstmarker auf dem Aktionsteld sind, nimmt
man sich 1 und legf thn aut die eigene Spieler-Tafel.



Testergebnisse

Der Golem reagiert auf bestimmte Zutaten. Sie kdnnen seine
Brust zum Leuchten oder seine Ohren zum Rauchen bringen.
Es ist auch méglich dass eine Zutat beide oder gar keine Re-
aktionen ausldst.

Aber was haben diese seltsamen Reaktionen zu bedeuten? Die
Weisheit der Altvorderen lehet uns, dass die Brust eines Golems
auf ein Teilchen einer bestimmten Farbe und einer bestimmten
Grofle reagiert. Die Ohren reagieren auf ein Teilchen einer an-
deten Fathe und einer bestimmen Grofe. Die beiden Teilchen
haben nie dieselbe Farbe, die beiden GrdRen konnen jedoch
gleich oder unterschiedlich sein. Achfung: Der Golem reagiert
auf die Teilc]\engriiﬁc, nicht auf die La&ung des Teilchens.
Beispiel’

Wenn ein Keines griines Teilchen die Ohten des Golems zum Rau-
chen bringt, ksnnen nur diese vier Elemente die Reaktion hervormfen:

Das Teilchen, das die Brust zum Leachten bringt, muss rot oder
blaa sein und kann grof oder Hein sein.

Ohne weitere Informationen lisst sich kaum herausfinden, wo-
rauf der Golem reagiert. Hierzu folgendes Beispiel:

Beispie/:

Angenommen wir wissen, dass die Keite zu den Mondelementen ge-
hértund  enthilt. Sie muss eines der folyenden Elementen haben:

Wi fittern den Golem mit einer und stellen fest, dass Rauch aus
seinen Ohten hommt.

Was verrit ans das! Najo, wir wissen, dass die Kréte ein leines
rotes Teilchen enthalten mass. Wir kénnen also mit Sicherheit
sagen, dass die Ohren des Golems nicht auf grofie rote Teilchen
reagieren. Was das griine und blaue Teilchen betrifft, sind beide
Grfben fir die Keote méglich, d. h. alle § Kombinationen kénn-

ten fiir die Reabtion des Golems verantwortlich sein.
Auch iber die Brast haben wir etwas erfahren: Sie reagiert Jeﬁ-
nitio nicht auf Hleine rote Teilchen.

Beide Tesfergelmisse fragen wir in unsere Sch/ussfolgemngs-
tabelle ein:

Beispie[:
Nehmen wir an, wir kennen die wahre [dentitit des Piles:
)

-
-

[n einer spiteren Rande testen wir die Reaktion des Golems auf
Pilze and stellen fest dass dies seine Ohten zum Rauchen und
seine Brast zum Leachten bfingt:

)

Da Ohren und Brast reagieren, kénnen wir fir beide alle Teil
chen aassch[iejien, die in diesem Element feh/en. Das sind: das
Fleine rote Teilchen, das groﬁe blave Teilchen und das groﬁe

grine Teilchen.

Neutralisierende Paare
Erfahrene Spieler, die sich an das Go[em-Proje]qt wagen, wis-

sen genau, was neutralisierende Paare sind - zwei Elemente,
die zusammen den neutralen Trank ergeben. Ein Blick auf die
Schlussfolgerungsfabeﬂe zeigh dass sie unfereinander aufgelis-
tet sind. Kluge Alchemisten bemerken sofort, dass ihre Teilchen
in GroBe tibereinstimmen.

Wer also zwei Zutaten kennt, die zusammen den neutralen
Trank ergeben, weif) auch, dass diese beiden Zutaten densel-
ben Etfekt auf Brust und Ohren des Golems haben. Umgekehrt
gilf, dass zwei Zutaten, die denselben Effekt auf den Golem
haben, ein neutralisierendes Paar sein miissen.

Fortscheitte in der Golem-Forschung

Nur wer den Golem mindestens zwei
Mal getestet hat, kann Forschungsbe-
tichte einreichen oder einen Erwe-
cl(ungsvcfsuch starten. Damit man
den Uberblick nicht verliert, gibt es
—-l beim Golem-Proje‘ét eine zusitzliche
Phiole fir jeden Spieler. Diese steht

] auf der Golem-Forschungstafel und
—l riickt bei den ersten beiden Go-
lem-Tests thres Spielers um je 1 Feld

7] vor. Wer den Golem tatsichlich er-
weekt, riickt seine Phiole aul das

hachste Feld.

Natiitlich darf man auch mehr als zwei Tests durchfihren und
weitere Gunstmarker sammeln (solange der Vorrat reicht). Al-
lerdings riickt die Phiole dadurch nicht weiter.

Golem erwecken

Uber die Erweckung des Golems solltet ihr euch vorerst nicht
den Kopt zetbrechen. Mal ehtlich, ihe braucht ohnehin zwei
Tests, bevor thr euch an einer Erweckung versuchen kannt.
Wer es sofort wissen will, kann die Regeln auf 8. 11 nach-
scMagen. Aﬂerdings empfchlen wir euch, neuen Spielcm die
Erweckungsregeln erst dann zu etkliren, wenn jemand seinen
zweiten Golem-Test durchge[ﬁhrf hat.

Autefakt kaufen

Der Freuﬁdlicbe Jtefakthandler von
nebenan hat sein Sortiment erweitert.
Fiir Bekannte seiner Majestat ist das
Jngebot sogar noch groRer und der
Handler noch Freundlicher.
Die Aktion ,Artefakt kaufen” liuft wie gewo}mf ab. Noch bes-
ser lauft sie, wenn man einen Gunstmarker besitzt.
Statt cin Artefakt aus der Auslage zu kauten, kann man auch
die Karte auf dem Plittchen ,unterm Ladentisch” erwetben. Sie
kostet 1 Gold weniger als normal, dafiie muss man 1 Gunstmar-
ket an die Bank bezahlen.
Das Artefakt ,unterm Ladentisch” wird nach einer Konferenz
zusammen mit den anderen Artefaktkarten ersetzt.

Bibliothek aufsuchen

Manchmal glaube ich, meine Kollegen

haben sich nur deswegen fiir das ®o-

lem-Projekt beworben, weil sie schon

immer mal in der Palastbibliothek her-

umstdbern wollten.

Um diese Aktion auszufithren, bezahlt
man einen Gunstmarker an die Bank und nimmt sich dafir ei-
nen Buchmarker. Diesen muss man sofort einsetzen (siche ,Die

Palastbibliothek” aut §. 2).
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Cheorte publizieren

€s 15t frustrierend, so viel itber Golems zu
wissen und nichts davon publizieren zu
diicfen! Aber sumindest bist du seit deiner
Acbeit am Golem-Projekt per Du mit dem

Herausgeber der Koniglichen Enzyklopadie.
U

TN

Das Publizieren und Unterstiitzen von
herkdmmlichen Theorien funktioniert wie
gewohnt. Wer einen Artikel fiir die Ko-
nigliche Enzyklopéidie schreiben oder unterstiitzen will, muss
anstelle eines Golds 1 Gunstmatker an die Bank bezahlen. Wie
gewohnt bezahlt man fiirs Unterstiitzen eines Artikels 1 Gold
an jeden Spieler, der bereits ein Siegel auf dem Artikel hat.

Rundenende

Grundsitalich liuft das Rundenende wie im Grundspiel ab. Es
gibt nur folgende Unterschiede.

+

Forschungsberichte

Der Kénig hat dir Zugang 3u seiner Pri-

vathibliothek gewahet. €r hat dich Arti-

kel fir seine €nzyklopadie schretben

lassen. Und jett will er wissen, wie es

mit seinem Forschungsprojekt vorangeht.
In jeder Runde haben die Spieler nach Abhandlung der Aktion
JTeank trinken” die Maglichkeit, einen Forschungsbericht ein-
zureichen. Dies erfordert keinen Aktionswiirfel.

Um einen Forschungsbericht einreichen zu kdnnen, muss man
den Golem mindestens zwei Mal getestet haben. Auch wer
den Golem bereits erfolgreich erweckt hat, kann einen For-
schungsberichf einreichen. Alle Spieler, die einen Bericht ein-
teichen wollen, tun das glcichzeifig. (Hﬁngt die Enfscheidung
eines Spielers von den Enfscheidungen seiner Mitspieler ab,
reichen die Spieler in umgekehrter Spielreihenfolge thre Be-
richte ein - oder entscheiden sich dagegen.)

Forschungsberichte werden in Form von Bericht-
markern eingereicht. Man Iegf sie verdeckt auf die
Golem-Forschungstafel, um dem Kénig mitzuteilen,

auf welche Teilchenfarbe und -gréBe der Golem reagiert. (Die
Reaktionen des Golems werden auf §. 8 eklart.)

Jeder Forschungsbericht wird auf ein Fel-
clerpaar gelegf. Es ist egal, welches Felder-
paat einer Spalte man benutat. Ein Bericht
kann aus 1 oder 2 Berichtmarkern be-
stehen. cher Spiclcr datf genau einen Bericht iber die leuchten-
de Brust und einen Bericht iber die rauchenden Ohren verfassen.
Pro Runde kann jeder Spieler nur 1 Bericht einteichen. Dafiir

gibf es drei Méglichkeﬂcn;

(a) Man legt 2 Berichtmarker auf ein frei-
es Felderpaar unter der leuchtenden Brust oder den rau-
chenden Ohren. Damit driickt man aus, dass beide gcleg-
ten GtoBe-Farh-Kombinationen Fir die Reaktion des
Golems verantwortlich sein knnten.

(b) Man legt nur 1 Berichtmarker auf ein freies
Felderpaar. Damit driickt man aus, dass man sicher weifl, wel-
che Tcﬂchcngréﬁc und -farbe die Reaktion hcrvorgcrufen hat.

(©) Man entlernt T Berichtmarker von einem ei-
genen 2-Marker-Bericht. Damit driickt man aus, dass man
mittlerweile herausgefunden hat, welche Teilchengréfie und
-fatbe die Reaktion hcrvorgcrufcn hat.

Natiirlich zwingt euch niemand dazu, wahrheifsgemﬁﬁe Berichte ab-
zufassen. Allerdings ziehen fehlethatte Berichte am Ende des Spiels
Sanktionen nach sich. Es gibt keine Méglichkeit cinen zweiten Mar-
ker 2u einem Bericht hinzuzutiigen oder den letzten Matker ines
Berichts zu entfernen. Jeder Spieler darf maximal einen Bericht zum
Thema Brust und einen Bericht zum Thema Ohren verfassen.

Konfereng
Wie gewohnt finden am Ende der Runden 3 und § Konferen-

zen statt. Pro Konferenz werden zwei Plittchen abgehandelf
(siche S. 7). Sobald ein Konferenzplittchen aulgedeckt wird,
legf man das Plittchen mit der Forschungsbericht-Erinnerung
auf das Forschungsbcrichf-Pléﬁchen. Das andere kommt dane-

ben (auf den unglaublich hohen Turm).

Dieses Symbol erinnert daran, dass jeder Spieler
vor dem Abhandeln der Konferenzplittchen noch
die Méglichkeif hat, einen Forschungsberichf einzu-
reichen. Die Anzahl der eingereichten Berichte ist
relevant fiir eines der beiden Konferenzplitichen.

Die erste Konferenz
L TE=" Bei der Lehtling-Variante ethilt jeder

Spieler, der mindestens 1 Bericht eingereicl\t

hat, 1 Rutpunkt und zieht 1 Helferkarte.

M 42
i Bei der Meister-Variante zicht jeder
Spieler, der mindestens 1 Bericht ein-
gereicht hat, 1 Helferkatte. Rufpunkfc gibf es
i keine, aber verlieren kann man sie trotzdem: Je-
“@ @  der Spieler, der noch keinen Bericht einge-
BRI cicht hat, verliert 2 Rufpunkte.
Das zweite Plittchen der ersten
N " Konferenz stammt aus dem Grund-
% %! spiel.
¥ nu
Fae Fae

Die sweite Konferenz

i Bei der zweiten Konferenz gibf es eihe spczicﬂe

Zihlmethode it Forschungsbcrichfc. Ein

1-Matker-Bericht zahlt als 1; ein 2-Marker-Be-

vicht zihlt bei dieser Konferenz als /4, da er

nicht so prizise ist. Wer die hochste Summe
'._ hat, ethilt 2 Rufpunkte. Der Spieler mit der nied-

rigsten Summe verliert 2 Rufpunkte.

|
e

Haben mehrere Spieler die hochste Summe, erhalten sie alle
2 Rutpunkte (auBer die Summe ist 0). Haben mehrere Spieler
die niedrigste Summe, verlieren sie alle 2 Rufpunkte (vor allem,
wenn die Summe 0 ist. Sie sollten sich was schimen!).

AuBerdem erhilt jetat jeder Spieler, der bereits den Golem
erweckt hat, 3 Rufpunkte.

i i Das Plittchen aus dem Grundspiel
m m:: fir die zweite Konferenz wird
1 ® Si-w | durch das neue Plitichen ersefat.
T ™ ;::a Man braucht jetzt eine Theorie
= = mehr als gewohnt, um Rufpunkte

ga . Fa . | zu ethalten.

Beispie/:

Rot bekommt 2 Rufpunﬁ-
e, weil seine Berichte als
14 ihlen. Blaw und
Gelb liegen beide bei 1
d. h. ihr Raf bleibt anver-
indert.  Griin verliert
Y) Rtgfpun‘éte, weil sein
Beticht nar als 4 zghlh

Nettovelyste und ~sugewinne

Bei jeder Konlfetenz werden die Rufpunkfvcrlusfc und -zu-
gewinne dutch beide Plattchen zusammengezéhh und als ein
Nettogewinn oder -verlust verbucht. I Falle eines Verlusts
werden Boni und Mali nur ein Mal eingerechnef. Auch bei
Gewinnen zihlen Boni (z. B. durch die Respektable Robe) nur
ein Mal.

Grundsitzlich werden alle gleichzeitig eintretenden Rufpunkt-
verluste und -zugewinne zusammengezﬁhh und simtliche Boni
und Mali nur ein Mal eingerechnef.

Neue fretefaktkasten

Nach jeder Konferenz werden die ibrigen Artefaktkarten ent-
fernt und dutch die Artefakte der nichsten Stule ersetzt. Das
gilt auch Fir das Artefakt ,unterm Ladentisch.

Vorbereitung
der nachsten Runde

Alle ibrigen Gunstmatker werden vom Aktionsteld ,Go-
lem-Forschung” entfernt und ein neues Plittchen fir das ks-
nigliche Gemiit wird aufgedeckt. Daraut steht, wie viele neue
Gunstmarker auf das Aktionsfeld kommen. Achtung: Die al-
ten Gunstmarker bleiben nicht liegen.

Bei zwei Spielern gibt es in jeder Runde nur 1 Gunstmarker.

Stegpunkiewertung

Es gibi folgcndc neue Mégﬁchkcif@n Sicgpunl(fc 2u ethalten

(und zu vetlieren!).

Wer noch Gunstmarker Gbrig hat, kann jeden Gunstmarker
in 2 Gold umtauschen. Dies passiert, bevor Goldstiicke in
Siegpunl{fc umgewandeh werden.

Nach der Grofien Enthiillung belohnt (oder bestralf) der Ksnig

seine Hofalchemisten fiir die Qualitat ihrer Forschungsberichte:

o Ein korrekter 1-Marker-Bericht gibt ¢ Siegpunkte.

o Ein 2-Marker-Bericht mit einem korrekten Marker gibt
2 Siegpunkte.

o Ein 2-Matker-Bericht mit zwei falschen Matkern zicht
6 Siegpunkte ab.

o Ein falscher 1-Marker-Bericht zieht 8 Siegpunkte ab.

Jeder Bericht (iber Brust und Ohren) wird einzeln gewertet.

Maximal kann man 8 Siegpunkfe ethalten, aber man kann auch
danebenliegen und bis zu 16 Punkte vetlieren!

Unabhingig von den Berichten ethilt man § Siegpunkte,
wenn man es im Laufe des Spiels geschafff hat, den Golem zu
erwecken.



Wie erwecke ich den Golem?

Die Crweckung ist eine komplexe Progedur, bei der nicht nur die Ofren des Golems, sondern auch die des Alchemisten
kraftig ins Rauchen geraten. ®ramt euch also nicht, wenn es beim ersten Mal schiefgeht.

Es gibt genau zwei Zutaten, die zusammen den Golem erwecken. Welche das sind? Um diese Frage beantworten zu kénnen, muss
man wissen, auf was die Brust und die Ohren des Golems reagieren.

Beispie[:

Die Ohren reagjieren auf Heine griine Teilchen und die Brust reagiert auf grofie rote Teilchen.

Aut der Schlusstolgerungstabelle steht, wie man die Informationen tiber die TeilchengroBen in Teilchenladungen umwandelt.
Reagiert det Golem auf ein grofes Teilchen, wird Fir die Erweckung ein solches Teilchen in positiver Ladung benéﬁgf. Reagiert er
auf ein kleines Teilchen, erfordert die Erweckung ein solches Teilchen in negativer Ladung.

Beispiel:

Wenn die Tubelle richtig ausgefiillf warde, braucht man — and , um den Golem zu erwecken.
Ab sofort sind wieder die Ladungen (nicht mehr die GrdBen) der Teilchen von Bedeutung. Die Tests haben ergeben, welche beiden

Fatben relevant sind. Jetat gilt es, die beiden Elemente zu finden, in denen die relevanten Teilchen in der richtigen Ladung
enthalten sind. Es gibf genau 2 solcher Elemente.

Beispie[: Dies sind die beiden Elemente, die ~ and ~ enthalten.

Die nichste Aulgabe besteht darin, herauszufinden, in welchen Zutaten diese Elemente stecken.

Anmerkung: Man kdnnte denken, dass eine Zutat, die beide Reaktionen }\ervorgerufen hat, automatisch zu den Erweckungszufafen

gehdrt. Dies ist jedoch nicht der Fall

Golem erwecken

Wer den Golem mindestens zwei Mal ge-
testet hat, kann versuchen ihn zu erwecken.
Die Erweckung ist eine der beiden Optio-
nen aul dem Aktionsfeld ,Golem-For-
schung’”

Die Etweckung des Golems lauft folgendermafien ab:

1. Man verkiindet fefetlich, dass man den Golem erwecken
wird.

2. Dann nimmt man das Lesegerit und tippt auf

3. Als ndchstes tippt man auf

§. Im Lesegeriit wihlt man heimlich 2 Zutaten aus. (Diese

werden vom Kénig zur Vertigung gestellt. Man braucht
keine Handkarten dafiir).

. Das Etgebnis wird sffentlich gezeigt.

Falls der Golem tatsichlich erweckt wurde:

6. Die Phiole riickt auf das hdchste Feld der Golem-For-
schungstafel.

7. Falls noch Gunstmatker auf dem Aktionsfeld sind, nimmt
man sich 1 und lcgf thn auf die eigene Spielcr-Tafcl.

[st der Golem nicht zum Leben erwacht, verliert der Spie]er
2 Rufpunkte.

Eine erfolgreiche Erweckung ist am Ende des Spiels § Sieg-
punkte wert. Auerdem erhilt man 3 Rufpunkte bei der zwei-
ten Konferenz. [hr seht schon, Golem-Forschung ist nichts, was
man vemachlﬁssigen sollte.

1
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Zur Crinnerung:

Der Spielaufbau
Dies ist die Anzahl der Aktionswiitfel beim Spiel mit dem Go-

lem-Projekt:
Runde Runde Runde
1 2und 3 ¢ Sund 6
e
Spie‘f:; 3 6 6
Drei
Spief:tl* 3 § 6
Vi
Spiei:: 3 § §

Druckerpresse und die Enguklopadie
Witd mit dem Golem-Projekt gespielt, kann

die Druckerpresse beim Publizieren oder
Unterstiitzen eines Artikels in der Enzyklo-
pidie nicht eingesetzt werden, weil man
kein Gold sondern Gunstmatker an die
Bank bezahlt. Ohne das Golem-Prcjeki
funktioniert die Druckerpresse bei Artikeln
genauso wie bei hetksmmlichen Theorien.

Replikator

Der Replikator gewéihrf verspitete Rul-
punkte (die man eigentlich erst nach Ende
der ersten Runde erhilt) ohne Verzdge-
rung. Wer aufgrund einer Griinderkarte
mit dem Replikafor stattet, bekommt dessen

Effekte am Ende von Runde 1und 2.

Unsere Top7Alchemisten beantworten Eure Fragen (zum Grundspiel)

Beim Golem-Proje]{t werden diese Konferenz-Plattchen verwendet:

Diese beiden Plittchen kommen in der ersten Konfetenz zum Einsatz:

|l

T

Diese beiden Plittchen kommen in der zweiten Konferenz zum Einsatz:

L

Neue Karten

Die neuen Karten kommen nur in Verbindung mit den entspre-
chenden Erweiterungsmodulen zum Einsatz:

Griinderfsrderung

o Artefaktkarte Replikator

Das Golem-Proje]at

o Artefaktkarte Mahagoni-Biicherregal

o Artefaktkarte Kiiniglichcs Sicgcl

o § Helferkarten Hofling

Vor allem das Mahagoni-Bicherregal sollte nicht ohne das Go-
lem-ije/{t verwendet werden, da es ohne das Aktionsteld ,Bib-

liothek aufsuchen” viel zu schwach ist.

Was passiert, wenn ich beim Zichen von Zutaten ein Kriu-
terweib ausspiele?

Du musst alles Angefangene abschlieBen, bevor du ein Kriu-
terweib ausspiden kannst. Wenn dir ein Platz in der Spielrei-
henfolge Zutaten und ein Keiuterweib gibf, ziehst du zuerst alle
Zutaten und spielsf dann das Kriuterweib aus. Genauso ziehst
du bei Spielbeginn alle deine Katten, suchst dir aus, welche
Helfer du behalten willst, und kannst dann erst ein Kriuterweib
ausspiclcn.

Die Helferkarten, die bei Spiclbeginn abgelegt werden ...
kommen die offen oder verdeckt auf den Ablagestapel?

Helterkarten kommen grundsitalich offen auf den Ablagestapel.

Mein verehrter Kollege und ich haben unsere Siegel auf iner
Theorie mit Konfliktmarker. Dann wird beim Widerlegen
der Konfliktmarker entfernt und die Theorie zahlt plétzlic}\
fiir Drittmittel. Wer von uns bekommt das Drittmittel?

Wer die Aktion ,Theorie widerlegen” oder ,Theotie publizieren’
abgeschlossen hat, iiberpriaft anschlieBend, ob er sich fir ein Drit-
mittel qualifiziert hat. In deinem speziellen Fall ethiltst du das Dritt-
mitte], falls es deine Aktion ,Theorie widerlegen“ wat. Dein Koﬂcge
bekommt es, wenn er die Aktion ,Theorie widetlegen" durchgefiihrt
hat. Wurde der Widerspruchsmarker in der Aktion cines anderen
Spielcrs entlernt, bekommt das Drittmittel dcrjcnigc von euch, der
zuerst die Aktion ,Theorie publizicren" oder ,Theorie Widerlegen“
durchfihrt (auch wenn der Widerlegungsversuch scheitert).

Ich benutze mein Perisl(op, um das Experiment meines Kol-
legen auszuspihen. Weil) mein Kollege, welche Zutat ich
mir angesehcn habe?

Natiitlich nicht. Ansonsten wire es keine richtige Spionage.
Dein Koﬂegc teicht dir beide Karten verdeckt, du mischst sie und
siehst dir eine an. Dann werden beide Karten verdeckt abgelegf.

Cin Spiel von Matis Kﬂttg
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Ich habe cinen Aktionswiirtel aut ,Theorie publizieren’,
aber den benutze ich fiir eine sofortige Publikation nach
dem Widet'legen. Kann ich trotzdem die Sichenmeilenstie-
fel benutzen, um eine zweite Aktion ,Theorie publizieren"
2u bekommen?

Ja, aber du musst warten, bis alle anderen Wiirfel vom Aktions-
feld ,Theorie publizieren{‘ weg sind.

Ich habe bei einer Aktion gepasst. Kann ich trotzdem noch
die Sichenmeilenstiefel benutzen, um die Aktion durchzu-
fishren?

Ja. nachdem alle anderen fertig sind.

Wie funktionieren die Sichenmeilenstiefel mit dem Plort-
i
net’

Die Plsrinerkarte wird wie ein Aktionsfeld behandelt. Solange
du einen Wiirlel darauf hast, kannst du die Siebenmeilenstielel
benutzten, um die Aktion erneut dutchzufithren.

Was genau bedeutet der Satz: ,Man kann den Effekt jedes

negativen Tranks nur ein Mal pro Runde erleiden?

Du kannst den Effekt des negativen blauen Tranks nur ein Mal
pro Runde etleiden, du kannst den Effekt des negativen roten
Tranks nur ein Mal pro Runde etleiden und du kannst den Ef-
fekt des negativen griinen Tranks nur ein Mal pro Runde etlei-
den. Aber du kannst die Effekte verschiedener negativer Trinke
innerhalb einer Runde erleiden, z. B. kdnntest du vergiftet und
gcléhmf werden. Der Vorteil ist, dass die [mmunitit eine gan-
2¢ Runde lang andauert. Wenn du also schon friih iiber den
Plrtner einen negativen Trank schluckst, bist du bei der Aktion
Trank trinken” immer noch immun.

Testspieler: ]iﬂ(a, Filip, Vitek, Dilli, David, [vka, Chasnik, Petr, Vlaada, Marcela, Alenka, Dita,

Zdetika, Michal, Ondra sowie die anderen Teilnehmer vieler Spiele-Events in der Tschechischen

Republik und weltweit.

Wir danken: allen, die an der Entwicklung des Spiels beteiligt waren, vor allem den Testspielern,
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