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今天，我终于收到了新的炼金锅。
这下我的实验室才算真正齐备了！

数天以来，我一直按照计划进行原料的收集和脱
水。现在，我应该先混合什么呢?强烈的预感告诉我

是乌鸦的羽毛和曼德拉草的根。
当然，人们都说放只蟾蜍进去准没错。

但话说回来，他们知道什么?这是我的实验室，我的
研究！一旦我发表了自己的理论，他们可不得踏破我
的门槛！我必须证明自己是一位具有伟大想法的炼

金术士。
好了！现在我要打起精神，是时候认真工作了。无论
是知识、财富还是名望，你都能在这漆黑的锅底找

到它。

游戏概述�
2至4位玩家将各自扮演一位炼金术士，

互相比拼探索神秘学奥妙的能力。游戏中，获
取分数的方式有很多种，而发表理论—修
正理论是最主要的方式。修正!?是的，这就是
问题所在。

玩家们通过混合原料并使用平板电脑或
智能手机上的APP扫描得出合成结果，进而增
长知识。根据现有的知识，玩家们就可以推论
出如何制作能够卖给冒险者的药剂。游戏中
的金币可以用于购买魔法神器—一些非常
有用但极其昂贵的东西。

玩家声望的增减受到他们理论是被发表
还是推翻的影响。游戏结束时,声望会转换成
分数,神器和证书也一样。得分最高者获得游
戏胜利。
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啊哈！新来的学生。多么令人愉快啊！
每次遇到你这种胸怀科学之光的人，我都
无法抑制心中的喜悦。你准备好揭开自然
的神秘面纱，通过探索和发现让自己备受尊
敬了吗？

好的，年轻的朋友。这将是一场漫长
的旅途，你需要坚忍不拔的毅力和聪慧敏
锐的头脑。在我们穿越这片森林之前，先开
始用这些原料简单地合成出一瓶药剂吧！
看到没？这是一朵蘑菇，这是一只蟾蜍。现
在，你唯一需要的就是一间配备齐全的实
验室。等你搭建好了再通知我。

卡牌读取设备�
为了体验《炼金术士》，你们需要使用

平板电脑或智能手机下载相关的APP。你们
可以扫描下方的二维码或者登陆cge.as/
ald。这个APP是免费的，因为你们已经为
游戏付费了。（如果没有APP，请查看下文
的解决方法。)

只需要一台设备就够了,玩家之间可以
共享使用。

一旦你们下载好了《炼金术士》APP，
打开它然后点击  按钮,并输
入以下四位密码：DEMO。

合成药剂�
准备好了？干得不错！现在，把这些原

料扔进你的炼金锅里，搅拌一下直到颜色
发生变化。

炼金术士通过混合两种不同的原料来
合成药剂。点击  按钮并使
用摄像头扫描这两张卡牌：

你可能需要调整角度让所有的卡牌位
于同一取景框内。当APP识别出这些卡牌
后，屏幕的下半区域会显示它们。当APP显
示正确的图案后，点击 。

恭喜你合成了自己的第一瓶药剂！如
果你完全按照我的说明操作，应该会得到

。这是一瓶治愈药剂。
两种看似普通的原料竟然能够合成不

可思议的东西？好吧，是时候传授你一些理
论知识了。

药性�

每种原料都刚好对应1种药性。每种药
性都包含红色、绿色和蓝色三种属性。每种
属性又分为正面效果(符号『+』)和负面效
果(符号『-』)。

当两种药性混合在一起时，相匹配的
属性会得到加强。它们可能合成以下某种
药剂：

治愈药剂 敏捷药剂 智慧药剂

有毒药剂 麻痹药剂 失心药剂

为了弄清楚到底会合成哪种药剂，你
需要找到两种药性之间互相匹配的属性(即
它们的颜色和正负符号一致，只是图案一
大一小)。
示例：

+ =

+ =

突击测试：
我已 经 给出了蝎子和鸟爪 的真 实 药

性。现在，你能够告诉我它们会合成哪种药
剂吗？

为了验证你的答案，使用APP扫描以
下两张卡牌：

推论�
一旦你知道原料所对应的药性，合成

药剂将非常简单，但问题就是我们不知道。
情况并不完美，但正因如此才有许多的秘
密等待着我们解开，有众多的经费等待着
我们燃烧。

通过你的第一次实验，你已经知道蘑
菇和蟾蜍会合成 。关于它们的药性，你能
够从中得到哪些信息呢？

只有4种方式能够合成 。

+ =

+ =

+ =

+ =

我们不知道是以上哪种组合，也不知
道正确的组合中哪种药性对应哪种原料。
但是我们能够确定蘑菇和蟾蜍不可能是以
下四种药性：

因 为它 们 当中 都 没 有 符 号，更 确
切地说，这 些 药 性 的 红色 属性 都 是 负面
效果。

炼金术的基础原理炼金术的基础原理
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为了成为一名成功的炼金术士，你需要
定期记录实验结果。

游戏中，三角形的结果版图被用于记
录玩家得出的实验结果。拿取一个  标记
并将它嵌入蘑菇和蟾蜍栏的交汇处。

推论表被用于记录你从实验结果中得
到的信息。如上图所示，你通过这次实验
排除了蘑菇和蟾蜍药性的4种可能。通常来
说，你必须继续排除其他的可能性，直到得
出唯一的结果。

你的推论表仅供个人使用。你可以按
照自己喜欢的方式记录结果。

中性药剂�
每种药性都刚好存在一种中和它的药

性。如果将一对药性中和的原料混合在一
起，你会合成一瓶没有任何效果的药剂，就
像一碗可口的汤品。

如果两种药性之间没有任何属性能够
匹配，它们就会相互中和产生一瓶中性药剂 
。

示例：

+ =

+ =
当你合成中性药剂时，不要感到沮丧，

因为你会从中得到许多信息。现在，你需要
弄清楚如何利用它们。
可以确定：
·  每种药性都刚好存在一种中和它的药性。

（但与其他药性混合时则会合成红色、蓝
色或绿色的药剂。）

·  如果两种药性能够中和，它们的每种属性
都是相对的（即颜色和图案大小一致，只
是正负符号相反）。

·  如果两种药性能够中和，它们将位于推论

表的相邻行。为此，我们专门将推论表的背
景明暗度设计成两两一致的。
突击测试：

我已经给出了鸟爪的真实药性。试验一
下鸟爪和蟾蜍会合成什么，然后告诉我：蟾
蜍对应了哪种药性？

现在，年轻的炼金术士，你已经完成了
所有的基础训练课程。是的，没有遗漏！而
我必须回去继续工作了。

希望你获得更多的成就。对传授你知
识的老师而言，最好的回报莫过于发表一
些重大的理论。

如果你们因为某些原因没有对应的电子设备，但仍想体验《炼金术
士》。这时候，你们需要一位玩家担任场外裁判的角色，他(或她)可以使
用盒盖隐藏裁判版图。

裁判版图上的8个原料片是随机嵌入8个方槽内的，而8种药性则绘
在版图的固定位置，所以担任场外裁判的玩家无需担心或记忆每种原料
对应的真实药性。更方便地是，任意两种原料的合成结果早已绘在版图
上方的三角形区域。

场外裁判可以代替卡牌读取设备完成所有的验证工作。无论何时，
如果一位玩家需要『扫描』原料卡，他(或她)都需要将对应的卡牌面朝下
交给场外裁判。然后，场外裁判根据版图所示告诉他（或她）合成结果。
最后，场外裁判将使用到的原料卡弃至弃牌堆中。

如果电子设备没电了，你们还想借助裁判版图继续游戏，则可以通
过简单的算法将四位密码转换成8种原料的排列顺序表单：……实际上，
仔细想想，这些信息应该对所有玩家保密。所以你们应该找到一位不参
与游戏的玩家扮演场外裁判的角色，并完成上述所有的操作。
场外裁判测试：

右图的裁判版图对应着初始化的APP，你可以『扫描』本页的所有示
例，看一看结果是否与APP的一致。

裁判版图�

裁判版图的裁判版图的
三角形区域三角形区域

原料片原料片

手动选择
卡牌读取时，你也可以手动选择原料。

与摄像头扫描不同，你需要避免让其他玩
家看到，然后点击你想混合的两种原料。至
于其他的操作都是一样的。

网站读取
登录alchemists.czechgames.com，

你会发现一个网页版APP，但遗憾的是你只
能手动选择原料。
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初始设置初始设置

 大师还是 大师还是

 学徒? 学徒?
你可以体 验大师难 度或学 徒 难 度的 

《炼金术士》。对你的第一次游戏而言,我
们建议你选择学徒难度—部分规则得到
了简化,学院会议更加宽松。

但即便如此，它仍提供了一切的可能。
一些初始设置的细节取决于你们正在

体验什么难度的游戏。

2人，3人或4人游戏？2人，3人或4人游戏？
4人游戏时,使用版图的这一面(如下图

所示)。2人或3人游戏时，初始设置都是一
样的，只不过版图换成了另一面。

冒险者区

冒险者片
面 朝 下 洗 混 所 有 的 冒

险者片并随机移除一个（不
要查看内容，放回盒中）。然
后，将洗好的所有冒险者片
叠放到版图的冒险者区，并
翻开最顶部的一个。

嘿！炼金术的范畴可不只是合成药
剂。炼金术士们渴望着知识—当然，是
能够让他们备受尊敬的那部分。要知道闻
名全球可不容易，你需要赶在其他同行之
前抢先发表理论，同时找出他们理论中的
错误，还要在强力神器售罄之前抢购它
们。你知道的，自己不是城镇中唯一的炼
金术士。

购买神器
行动区

出售药剂
行动区  

转化原料
行动区

会议片
如果是学徒难度，请使用

这一面。如果是大师难度,
请使用 这一面。将会议片
插入冒险者片中：绘有  
的会议片放到最顶部的两片冒
险者片下方(即第三的位置），
绘有 的会议片放到最后
的冒险者片上方（即倒数第二
的位置）。

学徒试药
行动区

 发表理论
行动区 

推翻理论
行动区 

当你合成一瓶药剂时，只
需要弃置一张使用到的原
料卡（由另一位玩家随机

选出）

魔法研钵

你购买下个神器时少花费2
金币。从后，你购买神器时

少花费1金币。

贵宾卡

如果你在某个行动区至少
放有一个小方块，你可以
在所有玩家行动后再执行

一次该行动。
每轮游戏仅限一次。这不
适用于出售药剂行动。

速度之靴

神器展示区
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即时效果：
获得5声望

精美的护身符

即时效果： 
抓取7张原料卡

当你选择行动顺位时，不
再享受抓取原料卡的效

果。

女巫的木箱

当你发表或赞同一篇理论
时，你获得2额外声望。

权威印章

展览期间：
将你成功展出的药剂中
使用到的所有原料放至一
旁。对神器计分时，每种
放置一旁的原料让你获得

1分。

帽子上的羽毛

游戏结束时，你在正确理
论的印章格内每有一个印

章就获得1分。

智慧圣像

即时效果： 
支付1至8金币，获得等量

的声望。

黄金圣坛

顺位标记
每 位 玩 家 选

择 一种颜色，并将
其中一个烧瓶作为
自己的顺位标记。

神器卡
將所有的 神器卡按照

牌背分成 ， ，和 三
堆。洗混每堆神器卡后，从

 堆中随机抽取3张并放到
神器展示区。然后，从 堆
和 堆各随机抽取3张放
到版图的旁边备用。这些神
器卡都是面朝上展示的，玩
家们可以随时查看它们。最
后，将剩余的所有神器卡放
回盒中，它们不会在本局游
戏中被使用。

收集原料
行动区 原料

展示区

麻痹的
炼金术士
顺位格

原料卡
洗混所有的原

料卡，翻开其中5张
并面朝上放到原料
展示区。剩余的原
料卡将面朝下放到
这个区域。

行动顺位区
对应顺位格的奖励。

医院

金币标记 结果标记

未使用的
小方块区

轮次结束
流程提示

会议区
亲自试药
行动区      

   

   

   
当你合成一瓶药剂时，只
需要弃置一张使用到的原
料卡（由另一位玩家随机

选出）

魔法研钵

你购买下个神器时少花费2
金币。从后，你购买神器时

少花费1金币。

贵宾卡

如果你在某个行动区至少
放有一个小方块，你可以
在所有玩家行动后再执行

一次该行动。
每轮游戏仅限一次。这不
适用于出售药剂行动。

速度之靴

帮助卡 
面朝下洗混所有的帮助卡
并放到版图的这片区域。

展览版图展览版图
目前，只需要将这个版图放到一旁。

你们会在游戏的最后一轮使用它。
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玩家的实验室�

行动小方块

行动小方块的数量取决于实际游戏的
玩家人数。
· 2位玩家：每人6个小方块。
· 3位玩家：每人5个小方块。
· 4位玩家：每人4个小方块。

将剩余的行动小方块放回盒中。
无论如何，你们在第一个游戏轮都只

有3个行动小方块可供使用。将你们剩余的
一个(或多个)小方块放到冒险者区，以便提
醒自己在第一个游戏轮结束时拿回它们。

玩家版图

你获得的证书会
被放到这里 

每位玩家初始都会获得
2金币

这些区域被用于展示你已经合成
的药剂类型

公开部分公开部分
你已经合成的药剂类型,获得的证书,

获得的神器,获得的金币数,手牌类型和数量
等始终是公开的信息。

隐藏部分隐藏部分
你手中的原料卡和帮助卡类型,放置的印章类

型,实验使用到的原料卡以及你从实验结果得出的
推论等始终是私密的信息,应该隐藏在实验室屏风
的后面。

原料卡
学徒难度：每位玩家从原料卡堆
顶抓取3张原料卡。
大师难度：每位玩家从原料卡堆
顶抓取2张原料卡。

投标卡 

安装你的实验室安装你的实验室

看门人

将一个小方块放到本牌
上。本轮游戏，该小方块可
以被用于执行一次特殊的
亲自试药行动。（在结算出

售药剂行动区之前）

当你声明行动时打出

帮助卡
每 位 玩 家抓取

2张帮助卡，自行选
择 保留其中一张 并
弃置另一张。

商人

如果你是最先售卖的玩

家，你获得1金币。如果不

是，你被视为最先售卖的

玩家，可以出售三种药剂

中的任意一种。

当轮到你出售药剂时打出

印章

实验室炼金锅
炼金锅能够从左边或右边嵌入,

甚至能够独自立起来。

结果版图

推论表

屏风

炼 金 锅 底
部 的 开 口 是 一
个牌架，用于放
置你们的手牌。
注意：不要过分
拉 扯 开 口 以 免
纸品撕裂。
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游戏开始时，打开APP并选择大师或
学徒难度，然后点击  按钮。
现在APP已经为每种原料随机分配了一种
药性。（如果你想记忆上局游戏的原料和药
性信息，试图为本局游戏创造优势,你一定
会大失所望。)

每次随机初始化都会生成一个四位密
码。记下它!如果你需要使用其他设备来完
成游戏(例如,初始化的卡牌读取设备没电
了)，只需要点击  并输入以
上密码即可。新的设备会继承之前的数据。
如果你们愿意，也可以使用多个卡牌读取设
备共同游戏。

理论版图�

初始化卡牌读取设备�

冲突标记
仅在大师难 度的游戏中使 用。

体 验 学 徒 难 度时，将这 些标 记 放回
盒中。

起始玩家标记起始玩家标记
最近去过实验室的人成为起始

玩家并获得该标记。

  声望标记
每 位 玩 家 将 自己

颜色的另一个烧瓶放到
声望轨的数字10处，即
声望标记的初始位置。

    证书
如右图所示设置。

药性标记
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游戏轮游戏轮

选择行动顺位�
  你的一天始于森林中
的悠闲漫步，寻找有趣的东
西以便在实验室中好好地
研究它们。或者你可以花费
一些时间帮助城镇中的居民
们……当然,作为回报他们
会为你提供后续的帮助。

从 起始玩家开始，按
照顺时针顺序每位玩家选
择一个行动顺位格。位于
下方的顺位格会让你获得
更多的卡牌，但执行行动
时会让你处于劣势地位。

轮到你选择时，将你
的顺位标记放到其中一个
未被占据的顺位格，然后
抓取对应的卡牌。

玩家们不能选择相同的顺位格，也不
能(主动)选择最下方的绿色顺位格—它
是专门为前一个游戏轮喝下  药剂的炼金
术士准备的。（详见规则书第10页）2人游戏
中,你无法选择绘有  的顺位格。

抓取原料卡抓取原料卡
  从原料卡堆顶抓取对应数量的
原料卡。不要拿取任何面朝上的原
料展示区的卡牌，它们是专门为收

集原料行动区准备的。

抓取帮助卡抓取帮助卡
  这些是你之前帮助城镇居民的
回报。从帮助卡堆顶抓取对应数量
的帮助卡。

如果任何一个牌堆用光了，请洗混对
应的弃牌堆以形成新的牌堆。

帮助卡
在一个游戏轮的某些环节，帮助卡会

为你创造一次优势。这些卡牌上写明了使用
时机,有些是『立即打出』，这意味着你必须
在抓到它后立即打出。本规则书的最后对
卡牌做了详细的说明。当你打出一张帮助卡
后,将它弃至对应弃牌堆中。

毫无收获毫无收获
  有时候(通常是会议
截止日来临时），你需要
尽快获得一些东西。这

种情况下，忘掉收集原料和帮助居民吧！你
只能匆忙地吃下早餐，然后奔向实验室完
成自己的工作。

如果你选择这个顺位格，你不会抓取
任何卡牌，但至少会最先行动……当然也有
可能是第二顺位。

支付金币支付金币
  有时候，你没有时
间做早餐而是买个面包
卷，边 走 边吃 地 穿过 整
个城镇。

为了选择这个顺位格,你必须支付1金
币。如果你没有金币，则无法选择它。

这个顺位格不会让你抓取任何卡牌，但
你一定会最先行动。是的,有时候这很重要。

行动顺位行动顺位
对游戏轮的后续阶段而言，玩家们的

行动顺位一般都由行动顺位区的顺位标记
决定。

起始玩家标记对当前游戏轮不会产生
其他的影响。每个游戏轮结束时，它会向左
传递，这意味着下个游戏轮的起始玩家将
发生变化。

声明行动�
一旦所有玩家选择好自己的行动顺位

(并抓取对应的卡牌），是时候声明各自的
行动了。行动顺位区最下方的玩家必须最先
声明他(或她)的行动，然后由下往上依次声
明。行动顺位区最上方的(即获得卡牌最少
的)玩家具有优势,在声明行动之前能够看
到其他玩家将要做什么。注意:轮到玩家声
明行动时,他(或她)必须一次性声明自己所
有的行动。

将你的行动小方块放到当前游戏轮自
己想执行的行动区。如下图所示，不同的行
动区拥有不同的放置要求。

每个行动区中,每位玩家都有自己对应
的一行行动格,对应关系与玩家的行动顺
位一致。如果你是行动顺位区最下方的玩

家,你会最先声明行动,然后将自己的行动小
方块放到行动区最下方的一行行动格中。
以此类推，其他玩家按照由下往上的顺序
依次声明行动，在放置小方块时也按照由
下往上的顺序放到行动格中。这意味着行
动顺位区最上方的玩家最后声明行动，小
方块会被放到最上方（相对于其他玩家而
不是版图)的行动格中。在2人游戏中，绘有  

或  的行动格禁止使用。
示例：

参见本页左侧的行动顺位区。蓝色玩家
位于最下方,他必须最先声明行动。然后是红
色玩家。再来看下本页底部的图片，红色玩家
的小方块总是被放到中间一行的行动格中。
绿色玩家总是位于最上方,她在声明行动之前
知道蓝色和红色玩家计划做什么。

第一个游戏轮的特例
  在第一个游戏轮中，你
们只能使用3个行动小方块。

在后续的游戏轮中，你们可以使用足额的小
方块。(具体数量取决于实际游戏的玩家人
数，详见规则书第6页。)

  在第一个游戏轮中，玩家们无法
执行绘有左侧符号的三个行动。

结算行动区�
如下图所示，玩家们会按照顺时针顺

序依次结算每个行动区。

按照这个顺序依次结算行动区。

一局游戏共持续6个游戏轮。每个游戏轮开始时，玩家们依次选择自己的行动顺位，然后各自声明当前游戏
轮的行动。每个游戏轮，玩家们会沿着版图按照顺时针顺序依次结算每个行动区。

第一次执行该行动需要1个
小方块。第二次执行该行动

同样需要1个小方块。

该行动需要2个小方块，
但只能被执行一次。

该行动可以被执行三次，
但每个行动格都需要1个

小方块。

第一次执行该行动需要1个
小方块。第二次执行该行动

需要2个小方块。
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每个行动区中，玩家们按照顺序依次
执行自己的行动，从最上方的玩家开始。轮
到你执行行动时，移除自己的小方块。（如
果对应的行动需要2个小方块，那么移除时
也要移除2个。)一旦行动区中所有玩家都执
行了自己的第一次行动，则开始执行第二次
行动（执行顺序不变）。

示例：
一旦所有玩家按

照左图的顺序执行完
当前行动区的行动，
他们将开始结算下一
个行动区。

撤销行动撤销行动
当轮到你执行一个行动时，你可能改

变想法决定撤销它。这时候，拿回你的一个
（或多个）小方块并将它们放到未使用的小
方块区 。当前游戏轮结束时，每两个未
使用的小方块会让你抓取1张帮助卡，详见
规则书第16页。

收集原料�
  有时候，为了收集
想要的原料，你必须在
森林中多呆一会儿—
迈着坚定的步伐并确保
自己成功地避开了狼、
熊 和 敌 对 的 炼 金 术
士们。

当轮到你执行收集
原料行动时，你可以从原料展示区拿取1张
面朝上的卡牌，也可以从原料卡堆顶抓取1
张。原料展示区的卡牌被拿走后不会立即
补充，这是为了限制后续玩家的选择。一旦
原料展示区的所有卡牌都被拿走，你唯一的
选择就是从原料卡堆顶抓取卡牌。（当然，
你总是可以撤销行动的，但别忘了将自己的
小方块放到未使用的小方块区。）

一旦收集原料行动区所有玩家的行动
都被执行,从版图上移除剩余的所有原料
卡，并将它们面朝下弃至弃牌堆中，直到下
个游戏轮开始时才会重新翻开5张面朝上的
原料卡。

转化原料�
  这位备受尊敬的炼
金术士已经发现了将原
料转化成金币的方法。
如果你能够提供原料，
他很乐意与你分享那些
金币。这或许是他太过
年迈以至于无法独自收
集原料，又或许是他已
经厌恶起个大早来防范
盗贼们。

当轮到你执行转化原料行动时，弃置1
张原料卡并从银行拿取1金币。对这个行动
而言，优先执行不会创造任何优势。

无论何时你弃置原料卡，其他玩家都
无法查看它的内容。（原料卡的）弃牌堆总
是面朝下的。
小提示：当你真的需要时，这是一种快速获
取金币的方法。但如果你想获得2金币，它
可不管用。对富有经验的炼金术士而言，向
冒险者出售药剂和获得证书才是最主要的
赚钱手段。

购买神器�
  从来没有人说过，
『成功』就像一个摆满
昂贵配件的架子。

当轮到你执行购买
神器行动时，从神器展
示区拿 取1张卡牌并支
付该牌左上角的费用，
然后将它放到自己面前

让所有玩家都能看到。

另一位玩家出售或试验一
种药剂后，你可以立即查
看其中一种使用到的原料

（随机选择）
每轮游戏仅限一次。

潜望镜

费用

效果

 游戏结束时为
你提供的分数

较早出现的神器其效果通常能持续整
局游戏。如果一个效果没有特别说明每个
游戏轮仅限使用一次，那么只要你满足它
的使用条件就可以使用它。

其他的神器具有即时效果但只能使用
一次，而且效果通常作用于购买神器行动
本身。

大多数的神器在游戏结束时都会为玩
家提供分数。部分神器提供的分数不是固
定的，详见卡牌的文字说明。

游戏开始时，神器展示区只存在绘有
的神器。当玩家买走后，不会立即补充新

的神器。在第三个游戏轮结束的会议期间，
所有剩余的神器都会被弃置，下一堆的3张
新神器会被展示。（第五个游戏轮结束的会
议期间也是如此）届时，绘有 和 的神
器将出现在神器展示区，以供所有玩家阅
读和提前规划。

第一个游戏轮可用的行动第一个游戏轮可用的行动
在第一个游戏轮中，你们能够执行5个行动，我们将优先介绍它们。
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试验�
由于飞猪事件频发，城镇法庭已经禁

止使用动物做实验，所以现在炼金术士们
不得不用活人试验他们的药剂。幸运的是,
城镇中有一大批炼金学徒。即便是最糟糕
的情况，你至少能够亲自试药。

每个游戏轮的最后两个行动都会提示
你们大量的信息—你们混合两种原料后
将合成哪种药剂。无论是学徒试药还是亲
自试药，合成药剂的流程都一样：

1.  选择你想混合的2种原料。
2.  将它们放到你的炼金锅中以防其他玩家

看到。
3.  点击  或 ，

这取决于你要执行的行动。
4.  扫描原料,当卡牌读取设备识别出它们后

点击 。
5.  向其他所有玩家展示合成结果。是的,他

们知道你合成了哪种药剂，但是不知道你
使用了哪些原料。

6.  将 对 应 的 结 果 标 记 嵌 入 你 的 结 果 版
图中。

7.  将对应的结果标记放到你的玩家版图上,
用于提示其他玩家你合成了哪种药剂。 
(除非你之前已经合成过同类的药剂)。注
意:这个行动是强制的。你合成的药剂是
公开信息。

8.  弃置你使用到的原料卡。它们总是被面朝
下地弃置。

(即使你们达成统一意见使用读取设备
的『手动选择』功能，你们也应该将原料卡
放到炼金锅中。这样才能避免你们忘记最
后要弃置它们。)

以上两个行动的最大不同在于当你合
成出一瓶负面药剂时出现的情况。 ，
和 药剂都会产生让人讨厌的效果，这也
是炼金术士们配备学徒的原因。

学徒试药学徒试药
  为了科学，一位学
徒 可 以 喝 下 任 何 东
西 — 直 到 他 感 到 不
适—此后，他仍会为
了科学 和1金币喝下任
何东西。
  第一位执行学徒试
药行动的玩家按照上文
所述的那样操作。

后续执行学徒试药行动的玩家可能有
一些劣势。一旦这位学徒喝下负面药剂，他
为科学献身的热情将大打折扣。在合成负
面药剂的玩家之后执行该行动的所有玩家
都要为此支付1金币。（你总是可以撤销行
动并将自己的小方块放到未使用的小方块
区。如果无法支付这位学徒的费用，你必须
撤销这次行动。)

每个游戏轮都会有新学徒加入—一位
胸怀科学之光的人，一位不知道自己前任经历
过什么的人。因此,每个游戏轮在玩家首次合
成负面药剂之前的实验都是免费的。
示例：

  黄色玩家最先行动。
第一位玩家永远不需要支
付金币，所以他免费获得
学徒试药的机会，结果合
成出 。
  对蓝色玩家而言，这
是个好消息，意味着自己
也不需要支付金币。结果
他合成出 。
  学 徒 仍 然 感 到 满 心

欢喜。同样地，绿色玩家也不需要支付金
币，结果她合成出 。现在，学徒表现得
一脸 悲 伤，而绿 色 玩 家 却 提 醒 他说自己
已经告诉过你风险了。因此，这位学徒只
好忍气吞声。现在，轮到红色玩家。如果
她也想让学徒试药，她必须向银行支付1
金币。她的确这么做了，结果合成出 。 
实际上，她合成出什么药剂都没关系。这
时候，如果黄色和绿色玩家还想执行自己
的第二次试药行动，他们必须各自支付1
金币。

亲自试药亲自试药
  这是弄清楚药剂效
果最简单的方法。当然，
它存在一些缺点。

亲自试 药的 好 处 在
于 你不需 要支付任 何金
币，缺点是你可能受到负
面药剂的效果影响。你喝
下不同的负面 药 剂就 会
遭受不同的效果：

  这是一瓶失心药剂。（喝下它
后）你不记得自己喝过它,也不记得自
己全身裸体的侧翻着跟斗穿过城镇
大街。但是其他居民可记得！ 

你失去1声望 。
  这是一瓶麻痹药剂。(喝下它后)
你无法活动自己的四肢，想来明天早
上也无法起床了。

  将你的顺位标记移到
这个 顺 位 格 中。下个 游 戏
轮，你无法像其他玩家一样

自主选择行动顺位，而是按照该行动格的
图示抓取对应的卡牌并且最后行动。

这个惩罚只会持续一个游戏轮。如果
当前游戏轮你的顺位标记一直位于麻痹顺
位格，你会在亲自试药之前拿回它们。这
是为了将你和当前处于麻痹状态的玩家区
分开来。（如果你不幸再次喝下麻痹药剂，
你必须将自己的顺位标记再次放到麻痹顺
位格。)

  恭 喜!喝下毒药后你竟然还活
着。作为新手,你一定产生了免疫力。
但即便如此, 你仍会感到不适，需要

一段时间恢复。
  你必须将自己的行动小方块放
到医院，而不是放回自己的玩家版
图上。在下个游戏轮中，你将失去1
个可用的小方块。

同一个游戏轮中，任何负面药剂都不
会影响你两次。正面药剂和中性药剂没有
任何效果，但总会让你感到如释重负。

如果多位玩家喝下了 药剂，他们都
会将自己的顺位标记放到绿色顺位格中。
相比于后放置的玩家，先放置顺位标记的
玩家会优先行动。

如果起始玩家标记传递给一位被麻痹
的玩家，他（或她)会将标记传给自己左手
位的玩家。(这位左手位玩家获得起始玩家

的所有优势。一般而言，同一玩家接连获得
这些优势会有点不公平。)更不幸的是，如
果这位左手位玩家也被麻痹了，这时候起
始玩家标记会继续向左传递，直到被一位
未麻痹的玩家获得。最最不幸的是，如果所
有玩家都被麻痹了，这时候起始玩家标记
不会传递。下个游戏轮，起始玩家是当前游
戏轮本应成为起始玩家的人。

当你被麻痹时，可能发生在你身上的其他有趣事情

你的第一个游戏轮�
现在,你了解的规则足以体验《炼金术士》的第一个游戏轮。好吧!不得不说对整个游戏轮而言,还有一些东西会在亲自试药行动区之

后结算。但是别着急,你将在下文中了解它们。
如果你们愿意，现在可以开始第一个游戏轮了。稍后，再回来学习其他3个行动区的规则。游戏轮结束的操作请见规则书第16页。
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出售药剂�
  让攻击更加迅
速的敏 捷 药 剂，消
灭 敌 人 的 有 毒 药
剂……冒险 者们需
要各种各样的药剂，
也知道去哪里购买
它们。如果你知道
合成方法，出售药剂

是个不错的赚钱手段。当然，如果你自认为
能够蒙骗他们，赚点小钱也并非难事。

每个游戏轮（除第一个游戏轮外）开
始时，一位新的冒险者都会来到城镇，等待
着你们出售药剂。冒险者片的底部有他们想
要的药剂类型。

注意：出售药剂行动区需要2个行动小
方块，并且每个游戏轮你只能执行一次。该
行动区的结算略有不同：你们可能不会按
照正常的顺位执行行动。关于这点，我们会
稍后解释。现在还是来说说轮到你时将发
生什么。

提供药剂提供药剂
当轮到你执行出售药剂行动时，你必须

从冒险者想要的三种药剂中选择一种出售。
你的选择会受到已执行该行动的玩家限制。

4人游戏中，你将一个该行动格内的自
己的小方块放到选择出售的药剂下方。这
会封锁冒险者片上的这种药剂，以免在你之
后的玩家也出售它。注意：无论你是否合成
这种药剂，后续的玩家都无法选择出售它。

3人游戏中，冒险者只会购买两瓶药剂。
如果你是第一位执行该行动的玩家，你可以
从三种药剂中任选其一。如果你选择了第三
种药剂，将一个小方块放到对应位置并封锁
它，对第二位执行该行动的玩家而言只能二
选其一。如果你选择了前两种药剂之一，同
样将一个小方块放到对应位置但这会同时
封锁前两种药剂，对第二位执行该行动的玩
家而言只能选择第三种药剂。无论如何，每
个游戏轮只有两位玩家能够出售药剂。

2人游戏中，只有第一位执行该行动的
玩家能够出售一瓶药剂。绘有  的行动格
会同时封锁三种药剂。

无论如何：
·  第一位玩家总能从三种药剂中任选一种

出售。
·  能够出售的药剂总数为游戏参与人数减1。

当轮到你执行出售药剂行动时，如果
你不愿意也可以撤销行动。如果所有玩家
都撤销行动，则无人出售药剂。撤销行动的
玩家必须将自己的小方块放到未使用的小
方块区。（详见规则书第16页。）

许下承诺许下承诺
当你出售一瓶药剂时，它就一定是冒险

者想要的吗？当然无法保证！你是炼金术士
而不是完美主义者。嘿！如果你想用一条胳
膊来担保可不行，必须来点实际的东西（金
币之类的）。

你的承诺反映出你合成的药剂与冒险
者期望的有多少差距。以下是合成品质的四
个等级：

品质等级
  完全匹配。你合成出符号和颜色
全都正确的药剂。
  符号正确。你合成出符号正确但
颜色错误的药剂。

  中性药剂。你合成出中性药剂。

  符号错误。你合成出符号错误且
颜色未知的药剂。

当轮到你执行出售药剂行动时，将你
的另一个行动小方块放到某个品质等级对
应的行动格内。（你无需关注其他玩家的小
方块，因为允许多位玩家许下同一承诺。）

如果合成出承 诺品质甚至 更 好的药
剂，你将获得对应数量的金币。（参见另一
个行动小方块同一行的图示)如果合成出比
承诺品质更糟的药剂，你无法获得对应数
量的金币。注意：即使合成出的药剂比承诺
品质更好，你也无法获得更多的金币。

相信我。它值这个价。
如果兑现了『完

全匹 配』的承 诺，你
获得4金币，但前提是你必须合成出符号和
颜色都正确的药剂。

这应该是个好东西。
如果兑现了『符

号正确』的 承 诺，你
获得3金币，但前提是你必须合成出符号正
确的药剂。（即使颜色正确，你也只能获得3
金币。）

这玩意儿的确是在实
验室中合成的，可以
保证它没有任何负面

效果。我把它归为顺势疗法用药。
如果兑现了『中性药剂』的承诺，你获

得2金币，只要你没有合成出错误符号的药
剂就能够获得它。因此，合成出中性药剂也
视作兑现承诺。

我敢保证瓶子中一定
有东西就是了。

你得到了。虽然
只有1金币，但毕竟你合成出任何东西都能
获得它。

合成药剂合成药剂
为冒险者合成药剂与实验中合成药剂

一样。你将2张原料卡放到自己的炼金锅中
然后点击  按钮。

卡牌读取设备会显示6种不同效果的
药剂。点击你承诺为冒险者合成的那种（即
使你知道自己的原料会合成其他药剂，你也
必须点击它）。

扫描原料卡后点击 。卡牌读取
设备不会告诉你具体合成了什么，它只会告
诉你品质等级。

向其他玩家展示合成结果。如果是
或 ，你自然知道自己合成了哪种药剂。将
对应的结果标记放到自己的结果版图和玩
家版图上，就像之前的实验那样。如果是

你只知道药剂的符号并不知道颜色是什
么。这时候，将一个双色的未确定的结果标
记（例如 或 等）嵌入结果版图中(但是
不需要将它放到玩家版图上）。如果是 ，
你只知道药剂的符号。这时候，将一个无色
的未确定的结果标记( 或 )嵌入结果版
图中。具体示例详见规则书的下一页。

  如果你兑现了自己承
诺的品质，从银行拿取对
应数量的金币。无论你承

诺什么，只要合成出 或 ，都会让你失去
1声望。最后，不要忘记面朝下弃置2张使用
到的原料卡。

出售劣质药剂只能让你小赚一点，但
这件事会传播开来。如果你的声望过低，冒
险者并不愿意从你这购买药剂。

报酬承诺和销售事项
我（签署以下契约的冒险者）郑

重宣誓：我已经阅读并同意出售药剂
相关的所有事项，具体如下。

所有款项必须预先支付。药剂可
能产生未知的副作用。*附录中公开注
释了药剂的效果**无论发生什么，我
都无权索赔更多的东西。 X

______________________________
*药剂的副作用包括但不限于以下症状：嗜睡，
头昏眼花，出现幻觉，失去知觉，精神过度兴
奋，失眠，部分或全身麻痹，以及暂时或永久性
的失明、失聪、失声或失去肢体（甚至是不断长
出人类或其他生物的肢体）。
**本契约并未承诺药剂一定会产生上述已知的
效果,它可能出现未知的副作用。

第二个游戏轮可用的行动第二个游戏轮可用的行动
第一个游戏轮过后,所有行动区都是可用的,玩家们也会获得足额的行动小方块。
更值得欣慰的是,你们已经知道一些原料的相关信息。现在，是时候运用它们了。
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示例：
这位友善的野蛮人正在寻找一瓶药剂。

  这是一局3人游戏。绿
色玩家最先行动并试图合
成出 。无论是选择合成

还是 ，这两个行动格
都会同时被 封 锁，因此只
有 可供其他玩家选择。

然 后 是 红 色 玩 家 行
动。她不知道如何使 用手
中的原料合成出一瓶负面
药 剂，也 不想冒险 失去声
望，所以她最终 撤销了行
动并将自己的小方块放到

未使用的小方块区。
现在，轮到黄色玩家行动。他唯一的

选择就是合成 。他决定试一试，于是将
一个小方块放到 下方的行动格，另一个
放到对应2金币承诺的行动格—他虽然
需要金币,但无法确定能够合成出来。(绿色
玩家也选择了对应2金币的承诺，但这并不
冲突。）

黄色玩家准备好2张原料卡，然后在卡牌
读取设备中选择合成 并开始扫描。接下来
的操作取决于卡牌读取设备的显示结果：

  完全匹配！黄色玩家合成出 。他
将一个    标记放到自己的结果版图和
玩家版图上。同时，他会获得2金币。
  符号正确！但是颜色错误。黄色
玩家可能合成了 或 。他将一个

 标记嵌入自己的结果版图中并从
银行拿取2金币。

  啊哈！黄色玩家合成出中性药
剂。他将一个    标记嵌入自己的结
果版图中并从银行拿取2金币。这位

野蛮人必须支付但满脸不高兴—本应该
是瓶有用的药剂的。黄色玩家因此失去1
声望。

  该死！黄色玩家合成出负面药
剂，不得不让人怀疑加入了一些奇怪
的东西。他将一个   标记嵌入自己

的结果版图中,但无法获得任何金币。因为
没有兑现之前的承诺—合成出(至少)符
号正确的药剂—黄色玩家失去1声望。

提供折扣提供折扣
给！你的药剂。据说今天城镇中还有更

便宜的哦！那些最会砍价的人将获得特别
的折扣。

你可能已经注意到最先执行出售药剂
行动的玩家比其他人更具优势。如果所有
人都选择执行该行动,则最后的玩家可能无
法出售任何药剂。

因此,在最先行动的玩家选择第一瓶药
剂之前,每个人都有机会通过提供折扣的方
式成为实际最先行动的玩家。虽然我们把
提供折扣放到最后解释，但结算该行动区
时它却是玩家最先考虑的事情。如果你是
唯一执行该行动的玩家，你可以跳过提供
折扣环节，直接进入售卖环节。

每位玩家都有4张投标卡，分别代表0， 
-1，-2和-3的折扣。如果多位玩家声明了出
售药剂行动，他们会各自秘密选择一张投
标卡并面朝下放到桌子上。当所有人都选择
好后,同时翻开它们。

冒险者倾心于更大的折扣。每张投标
卡上都绘有一定数量的笑脸 。玩家们根
据投标卡上的笑脸数重新分配各自的小方
块位置，这意味着笑脸数最多的玩家将最
先执行出售药剂行动。

但是正常的行动顺位也很重要。当多位
玩家的笑脸数相同时，它有助于打破平局。
示例：

 
投标前 投标后

将你们的投标卡面朝上放到桌子上，
直到结算完出售药剂行动区。你们给出的
折扣会限制自己的品质承诺。当轮到你执
行出售药剂行动时,你无法许下折扣后收入 
（应得金币减去提供的折扣）为零甚至更
少的承诺。注意：确定折扣后收入时会先结
算声望区域的惩罚效果（如果有的话)。
示例：
红色玩家打出-2的投标卡。
·  她可以许下合成药剂完全匹配的承诺，因

为折扣后收入为2金币。
·  她也可以许下合成药剂符号正确的承诺，

因为折扣后收入为1金币。
·  她无法许下其他的两个承诺，因为折扣后

收入分别为0和-1金币。
即使 红色 玩 家确 信自己无法 合成符

号正确的药剂，她仍然可以许下这样的承
诺。(或许她只是期待着两种原料能够合成
出中性药剂。又或许她只是想封锁那种药
剂，以免后续的玩家选择出售它。)

声望的影响声望的影响
游戏中，你们的声望会发生升降。结束

时，声望会转换成分数。而游戏期间，声望
也是有作用的。冒险者们更倾心于向备受尊
敬的炼金术士购买药剂。

绿色区域：14~17声望
  如果你的声望标记位于绿
色区域，你在投标时会获得1额

外的笑脸。例如，如果打出0的投标卡，你总
计拥有2笑脸而不再是1笑脸。

  但是你也会承担一定的风
险。无论何时，如果你失去声望

都会额外失去1声望。例如，如果出售一瓶
符号错误的药剂，你将失去2声望而不再是
1声望。如果在结算会议时失去2声望，你也
会额外失去1声望（总计失去3声望）。即使
失去声望让你不再位于绿色区域，该惩罚效
果仍然适用于当前的结算。例如，如果你现
在拥有14声望,由于出售了一瓶中性药剂,在
结算后你只拥有12声望。

如果你合成出品质良好的药剂，所有
人对你的期望都会增加。

蓝色区域：18声望或更高
  如果你的声望标记位于
蓝色区域，收 益会更大，你

不仅会在投标时获得1额外的笑脸，还会在
兑现承诺时获得1额外的金币。（例如，你提
供了-3的折扣并选择了3金币的承诺。你的
最终收入将是1金币。）

  无论何时，当你失去声望时
都会额外失去2声望。同样地，失

去声望让你不再位于蓝色区域，该惩罚仍然
适用。例如，如果你现在拥有18声望，一次性
失去5声望，在结算后你只拥有11声望。(这
确实可能发生，但多么令人惊讶啊!)

爬得越高，摔得越狠。

红色区域：6声望或更低
  如果你的声望标记位于这
片糟糕的区域,你每次兑现承诺

时都会少获得1金币。这不是折扣，而是售卖
顺位决定后适用的惩罚规则。例如，如果提
供-2的折扣，你必须许下完全匹配的承诺。
（正常来说，完全匹配的承诺应得4金币,但
受到惩罚规则约束你只能获得3金币，算上
折扣后实际收入为1金币。）你无法提供-3
的折扣。

  好处是当你失去声望时都会
少失去1声望。例如，现在出售一
瓶符号错误的药剂对你不再产生

任何影响。如果结算会议让你失去2声望，
你只会失去1声望。

你的声望不会降到1以下。任何导致声
望降到1以下的效果都只能让你停在1声望。

当所有人都认为你是糟糕的炼金术士
时，很难让他们觉得你更加糟糕。
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发表理论�
  选择执行发表理论行
动的玩家们会按照正常顺
位结算。

每次行动，玩家都可
以 发 表 一 篇 新 的 理 论 或
者 赞 同 其 他 玩 家 发 表 的
理论。

发表新的理论发表新的理论
当你知道一种原料的药性（或者你认

为自己知道，再或者你确信其他人不知道)
时，你可以发表一篇关于它的理论。是冒着
风险早早地发表理论，还是不断地求证直
到确定，这完全取决于你自己。

  为了发表一篇理论，
你将选择一种药性标记，
并将它放到理论版图的

某本书籍上。这视作你对这本书中原料药
性的公开声明。为了标记这是你发表的理
论，你还会将一个自己的印章面朝下放到这
本书的任意一个印章格内。

轮到你支付出版费用了！你向银行支
付1金币。

什么？你觉得出版社应该付费给你？
不，朋友。这可是学术理论。

一 旦 你 发 表 了 自 己 的 理 论，获 得 1
声望。

如果你自信满满，没人怀疑你是错的。

印章印章
  将你的印章
面朝下放到自己
面前或者是屏风

后面。当你放置印章时，也请面朝下放置。
为什么要保密？因为印章是你对自己理论正
确与否的押注。

带有星星的印章是你确定后的押注。
你拥有两个金质星星印章和三个银质星星
印章。你将使用它们对那些重量级(让你受
益一生的)理论押注。好吧!也许不会赌上你
的一生，但至少有声望受损的风险。游戏结
束时，当且仅当理论正确时，对应的每个金
质印章才会让你获得5分，每个银质印章让
你获得3分。如果理论错误,你失去分数。(详
见规则书第17页）或者游戏中如果其他玩家

推翻了你的理论，你也可能因此失去声望。 
(详见规则书第14页。)

当你对原料药性的某种属性存疑时，你
可以放置一个不带星星的印章（绘有问号，
背景色与属性颜色一致）。如果你所放印章
对应的属性被证实与真实药性不符，你不会
受到任何惩罚，毕竟你的确是对这种属性
存疑的。（仅仅比较属性的颜色，与图案大
小无关。）此外，游戏结束时这些不带星星
的印章不会为你提供任何分数。(详见规则
书第17页。)
示例：
  蓝色玩家发表了关于蝎子药性的理论
（参见本页左侧）。他选择放置自己的 
印章，以表示自己对蝎子药性的红色属性存
疑。如果有玩家证实蝎子药性中的红色属
性为 ，则蓝色玩家不会失去声望。

除非理论被推翻，否则与之对应的所
有印章都会面朝下地保留在原地，直到游
戏结束。

亲爱的同行:当你打开这封信时，我已
经陷入关于蝎子理论的问题当中。我希望你
知道我已经确定它的蓝色和绿色属性，但红
色属性……

可用的药性标记可用的药性标记
和原料和原料

对于当前未放有药性标记的原料，你
可以发表一篇关于它的理论，也只能将一个
未使用的药性标记放到它对应的书籍上。
这样做的原因很简单：每个药性标记刚好
对应1种原料。每种原料也刚好对应1种药
性。所以任何关于原料或药性的其他理论
都可能推翻已发表的理论。是的！你可以尝
试着告诉出版社已发表的理论是错误的，
但出版社并不相信你—那篇理论已经公
开发表了，而你的却没有。很显然已发表的
理论更令人信服。

你可能咬牙切齿，撕扯着自己的头发，
但是有个更好的办法来教育教育那些愚蠢
的人们。你可以在下个游戏轮指出他们的不
专业性—推翻他们的理论,详见规则书的
下一页。

赞同理论赞同理论
有时候，你的同行赶在你之前发表了

理论。多么不幸啊！其他人会赞赏发表理论
的人，却忽略了最早的发现者是你。但话说
回来，你还是可以获得一些尊敬的，只要赞
同那篇已发表的理论。

  为了赞同其他玩家发
表的理论，你只需要将自
己的印章放到对应书籍的
印章格内即可，就像你自
己发表一篇理论那样。你
无法赞同自己的理论，换

句话说，同一篇理论对应的所有印章格内不
可能存在两个相同颜色的印章。

你必须向银行支付1金币，也必须向该
理论印章格内放有印章的其他所有玩家各
支付1金币。

你当然可以成为这篇理论的联合发表
人……只是出个价吧。

你不会因为赞同理论而获得 任 何 声
望，除非这导致你的印章总数比其他所有
玩家都多（游戏轮结束时你会因此获得声
望奖励，详见规则书第16页）。

每篇理论只对应三个印章格。2人或3
人游戏中，所有玩家都能够赞同同一篇理
论。但在4人游戏中，可能有玩家无法赞同
已放有三个印章的理论。

证书证书
研究团体对一些原料十分感兴趣，以至

于他们乐意为你所做的研究颁发证书。当然，
你必须先保证自己的研究领域与他们对口。

理论版图的中央放有5个证书片。为了
获得证书，你需要研究绘在它们上面的3或
4种原料。

如果你针对一个证书片上的2种原料，
在它们对应理论的印章格内都放有印章，你
将获得它作为自己的第一份证书。（无论这
些印章是你发表理论还是赞同理论时放置
的,也无论它们是否带有星星。)
示例：

蓝 色 玩 家 发表了一篇关于蝎子的理
论。如果他能够自己发表或者赞同其他人
的一篇关于蟾蜍或蘑菇的理论，他将立即获
得上图中的证书。

当你获得证书时，立即拿取对应的证
书片并将它面朝下放到自己的版图上。然
后，你立即从银行拿取2金币。游戏结束时，
每份证书为你提供1或2分。

金币旨在鼓励你在科学的道路上继续
前行。你只能将它们作为经费使用，而且是
研究委员会允许的方面，例如……哈哈！开
玩笑的。大部分的炼金术士都将他们的经
费用于购买新的神器。如果有人问起，你可
以说「为了最前沿的研究，这些钱已经被用
于购置相关的设备了』。

一旦你 获得证书 就 没有人能 够拿走
它，后续的游戏中它一直属于你。即使你的
一篇理论被推翻，你也不会失去它对应的证
书和自己已获得的金币。

继第一份证书之后，你可以获得其他
证书但难度会加大—你必须在证书片上
的3种原料（如果是中间的证书片，则是4种
原料中的3种）对应理论的印章格内都放有
自己的印章。这也是证书片的反面绘有数字
『3』的原因。

如 果 你 发 表 或 赞 同 一
篇理论能够让自己同时获得
2份 证书，选择其中一 份 作
为自己的第一份证书，这也
意味着你需要在第二份证书
上的3种原料 都放有自己的
印章。
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推翻理论�
  很显然，放有炼金
术士正式印章的所有理
论 都 被 视 作 正 确 的 理
论，但有时候其他理论
可能更正确。

严格来说，这个行
动到第二个游戏轮才可
用。但实际上在第一篇
理论发表之前，你们都
不会执行它。如果你证
实一篇理论是错误的，

你将获得2声望。相应地,在这篇理论的印
章格内放有印章的玩家都会有失去声望的
风险,详见下文。

学徒难度下，推翻理论的逻辑更加简
单。如果这是你们的第一次游戏，现在你们
可以跳过大师难度下的推翻理论规则。当
熟悉学徒难度下的这部分规则后，你们才
能更好地理解它。

利用卡牌读取设备执行推翻理论行动
有些操作上的不同，具体取决于当前游戏
的难度。如果你们发现卡牌读取设备的初
始化错误，可以回到主菜单并修改设置，然
后点击 。

学徒难度的推翻理论学徒难度的推翻理论
点击  并将卡牌读取设

备放到大家都能看到的地方，屏幕上显示了
8种原料和3种属性。推翻理论不会用到你
们手中的卡牌。

为了推翻理论，你只需要声明哪种属
性是错误的。点击你试图推翻的理论所对
应的原料，然后点击你试图证实是错误的
属性,最后点击 。

卡牌读取设备会向所有玩家显示所选
原料对应属性的符号。将它与理论书籍上的
药性标记对比。

如果卡牌读取设备显示的符号与药性
标记的符号匹配，你的推翻理论失败。(但
这并不意味着该药性标记正确，只是说你
想证实它是错的但结果失败了。)由于你浪
费了同行的时间，你失去1声望。

如果卡牌读取设备显示的符号与药性
标记的符号相悖，你的推翻理论成功。后续
操作详见下文。

无论如何，所有玩家都会知道所选原
料的对应属性是什么。他们可以在自己的推
论表中记录相关的信息。

当执行该行动时，你不允许选择一种
相关理论尚未发表的原料。

推翻理论的结果
无论哪种难度,只要你推翻了一篇理论,

以下事情就会发生：
1.  获得2声望。
2.  从 理 论 版 图 上 移 除 对 应 原 料 的 药 性

标记。
3.  翻开理论版图上对应理论印章格内的所

有印章。
4.  如果不带星星印章的问号背景色与被推

翻理论的属性颜色匹配，那么该印章的
拥有者不会失去声望。

5.  如果不带星星印章的问号背景色与被推
翻理论的属性颜色不匹配，则该印章的
拥有者失去5声望。

6.  放有带星星印章(金质或银质)的玩家失
去5声望。

7.  从 游戏中移除 对应 理论印章 格内的所
有印章它们无法被再次使用。（可以将
它们面朝上放到理论版图的旁边，以便
所有玩家很容易看出有哪些印章尚未被
使用。）

8.  如果你有一个小方块位于发表理论行动
区,你可以选择『立即发表』理论。(详见
下文）

示例：

蓝色玩家操作卡牌读取设备显示蝎子
蓝色属性的结果是 。这意味着推翻理论
失败，蓝色玩家失去1声望。

接下来是红色玩家。她操作设备显示
蝎子绿色属性的结果是 。这意味着当前
蝎子对应的药性标记是错误的。

红色玩家获得2声望，然后开始翻开蝎
子理论印章格内的三个印章。

黄色玩家对
绿色属性存
疑，不会 失
去声望。

蓝色玩家对
红色属性存
疑 ，失 去 5
声望。

绿色玩家放
有带星星的
印 章，失 去
5声望。

从游戏中移除以上三个印章，后续的
游戏中不再使用它们。

推翻自己的理论
你可以试图推翻任何理论，即使是你

自己发表或赞同的。如果成功，你获得2声
望。但如果翻开你的印章后发现与被推翻
理论的属性颜色不匹配，你会因此失去5声
望。这种情况下，统一结算声望的增减，即
一次性扣掉3声望，而不是先加2再扣5。

例如，如果你现在拥有13声望，你会
直接从13声望中扣掉3声望，而不是从15声
望中扣掉5声望。（如果你认为这并没有什
么区别，请回看规则书第12页的『声望的
影响』。)

立即发表
  如果你证实理论是错误的并且
有自己的小方块位于发表理论行动

区,你可以立即发表一篇新的理论。
这篇理论必须满足以下条件之一：
一篇与你刚才推翻的理论中原料对应

的新理论；
一篇与你刚才推翻的理论中药性标记

对应的新理论。
示例：
  红色玩家已经证实蝎子的药性不可能
是 。如果她有任何小方块位于发表理论
行动区，她可以立即使用其中一个来发表一
篇新的理论（为蝎子匹配一个新的药性标
记,或者将旧的药性标记匹配给另一种原料), 
但她无法借助这个效果来发表其他不相关
的东西。(例如,乌鸦的羽毛的药性是    ）。

如果你可以在发表理论行动区执行2
次行动，你将第1次行动用于结算一次『立
即发表』的效果。倘若后续你又获得了『立 
即发表』的效 果，你将 使 用第2次行 动结
算它。

如果你没有任何小方块位于发表理论
行动区，则无法结算『立即发表』的效果。 
『立即发表』是可选的：如果你愿意，也可
以等到结算发表理论行动区时再发表或赞
同自己中意的理论。(但别忘了你的同行可
以推翻理论,并使用『立即发表』的效果抢
先发表它们。）

记忆无法保留
喝下 药 剂可没有固定的流 程和先 后

顺序。
你允许发表已被证实是错误的理论。

例如，如果一次推翻理论行动证实蝎子的
绿色属性为 ，但这并不能阻止任何玩家
发表一篇蝎子药性是 的理论。你甚至可
以发表当前游戏轮中被推翻的理论。

唯一的限制是你不能借助『立即发表』
的效果来发表刚被推翻的那篇理论。（如果
可以，那将是多么糟糕的表现啊!)
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大师难度的推翻理论 大师难度的推翻理论 
在大师难度下，仅知道哪种属性是错

误的还不够，你必须借助一次实验来证实
那种属性是错误的。
示例：

如果你想推翻前一页中关于蝎子的理
论,分析如下：你需要找到一些与蝎子混合
后能够合成 ， 或 的东西。这三种结
果中的任何一种都能够证实当前蝎子对应
的药性标记是错误的。

点击  并将卡牌读取设
备放到所有玩家都能看到的地方，屏幕上
显示了8种原料。同样地，推翻理论不会用
到玩家手中的原料卡。

选择2种原料。然后，屏幕会显示7种药
剂，选择其中一种并考虑以下2种可能：
1.  卡牌读取设备显示这2种原料的确能够合

成你所选的药剂。
2.  卡牌读取设备显示这2种原料无法合成你

所选的药剂。
声明哪个结果会导致一篇理论被推翻

或者引发两篇理论间的新的冲突（详见下
文）。一旦所有玩家都清楚你的声明，点击

。
如果你的实验没有推翻一篇理论或者

至少引发两篇理论间的新的冲突，由于浪费
了研究团体的时间你失去1声望。

如果你推翻了一篇理论，这视作行动
成功，你获得2声望。在大师难度的推翻理
论中，可能没有实际推翻一篇理论就引发两
篇理论间的冲突，这也会让你获得2声望。
但通常来说，你总会推翻一些东西：

推翻1篇理论
最常见的情形往往最简单。你需要证

实一种原料的某种属性与已发表的理论相
悖。（如果成功了)你获得2声望，同时在对
应理论印章格内放有印章的其他所有玩家
存在失去声望的风险。（详见上文的『推翻
理论的结果』。）
示例：

为了证实上一页蝎子的绿色属性是错
误的，你声明蝎子和蘑菇会合成一瓶 。卡
牌读取设备显示结果的确如此。这样你就
通过绿色属性推翻了当前的蝎子理论，在
其印章格内放有印章的所有玩家都失去5声
望。(除了对绿色属性存疑的玩家。）

如果你正在阅读大师难度的推翻理论
规则，现在你可以跳过剩余的内容直接进
行游戏。因为你碰到的情况基本如此。如果
在推翻理论环节出现了其他情况，你再回来
阅读剩余的部分。

推翻2篇理论
在推翻理论过程中，如果两种原料的

合成结果证实 对应的两篇 理论 都是错 误
的，你可以同时 推翻它们。换句话 说，如
果你证实两种原料的同一属性与它们各自
发表的理论相悖，你可以同时推翻这两篇
理论。

示例：
  在 你试图 推 翻
上一页的蝎子理论之
前，已经有玩家发表
了关于蘑菇的理论。
这 次 实 验 你 声明 蝎
子和蘑菇会合成 ，
卡 牌 读 取 设 备显 示
结果的确如此。这样
你 就 通 过 绿 色属性
同 时 推 翻 了 蝎 子 理
论和蘑菇理论。（因
为 按 照 当前 的 蝎 子

理论和蘑菇理论，它们的绿色属性都不是
。）

当你推翻两篇理论后，翻开它们印章
格内的所有印章并累计惩罚统一结算。例
如，如果一位玩家因为两篇理论各自失去5
声望，他将一次性扣掉10声望，而不是先扣
5再扣5。

即使你同时推翻了两篇理论，你也只
能获得2声望作为奖励。同时,你只能结算一
次『立即发表』的效果而不是两次。

引发冲突
有 时候，你 的实 验 会 证 实 两篇 理 论

中必定有一篇是错误的，但无法确定是哪
一篇。
示例：

  在 你 推 翻蝎子
理论之前，已经有玩
家 发 表了关 于 蟾 蜍
的理论。你知道并声
明 蟾 蜍 和 蝎 子 会 合
成 。然后，你通过
卡牌 读 取设 备 证 实
的确如此。

按 照 理 论 版 图
的显示，蟾蜍和蝎子
药性中的蓝色属性都
是正面效果（卡牌读

取设备也佐证了正面效果的存在）。但是你
无法证实这两篇理论都是错误的，即使根据
当前的药性标记它们本应该合成出 。
示例：

换个角度讨论，与上面情形唯一的不
同在于你声明蟾蜍和蝎子会合成 。卡牌
读取设备显示结果并非如此。但是如果两
篇理论都是正确的，本应该合成出 才对。
就这样你引发了一场冲突。

与之前的示例不同，本例中卡牌读取
设备显示的否定结果帮助你推翻了理论。
同时，它给予你的对手更少的信息。

无论何时，只要你引发两篇理论间的
新的冲突，就视作你的推翻理论成功。你获
得2声望，但没有人失去声望。因为并不清
楚到底是哪一篇理论出现错误，可想而知你
也不会结算『立即发表』的效果。

冲突状态下的理论
  如果2篇理论
被证实是冲突的，
使 用 一 对 冲 突 标
记记录它们。相关

的印章和药性标记会被保留在原地，但在
结算会议、证书和最佳炼金术士奖励时它
们不会被纳入其中。(详见规则书第16页。）
任何玩家都不能赞同冲突状态下的理论。

游 戏 结 束 的 计 分期间，冲突 标 记 没
有任 何 效 果。冲突状 态 下的 理论可以被
推翻。

对于冲突状态下的两篇理论，推翻其
中任何一篇都会导致冲突标记从游戏中移
除，另一篇理论（即使它是错误的）恢复到
正常状态。

无效的证实
对原料和合成结果的选择应该满足以

下条件之一：
1.  能够至少推翻一篇具体的理论；
2.  能够引发两篇理论间的新的冲突，详见

上文。
如果你的选择无法满足以上任何一个

条件，你应该点击 按钮并重新思考如何
证实。进一步说，如果你执行完一系列操作
但无法满足以上任何一个条件，你的推翻
理论失败并失去1声望。
示例：

除了曼德拉草的根和乌鸦的羽毛外，
所有的原料都有对应的理论被发表，这意
味着只有  和  药性标记不在理论版图
上。黄色玩家知道曼德拉草的根和乌鸦的
羽毛不会合成出 。他如果证实了这点，就
间接证实了当前理论版图上存在错误的理
论，但问题是这个信息不足以推翻任何已
发表的理论，也无法引发两篇理论间的新的
冲突—因为尚未有玩家发表开于这两种
原料的理论。所以他应该尝试寻找其他的
证实方法。

如果他忘记了规则并向其他玩家证实
曼德拉草的根和乌鸦的羽毛不会合成 ，
他将失去1声望。

注意：当你引发两篇理论间的冲突时，
它必须是一场新的冲突。如果你引发的是
一对冲突标记记录下的两篇理论，这也是一
场无效的证实，同时你将失去1声望。但是，
你可以将一篇冲突状态下的理论用于另一
场冲突的证实。
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最佳炼金术士奖励�
  理论版图上，印章数最
多的玩家获得1声望。如果没
有发表理论，则无人获得这

一奖励。如果多位玩家并列最多，则他们都
获得1声望。这些印章包括你发表理论时放
置的，也包括你赞同理论时放置的。当然，
更无需在意它是否带有星星（因为这些信息
都是保密的）。但如果是大师难度，冲突状
态下的理论其印章格内的印章不会被纳入
其中。

未使用的小方块�
  你不可能总是按
照计划地进行游戏，
有时候你不得不撤销

行动并将自己的小方块放到未使用的小方
块区。游戏轮结束时，这片区域每有一对你
的小方块,你就会抓取1张帮助卡。（未配对
的小方块没有任何效果。）

拿回你未使用的小方块。现在，你应该
获得足额的小方块了……除非亲自试药行动
让你躺在医院里。

医院�
  一旦未使用的小方块
区是空置的，就将医院中

的所有小方块放到未使用的小方块区。在
下个游戏轮结束时，它们会被视作未使用的
小方块。

新的冒险者�
  移除已展示的（旧的）冒险者片，
翻开下一个（新的）冒险者片并放到
冒险者区。如果这次翻开的是会议片,

它将在下个游戏轮结束时结算。(将会议片
放到会议区,位于亲自试药行动区的后面。)

无论是否是会议片,最顶部的冒险者片
都会面朝上展示。你们总是提前知道下个
游戏轮哪位冒险者会进入城镇。

会议�
  炼金会议是个露脸的好地
方。炼金术士们不远千里地赶
来交流学术。是的，确实是个
吹牛的好日子，但不得不说三
明治的确很棒！

如果你正确设置了冒险者
堆，在第3个和第5个游戏轮结
束时会举 行会议。(如果设置

错误,现在修正它。)会议发生在亲自试药行
动之后,最佳炼金术士奖励和其他游戏轮结
束流程之前。

发表(或赞同)了会议片要求数量的理
论的玩家获得1声望。没有达到要求的玩
家失去会议片上对应的声望。与最佳炼金
术士奖励一样，计算每位玩家各自的印章
总数(不包括冲突状态下的理论所对应的
印章）。

没 人喜 欢不 吹牛皮、寂 静 无 聊 的 会
议—那太尴尬了！当会议纪要纸供不应
求时，出版社的办公室总是炸开了锅。

新的神器卡新的神器卡
  会 议的结束也
标 志 着 新神 器 的到
来。从版图上移除所
有剩余的神器，然后

展示三张新的神器卡(第一次会议后展示牌
背为 的，第二次会议后展示牌背为
的）。

现在，是时候结算最佳炼金术士奖励
和游戏轮结束时后续的流程了。

下个游戏轮的设置�
如果还有任何原料卡保留在原料展示

区，从游戏中移除它们并补充5张新的原料
卡。如果原料卡堆用光(无论是设置还是其
他时候），洗混对应的弃牌堆以形成新的原
料卡堆。

玩家们各自从行动顺位区拿回自己的
顺位标记。（除了当前游戏轮位于麻痹顺位
格的玩家。）

向左传递起始玩家标记。（如果传到
位于麻痹顺位格的玩家，详见规则书第10页
『当你被麻痹时，可能发生在你身上的其他
有趣事情』)

至此下个游戏轮的设置完成。你准备
好揭开炼金术的秘密，为声望『而战』并嘲
笑那个发表荒谬蝎子理论的蠢蛋了吗?

展览�
基本上炼金术士们都是相互之间沟通

交流，偶尔喜欢面向大众展示他们的技巧。

 4人游戏时使用这个版图的另一面

当你们为最后的游戏轮设置时，用展览
版图覆盖住学徒试药和亲自试药行动区(现 

在它们被展览药剂行动区代替了)。选择卡
牌读取设备上的 。

展览行动的声明与其他行动一样,但是
会受到展览版图上数字的影响。(2人或3人
游戏使用绘有数字3的一面，4人游戏使用
另一面。)

最后的游戏轮中，展览是最后一个被
结算的行动区(位于发表理论之后)。每个小
方块都对应1次行动。

当轮到你展览药剂时，你从该行动区
移除一个自己的小方块,并将它放到展览版
图上任意一种药剂的下方，以表示它是你
承诺展出的药剂。(你不能放到自己已展出
的药剂下方。展览版图上没有中性药剂，因
为没人会对蟾蜍汤感兴趣。)

就 像 做 实 验 一 样，你 在 实 验 室中准
备好两种原料，然后点击卡牌读取设备的

 并扫描原料，最后弃置使用
到的原料。（与正常的操作没什么区别）

如果你没有合成出承诺的药剂，你将自
己的小方块移至 区域并失去1声望。

如果你是最先展出某种药剂的玩家，
你获得1声望并将自己的小方块放到这种药
剂最上方的 格子内。

如果你展出了某种药剂但不是最先的
玩家，你将自己的小方块放到这种药剂其他
的 格子内。你不会因此获得声望，但可以
尝试合成与之相对的药剂。(详见下文。)

如果你展出了同一颜色符号相对的2瓶
药剂，毫无疑问,你向世人证明了自己精通

游戏轮结束游戏轮结束

最后的游戏轮最后的游戏轮

行动顺位区旁边方框中的内容向你们展示了游戏轮结束时的流程—按照所示顺序结算它们。

一局游戏共持续6个游戏轮。最后的游戏轮开始时，最后一个冒险者片会被放到出售药剂行动区的旁边。
虽然总共有6个冒险者片，但你随机选择了一个放回盒中，而且第一个游戏轮是没有冒险者片的。
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这种颜色。你获得2声望。（允许多位玩家
获得这一奖励。）

没人强制你在最后的游戏轮执行该行
动。但是请注意：最终计分时你手中的原料

卡没有任何效果，与其如此不如通过这个
行动最后利用一下它们。

与正常流程一样，一旦结算完所有的
行动区，开始结算最佳炼金术士奖励和抓

取帮助卡（根据未使用的小方块的配对情
况）。然后，就轮到最终计分了。

游戏结束时，你将根据以下事项统计
分数：

  你的所有声望转换成
分数。例如，游戏结束时如
果你拥有16声望，你将获
得16分。
  然后,统计你的神器
提供的分数。
  特例：如果某位玩家

获得了『魔镜』，他(或她)应该在其他神器
和证书之前先统计该卡提供的分数。

如果某位玩家获得了『智慧圣像』，
在大揭秘环节之 后才会 统计 该卡提 供的
分数。

  接下来，统计你的证
书提供的分数。

  如果你手中还有任
何帮助卡剩余，每张帮助
卡让你获得2金币。

  现在将金币转换成分
数，1金币等价于1/3分。或
者换 种方式，每 有3金币

就可以购买1分。（将所有剩余的金币作为
打破平手的依据。）

大揭秘�
现在，真相终于要浮出水面了。将卡牌

读取设备放到所有玩家都能看到的地方,然
后点击 。

你们想知道答案吗？是的，当然了！这
是你们的辉煌时刻！

卡牌读 取设 备将显 示每 种原 料对应
的真实药性。然后，一篇接一篇地结算理
论。对于每篇理论，翻开其印章格内的所有
印章。

  如果一篇理论是正确的，放有正
确印章的玩家根据以下事项计分：

·  金质星星的印章：5分。
· 银质星星的印章：3分。
· 不带星星的印章：0分。

  如果一篇理论是错误的，放有印
章的玩家根据以下事项计分:

· 带星星的印章：-4分。
· 不带星星的印章，属性怀疑错误：-4分。
· 不带星星的印章，属性怀疑正确：0分。

如何判断对不带星星印章上的属性怀
疑是否正确呢？请查看错误理论的属性。如
果只有一种属性错误，那么对这种属性存疑
的印章就怀疑正确，相应地,对其他属性存

疑的印章就怀疑错误。如果不止一种属性
错误，那么所有印章都怀疑错误。

注意：玩家失去的是分数而不是声望。
他们不会因为处于蓝色区域失去额外的2声
望。在最终计分环节，红色、绿色和蓝色区
域没有任何效果。

这时候，冲突标记无关紧要。印章会
被计正分还是负分与冲突标记无关。（更
何况在学徒难度下，根本就不会使用冲突
标记。)

胜利者�
分数最高的玩家获得游戏胜利。平局

时，如上文所述通过剩余的金币决出胜负。
如果还平局，他们共享胜利。干得漂亮！

最终计分最终计分

两种难度之间共有以下三点不同：
1.  游戏开始时，学徒难度下每位玩家获得3

张原料卡，大师难度下只能获得2张。
2.  会议片的内容不一样。(大师难度下会议

『评判』更加严格。)
3.  推翻理论的规则不一样。(学徒难度的推

翻理论更加简单)不要忘记将卡牌读取设
备设置成对应的难度。

我们建议你在第一次游戏时体验学徒
难度，而后任由你自己决定。

你可以混搭两种难度。例如，初始抓取
2张原料卡，但是使用学徒难度的会议片，
推翻理论时又遵照大师难度的规则。

考虑到玩家水平的不同，平衡使用难
度的标准也是可以的。例如，新手玩家初始
抓取3张原料卡，而老手玩家只抓取2张。结

算会议时，新手玩家适用学徒难度，老手玩
家适用大师难度。推翻理论时，也可以使用
卡牌读取设备来回切换难度模式。

记住！如何使用和混搭规则并不重要，
重要的是让每 位玩家都能 够体 验 游戏的
乐趣。

学徒难度和大师难度的区别学徒难度和大师难度的区别

  表示声望的获得与失去。游戏中,
一些特定的神器会给予玩家声望奖励。玩
家所处的声望区域也会影响他们失去声望
的多少。

  游戏结束时,玩家各自统计分
数,声望的奖励和惩罚不再适用。即

使玩家在揭示原料的真实药性后可能失去
分数,但通常而言他们的分数都会是正的。

声望和分数
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试验�
  你从学徒试药和亲自试药
行动中获得大量信息。例如，
你可能混合蟾蜍和蘑菇后发现
它们合成出 。事实上，这是
我们的第一次实验。（详见规
则书第2页)在你的推论表上，
你可以排除所有带  的药性，
它们不可能存在于蟾蜍或蘑菇
中。如左图所示，它们都被叉
掉了。

推翻理论�
你可以 从 推翻理论行 动

中得到相同的信息。它们是公
开的。

在大师难度下，如果其他
玩家证实蘑菇和蟾蜍能够合成
出 ,你可以在自己的推论表
上记录这点。(但是如果其他
玩家证实蘑菇和蟾蜍不能合成
出 ，你可能不太清楚如何利
用这一信息。你不得不自己想
办法解決它！）

在学徒难度下，你一次只
能知道一种原料的信息，但很
具体—是正面效果(『+』)，
还是负面效果(『-』)。如果其

他玩家证实蟾蜍药性中带有  ,你可以从蟾蜍一栏排除四种带有 
 的药性。过后,如果又有玩家证实蘑菇药性中带有 ，你又可以

从蘑菇一栏排除。

模棱两可的结果�
  当你出售药剂时，你没有
必要有确定的结果。你甚至可
以将其视作一次实验。例如，
如果你试图出售 药剂并将蘑
菇和蟾蜍混合，卡牌读取设备
显示『完全匹配』，这和你通
过 亲 自 试 药 得 出 信 息 异 曲
同工。

不少时候 结果 是 模 棱两
可的。假设你试图混合蟾蜍和
曼德拉草的根合成出 ,卡牌
读取设备显示结果为 。这时
候,你能获得什么信息?

你知道自己已经合成出
或 。你将  标记嵌入自己的
结果版图中。现在，你可以排
除  和 ，因为它们无法合
成出 或 。用红叉在你的推
论表 上记录 这 点— 不仅 是
曼德拉草的根一栏，蟾蜍也一
样。(只不过在此之前你已经把
它排除了。）

利用你的推论表 利用你的推论表 

设计师 设计师 
Matúš KotryMatúš Kotry
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平面设计: Filip Murmak
测试组长: Petr Murmak
中文汉化：天凌
中文美术：天凌、洪恩、熊童子
中文校对：王琰珩 小爽、
                  尔达、荷蛋、熊童子
        感谢：乌华、涛涛、Motto
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正如游戏教学所说，你可以通过各种行动（甚至是其他玩家的行动）获得信息。
然后，按照自己喜欢的方式在推论表上记录它们—只要保证你自己能够看懂就行。

以下部分提供了多个示例，向大家多角度地展示了如何记录信息。
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中性配对�
  正如规则书第3页所述，中
性药剂 是由药性中所有属性
符号都相对的两种原料混合而
成。（但愿你没有忘记，每种药
性都刚好存在一种中和它的药
性。)能够互相中和的药性都位
于推论表的相邻行。（这也是
推 论 表 背 景 明 暗 度 的 意 义
所在。）

你可以通过试验、推翻理
论或者出售药剂行动来获得中
性配对药剂的相关信息。如果
你发现曼德拉草的根和蘑菇合
成出 ，这意味着它们是中性
配对的原料。当然，仅凭这点
还无法排除任何可能性，但你
之前已经获得这两种原料的部
分信息。

通过之前的实验，你发现
曼德拉草的根不可能是 或

，由于蘑菇能够中和曼德拉
草的根，所以蘑菇不可能是  
或  相邻行的药性。左图的绿
色箭头表示了你如何排除蘑菇
药性的2种可能。

中性配 对 提 供的信息是
双向的。在第一次实验中，你
知道蘑菇药性中一定带有  ，

由于曼德拉草的根能够中和蘑菇，所以曼德拉草的根药性中一定带
有 。你可以根据已排除的蘑菇药性逐一排除能够中性配对的曼
德拉草的根的药性。左图的紫色箭头反映了这点。

进阶技巧�
  当你正在为曼德拉草的根
思考剩余的2种可能时，回过头
来看一看之前的实验。你知道
为什么  标记能够让你排除
左图中红叉标记的2种可能吗?

本例中，还有许多其他的
排除 原因和方法我们没有 提
到，而这些正是《炼金术士》
的乐趣所在。利用你的智慧头
脑赶在其他同行之前逐步发觉
真相吧！

推论和存疑
  最终,这些原料都只剩下两种
可能。你已经知道它们的红色和蓝
色属性。如果你还知道一种原料
的绿色属性，你就能够推论出它
们的真实药性。

但是你可能需要在找到答案
之前发表一篇理论。此时，你是否意识到规
则设计中允许对绿色属性存疑的原因呢？
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神器附录神器附录
帽子上的羽毛

例如，如果你混合蟾蜍和蝎子成功合
成出自己承诺的药剂，随后又混合蟾蜍和曼
德拉草的根也成功合成出对应药剂,那么你
将获得3分。(因为你总共使用了3种不同的
原料。）

特例：如果你还拥有『魔法研钵』，另
一位玩家将从使用到的原料卡中随机选择1
张准备放至一旁，另一张归还至你手中。一
旦你知道归还的是哪张，你可以选择不发动
『魔法研钵』的效果,而是让2张原料卡都放
至一旁。

魔镜
最终计分时，你应该优先结算这张卡牌

的效果(趁着游戏结束声望尚未转换成分数
之前）。『魔镜』只会根据声望让你获得额外
的分数,你从神器和证书中获得的分数对它
毫无影响。

向下取整:14声望价值2分,15声望才价
值3分。

魔法研钵
无论何时，当你合成药剂并弃置使用到

的原料时，你请另一位玩家从两张原料卡中
随机选择一张。只有被选择的卡牌会被弃
置。你保留另一张。

这适用于出售药剂、学徒试药、亲自试
药和展览药剂等行动。

潜望镜
在下一 位 玩 家行 动之前,你得知结果

之 后,你立即使 用『潜望镜』的效 果。『潜
望镜』适用于出售药剂、学徒试药、亲自试
药 和展 览 药 剂等 行 动,不适 用于神 器『思
想帽』。

印刷机
当你赞同一篇理论时，你仍然必须向该

理论印章格内已放有印章的玩家支付1金币，
但不用再向银行支付1金币。这意味着你可
以免费发表新的理论。

尊者长袍
每次获得声望都会额外加1。例如,如果

你推翻一篇理论，你获得3声望而不再是2
声望。

特例：如果你成功推翻了自己的理论（详 
见规则书第14页），『尊者长袍』的效果仅适
用于声望净增加的情况(换句话说，只有推翻
理论时你对颜色属性的怀疑正确才行）。如
果你的声望是净减少的，『尊者长袍』的效
果不再适用。

权威印章
当你发表一篇新的理论时，你获得3声

望而不再是1声望。当你赞同一篇理论时,你
获得2声望而不再是0声望。

这一效果可以与『尊者长袍』叠加。如
果你同时拥有这两个神器，你发表一篇新的
理论会获得4声望，赞同一篇理论会获得3
声望。

思想帽
使用 按钮。和正常操作

一样，你必须向其他玩家展示结果，但没有

合成出负面药剂的惩罚。你不允许在两次实
验中重复使用原料卡。例如，如果你想混合
蝎子和蟾蜍，以及曼德拉草的根和蟾蜍,你
需要有2张蟾蜍卡。

智慧圣像
『智慧圣像』不会和其他神器一起计

分。你将在大揭秘后结算它。当你为正确理
论的印章计分时，你自己的印章(无论是否带
有星星)获得额外1分。『智慧圣像』的效果不
适用于错误的理论。

女巫的木箱
你仍 然 能 够选 择 带 抓 取 原 料卡 效 果

的顺位格，只是不会真的抓取它们。你仍然
可以 通过收集料 行动或『草药商』获得原
料卡。

帮助卡附录帮助卡附录
每张帮助卡都写明了使用时机。你允许

同时打出多张帮助卡,它们的效果会叠加。 
(详见下文。)

助手
你忠实的助手乐于做些差事，所以你能

够完成更多的工作。
3人或4人游戏中,你可以在盒中找到一

些多余的行动小方块。2人游戏(或者3人游
戏时一次性打出2张『助手』)中,你可以使用
一个中立玩家的行动小方块。游戏轮结束
时，别忘记归还它们。

『助手』只会让你在当前游戏轮获得一
个额外的小方块。你仍然受到每个行动区最
大行动数的限制。

合伙人
我和我的合伙人先行一步，有问题吗？

没有？好的，感谢！
由于你的小方块位于行动区的最上面

一行，在你之后声明行动的玩家都必须将他
们的小方块放到（比正常情况)低一行的行
动格内。如果有玩家已经位于最上面的一行
（因为也打出了『合伙人』),将他们的小方块
移至第二行，而你的仍将位于最上面一行。

换句话说，后打出（行动顺位靠前）的
玩家更有优势，他们联络到的合伙人实力更
强劲。

关于出售药剂行动区，你的『合伙人』
允许你最先行动，但售卖的实际顺序与玩
家提供的折扣有关，换句话说你们仍会按照
正常流程投标决定。（当然，如果平手，你的 
『合伙人』会让你占据优势。)

如果你打出两张『合伙人』，你必须将
它们用于两个不同的行动区。

酒吧女招待
她 会 找 到 一 些 东 西让你 的 药 剂更 加

出彩。
详见规则书第11页的『品质等级』。
例如，你打出『酒吧女招待』并承诺自

己会合成出符号正确的药剂。如果你合成出 
，这时候视作你合成出 。(你不会因为合

成出中性药剂而失去声望。你兑现了自己的
承诺。）

如果你打出2张『酒吧女招待』并合成
出 ，第1张的效果让这瓶药剂视作完成匹
配，第2张的效果让你获得1声望。

看门人
知道谁能让我提早进入实验室是个不

错的消息。
当你打出这张卡牌时，将它放到版图的

旁边（介于转化原料和出售药剂行动区之
间）。它类似于一个提早结算的亲自试药行
动区。如果你打出2张『看门人』，你将放置2
个小方块到其中一张卡牌上，然后立即弃置
另一张。(因为表示『看门人』的效果只需要
一张卡牌。）

如果其他玩家已经在上述位置放有『看
门人』，也可以使用他们放置的卡牌来表示
这一效果。按照正常的行动顺位将你的小方
块放到他们上面。

通过这张卡牌执行的行动不会受到亲
自试药最多2次的限制。你甚至可以在最后
的游戏轮亲自试药行动不可用的情况下打出
『看门人』。

当执行『看门人』行动时，你可以撤销
它。一旦这张卡牌上所有的行动都被执行，
将它弃至弃牌堆中。

草药商
她知道穿越森林的所有秘道，并且总能

发现品质最好的原料。
你可以弃置任意2张原料卡，没必要一

定是刚刚抓取的3张卡牌中的2张。
一旦你抓到本牌，必须立即打出它。如

果你一次性抓取2张『草药商』，先结算第一
张，再结算第二张。

商人
他的建议是免费的，甚至比免费的还要

好：因为有利可图。
按照正常规则，使用一个小方块封锁住你

出售的药剂（即使那里已经有一个小方块）。这
会让所有玩家都可能出售一瓶药剂。

如果你不是最先执行行动的玩家，还打
出了多张『商人』，你会因为第一张『商人』
的效果被视作最先行动的玩家，这意味着剩
余的每张『商人』都会让你获得1金币。

店主
如果你花点时间与店主交谈，就会发现

他可能调整售价。
你打出的『店主』越多，获得的折扣就

越多。但无论如何，购买价格都不可能降到0
以下。

智者
年迈的炼金术士拥有许多的秘密，其中

之一就是他能够从乌鸦的羽毛中提炼出多少
金币。

如果你打出2张『智者』，转化一种原料
时你会获得3金币。从卡牌内容来看，这是显
而易见的。

我 们 之 所 以 重 复一 遍 是 因为不 想 让
这位智者成为整个游戏唯一没有文字介绍
的人。


