Du und deine Geschwister sind den Sommer tiber bei eurem Opa.

Sein Haus ist schon uralt und voller Spinnen, Mduse und Geheimnisse.
Deine eine Schwester ist besonders neugierig. Sie fragt, ob ihr euch traut, in den
Keller zu gehen. Deine andere Schwester offnet mutig die Tiir und thr wagt euch

hinab ins Dunkel. In einer staubigen Ecke entdeckt ihr ein paar Kerzen und
allerlei Gefifie. Das miissen die Sachen sein, mit denen euer Opa frither
gearbeitet hat — er war ndmlich ein Alchemist!

Wenn ihr ein paar Zutaten findet,
konnt ihr damit bestimmt einen Zaubertrank brauen ...
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4 Sichtschirme mit Zutatenhalter

33 Zutaten-Plittchen:

1 Markttafel
Frosch [ Kraut / Hithnerfuf — je 6 Stiick
Skorpion [ Feder [ Alraune — je 5 Stiick
60 Ergebnis-Plittchen:
4 Ergebnistafeln
20 Flugtrinke 20 Gliickstrinke 20 Feuertrinke
1 Bogen mit 3 Kunden-Plittchen und 48 Miinzen im
Schliissel-Aufklebern 1 Geschlossen-Plittchen Wert 1und 5 4 Flischchen
Zieht sie noch
nicht ab!

IHR BENOTIGT EINE APP ZUM SPIELEN

Scannt diesen QR-Code oder sucht bei Google
Play oder im App Store nach ,Little Alchemists
Companion“ und ladet die App herunter. Sie ist

fr Handys und Tablets geeignet.

CGE.AS/LA-RULES T
! Achtet darauf, dass ihr die richtige

£ Lagenim App installiert. Ihr benétigt die App
i Little Alchemists Companion. Es gibt noch
6 Schachteln mit JETZT BEI andere Apps mit dem Namen ,Alchemists®, etwa
geheimem Inhalt fur den grofien Vorginger Die Alchemisten.

Offnet sie noch nicht!



6 Schachteln mit geheimem I

nhalt

Thr fragt euch, was in den Schachteln ist? Das ist geheim! Offnet sie noch nicht.

Sie enthalten Uberraschungen, die ihr in spiteren Partien zum Spiel hinzufiigt. Am Ende eurer ersten Partie

erfahrt ihr, wann ihr sie 6ffnen diirft.

In jeder Partie spielt ihr 1 Level. Am Ende der Par-
tie miisst ihr gemeinsam ein Ziel erreichen, um das
nichste Level freizuschalten. Ist euch ein Level mal
zu schwer, spielt einfach eines der vorherigen Level.
Findet fur euch den Schwierigkeitsgrad, mit dem
sich alle wohlfiihlen.

Vor dem ersten Spiel

Klebt das doppelseitige Klebeband / wie
gezeigt auf die Ergebnistafeln und klappt
sie zusammen, damit sie doppellagig sind.

doppelseitiges
Klebeband

Klappt die Zutatenhalter
zusammen und steckt sie auf
den Sichtschirm, in die dafiir
vorgesehenen Schlitze.



Zutaten-Pliattchen

Im Spiel mit 3 Personen: Lasst alle Plittchen mit 3 und € im
Entfernt alle Plittchen mit 4. Spiel. Ignoriert diese Symbole fiirs
Im Spiel mit 2 Personen: Erste. Sie werden erst spiter wichtig.

Entfernt alle Plittchen mit 3+ und 4.

Mischt die Zutaten-Plittchen Zieht jeweils 3 zufillige
und legt 5 davon offen auf diese Zutaten-Plittchen.
Felder auf der Markttafel.

Legt die iibrigen
Zutaten-Plittchen als
verdeckten Stapel auf
die Kunden-Plittchen.

Kunden-Plittchen

Mischt die Kunden-Plittchen
und legt sie als offenen
Stapel auf das Geschlossen-

Plittchen.
Geschlossen-Plittchen
Legt das Geschlossen-Plittchen als
unterstes Plittchen auf die Markttafel.
L —




Miinzen und Ergebnis-Plittchen

Legt die Miinzen
und Ergebnis-
Plittchen als Vorrat
bereit.

Sichtschirme

Euer eigener Sichtschirm.

Thr beginnt das Spiel mit
3 Zutaten. Versteckt sie hinter
eurem Sichtschirm. Thr diirft
euch eure eigenen Zutaten
jederzeit ansehen, aber haltet
sie vor den anderen geheim!

Offnet die App

Im Laufe des Spiels
steckt ihr Zutaten in
euren Zutatenhalter und
scannt sie mit der App.

Thr beginnt das
Spiel mit 2 Miinzen.
Legt sie neben
euren Sichtschirm.

Nehmt euch 1 Ergebnistafel
und versteckt sie hinter

eurem Sichtschirm. Dort Nehmt euch das Flidschchen
haltet ihr eure Ergebnisse in der Farbe eures
beim Trankbrauen fest. Sichtschirms und stellt es

neben euren Sichtschirm.

Offnet die App , Little Alchemists Companion“ (falls nétig, tippt auf das Zahnrad, um die Sprache auf deutsch

zu dndern). Startet ein neues Spiel und notiert euch den Code, der am oberen Bildschirmrand angezeigt wird.

Falls ihr einmal Probleme mit eurem Gerit haben solltet, kdnnt ihr mit diesem Code auf einem anderen Ge-

rit weiterspielen. Macht am besten auch den Ton an — so verhindert ihr, dass geschummelt wird.



In Die kleinen Alchemisten liiftet ihr das Geheimnis, wie man Zaubertrinke braut. In eurem Zug mischt
ihr immer zwei verschiedene Zutaten zu einem Trank zusammen. Nach einigen Runden besuchen Kunden
den Markt. Sie kaufen euch Trinke fiir Miinzen ab. Da alle Kunden andere Trinke wollen, solltet ihr lernen,
verschiedene Trinke zu brauen. Sobald keine Kunden mehr da sind, endet das Spiel. Wer fiir seine Miinzen
die meisten Punkte bekommt, gewinnt!

Trank brauen

In deinem Zug braust du immer genau 1 Trank.

Stecke hinter deinem Sichtschirm 2 deiner Zutaten in deinen Zutatenhalter.
Halte sie vor den anderen geheim.

Tippe in der App auf Trank brauen.

Scanne die 2 Zutaten mit der App.
(Bei Problemen findest du
,Hilfreiche Tipps“ auf S. 22.)

Die App zeigt dir, welchen

Trank du mit diesen

Zutaten gebraut hast.

Zeige den anderen \j
diesen Trank. (Sie

wissen zwar, welchen

Trank du gebraut hast, aber

nicht welche Zutaten du

benutzt hast!)

Suche auf deiner Ergebnistafel

das Feld, auf dem die 2 Zutaten

zu sehen sind, die du verwendet

hast. Ist dieses Feld leer, nimm 1 Er-
gebnis-Plittchen fiir deinen gebrau-

ten Trank aus dem Vorrat und lege es auf dieses Feld.

Beispiel: Du verwendest als Zutaten eine Feder und einen Skorpion. Die App sagt dir, dass du damit einen Flugtrank
gebraut hast. Du erhiltst also jedes Mal, wenn du mit dev App eine Feder und einen Skorpion scannst, einen Flugtrank.
Damit du das nicht vergisst, legst du ein Flugtrank-Ergebnis-Plittchen auf das Feld, bei dem sich die Feder-Leiste und
die Skorpion-Leiste kreuzen.

Hinweis: In jeder Partie sind die Zutaten-Kombinationen in der App anders. Mit denselben 2 Zutaten braust
du in einer Partie also vielleicht einen Flugtrank und in einer anderen einen Feuertrank!



Zutaten kaufen

In deinem Zug darfst du jederzeit Zutaten vom Markt kaufen. Dein Lieblingskrduterhindler dort hat 5 offen
ausliegende Zutaten im Angebot. Jede Zutat kostet 1 Miinze.

Fiille den Markt erst am Ende deines Zuges wieder auf.

Ende deines Zuges

Fithre am Ende deines Zuges der Reihe nach diese Schritte aus:

Wirf die 2 Zutaten-Plittchen ab, 9
die du mit der App gescannt 9
hast. Lege sie verdeckt auf einen

gemeinsamen Abwurfstapel.

9 Ziehe 2 neue Zutaten-Plitt- 9 o o

chen vom Stapel. (Du kannst
keines der offenen Plittchen
vom Markt nehmen, son-
dern nur vom Stapel!)

9 Fiille alle leeren Felder im Markt mit Zutaten-
Plittchen vom Stapel auf.

e Danach ist die Person links von dir am Zug.
Gib ihr das Gerit mit der App.

Hinweis: Du ziehst immer 2 Zutaten-Plittchen
vom Stapel, auch wenn du in diesem Zug Zuta-
ten gekauft hast.

Nun da ihr wisst, wie ihr Trinke braut, kénnt ihr di-

rekt losspielen! Damit ihr den Kunden spater Trinke

verkaufen kénnt, solltet ihr jetzt herausfinden, wie ihr

moglichst viele verschiedene Trinke braut. 9 9

Sobald der Stapel aus Zutaten-Plittchen leer ist, lest auf der
nichsten Seite weiter. Dann lernt ihr die Regeln fiir die Kunden.

2 GLEICHE ZUTATEN?

Versuchst du, einen Trank zu brauen, und scannst dafiir 2-mal
die gleiche Zutat — z. B. 2 Federn — kommt kein Trank dabei N I CH TS FﬁR D
heraus. Stattdessen darfst du diese 2 Zutaten gegen 1 Zutat AUF DE ICH

vom Markt tauschen. Du nimmst dir also kein Ergebnis-Plitt-

Fall
chen, sondern 1 offen ausliegende Zutat vom Markt — und tat Smal 4 ode, Sogaralle 5
zwar kostenlos! selbe’;PIattchen Im Markt g; N
e Zutat e
Das zahlt trotzdem als deine ,Trank brauen“-Aktion fiir 5 Zutaten P?flgen, darfst dy 5 e
diesen Zug. Danach geht es also ganz normal mit dem Ende Zuriick in 4 attchen yop, Marks
. . e .
deines Zuges weiter. und dep, Mark:l:::gel Mischen
Wenn du einen Trank braust, verwende am besten immer Das kannst du ap er auffijllep,
2 verschiedene Zutaten. 2 gleiche Zutaten solltest du nur im Zug ma ;l' nur 1x pr,
Chen,

Notfall verwenden, wenn du gerade keine guten Zutaten hast
und auch keine neuen kaufen kannst.



Kunden!

Sobald der Stapel aus Zutaten-Plittchen leer ist,
legt das Kunden-Plittchen, das nun zu sehen ist,
auf den Markt (auf das grofie Feld rechts daneben).

Mischt den Abwurfstapel aus Zutaten-Plittchen
und legt ihn verdeckt als neuen Stapel auf die tib-
rigen Kunden-Plittchen. Waren nicht genug Zuta-
ten-Plattchen im Stapel, als die Person, die gerade
dran war, ihre 2 Zutaten-Plittchen ziehen musste,
zieht sie jetzt noch fertig.

Ab sofort ist bis zum Spielende immer 1 Kunden-Plittchen auf dem Markt. Diese Person findet eure Trank-
braukiinste ganz toll und mdchte unbedingt Tranke von euch kaufen! Sie sucht allerdings nur eine ganz
bestimmte Art von Trank und zahlt ein hiibsches Stimmchen dafiir, wenn ihr diesen vor ihren Augen frisch
fiir sie braut.

Trank verkaufen
Unten auf dem Kunden-Plittchen seht ihr, welchen Trank diese Person sucht und wie viele Miinzen sie euch
dafiir gibt.

Beispiel: Diese Person zahlt euch 3 Miinzen, wenn ihr einen Feuertrank braut.

Nachdem du in deinem Zug einen Trank gebraut hast, sieh nach, ob diese Art von
Trank gerade gesucht ist. Wenn ja:

Nimm dir so viele Miinzen aus dem Vorrat wie gezeigt.

Stelle dein Flischchen auf das Kunden-Plittchen.

Die Kunden méchten immer von méglichst vielen verschiedenen Alchemisten

Tranke kaufen. Du kannst jeder Person also nur 1 Trank verkaufen. Danach kauft
sie nur noch Trianke von den anderen. Als Erinnerung daran stellst du dein Fldschchen auf das Kunden-Plitt-
chen, nachdem du der Person einen Trank verkauft hast.

Ist der Trank, den du gebraut hast, nicht die Art von Trank, die gerade gesucht wird ... tja, dann verkaufst du
in diesem Zug einfach nichts. Aber vielleicht hilft dir das, was du herausgefunden hast, dabei, in deinem
nichsten Zug den richtigen Trank zu brauen!

Neue Kunden

Jedes Mal, wenn der Stapel aus Zutaten-Plittchen leer ist, besucht eine neue Person den Markt und die alte
verlisst den Markt. Ersetzt also das alte Kunden-Plittchen durch das neue. Eure Flischchen erhaltet ihr da-
bei netterweise zurtick.

Mischt wieder den Abwurfstapel aus Zutaten-Plittchen und legt sie verdeckt als neuen Stapel auf die tbri-
gen Kunden-Plittchen.

Tipp: Ihr kénnt immer schon sehen, welchen Trank die Person, die als Néachstes den Markt besucht, kaufen
mochte.



Spielende

Das letzte Plittchen im Stapel ist das Geschlossen-Pldttchen: Sobald der Stapel aus Zutaten-Plittchen leer ist
und das Geschlossen-Plittchen zu sehen ist, schlief3t der Markt und das Spiel endet!

Tippt in der App auf Ende. Ihr erhaltet Punkte fiir eure Miinzen. Jede Miinze bringt 1 Punkt. Wer die meisten
Punkte hat, gewinnt!

Naiachstes Level?

Am Spielende stellt euch die App vor eine Priifung. Helft
alle zusammen und nutzt gemeinsam euer Wissen, das

ihr in dieser Partie beim Trankbrauen gesammelt habt. s agelte eiten
Besteht ihr die Priifung, sagt euch die App, dass ihr das V rsieg o5 Siegel
nichste Level (in diesem Fall Level 2) freigeschaltet habt. Thr dirft dies rLevel2
Jedes Level gilt als eigene Partie und ihr fithrt immer wie- bre‘;‘:::‘g’::: altet habt:

der den kompletten Spielaufbau aus.



Euer Opa ist sehr beeindruckt, dass ihr mit seinen alten Sachen so tolle Trinke gebraut habt! Ev hat schon lange den
Wunsch, eine Schule fiir Alchemie zu griinden. Dort konntet ihr Alchemisten werden, genau wie er. Jetzt erdffnet er
diese Schule — und ihr seid seine ersten Lehrlinge! Nun braut ihr nicht mehy einfach nur Trinke, sondern liiftet noch
viel grofiere Geheimnisse der Alchemie!

Herzlichen Gliickwunsch, ihr kénnt nun Level 2 spielen! Offnet die Schachtel fiir Level 2 und nehmt das
Spielmaterial heraus.

Neues Spielmaterial und zusitzlicher Spielaufbau

Legt zusitzlich zum Spielaufbau aus Level 1 das neue Spielmaterial bereit.

6 Theorie-Plittchen 5 Kristalle 8 kaputte

Stapelt die Kristalle so, dass Kristalle

die Kristalle mit 3 Punkten
1 Theorietafel unten liegen und die mit
4 Punkten oben.

Theorie teilen

. o Beispiel:
Ab sofort und in allen zukiinftigen Leveln wett-

. . . Sophia denkt, mit Froschen kann man Flug- und
eifert ihr darum, eure Theorien zu den Zutaten . P

. . . Feuertrinke brauen. Sie wihlt in der App zuerst
mit den anderen zu teilen. Denn sie alle haben ver- , , .
den Frosch aus und dann diese beiden Trinke.

schiedene alchemistische Eigenschaften ...
Die App sagt, dass ihve Theorie stimmt. Sie legt also

das Frosch-Theorie-Plittchen in die Theorietafel,
auf eines der beiden Felder zum Flug- und Feuer-
trank. (Sie legt es auf das untere Feld, hitte es aber

Machtest du eine Theorie teilen, tippe in der App auf auch auf das obere Feld legen kénnen.) Dann nimmt
Theorie teilen. Dann siehst du die 6 verschiedenen sie sich den obersten Kristall ~ vom Stapel.

Zutaten. Wihle eine Zutat, zu der noch keine Theo-

In deinem Zug darfst du ab sofort eine Theorie tei-
len, statt einen Trank zu brauen. Du kannst nicht
beides in demselben Zug machen.

rie erfolgreich geteilt wurde. Dann wihle die 2 Trin-

ke aus, die mit dieser Zutat gebraut werden kénnen. l l l

Die App sagt dir, ob du erfolgreich warst oder nicht.

Warst du erfolgreich (deine Theorie stimmt),

verrate den anderen deine Theorie. Lege dazu das

Theorie-Plittchen fiir diese Zutat in die Theorie- F F D
tafel. Lege es in eines der beiden Felder zu den

2 Trinken, die man damit brauen kann. Nimm dir n

dann den obersten Kristall vom Stapel.

Warst du nicht erfolgreich (deine Theorie ist falsch), sage den anderen, dass deine Theorie falsch war. Ver-
rate ihnen aber nicht, was deine Theorie war! Nimm dir 1 kaputten Kristall. Am Spielende verlierst du fiir
ihn 1 Punkt. Wirf auflerdem verdeckt 2 Zutaten-Plattchen vom Stapel ab. (Andere Leute haben die Zutaten
gekauft, wihrend du mit deiner Theorie beschaftigt warst.)



Ende deines Zuges

Hast du eine Theorie geteilt, ziehst du am Ende deines Zuges keine Zutaten-Plittchen. Du darfst trotzdem
wie immer jederzeit in deinem Zug Zutaten vom Markt kaufen.

Kristalle

Jeder Kristall bringt am Spielende so viele Punkte, wie die Zahl darauf angibt. Der grofe Unter-
\J‘ schied zwischen Kristallen und Miinzen ist: Mit Kristallen kannst du keine Zutaten kaufen.

Spielende — Sammelt Schliissel!

Sobald jemand erfolgreich eine Theorie teilt und dabei den letzten Kristall vom Stapel nimmt, endet das Spiel
nach dem aktuellen Zug. Dann habt ihr fiir alle bis auf 1 Zutat erfolgreich Theorien geteilt. (Die Theorie flir
die letzte Zutat ist dann offensichtlich, weil es auf der Theorietafel nur noch 1 leeres Feld gibt.)

Wenn ihr das Spielende auf diese Weise auslést, sammelt ihr Schliissel: Zahlt,
‘ wie viele Kunden- und Geschlossen-Plittchen noch im Stapel sind. Ihr er-
haltet genauso viele Schliissel. (Kunden, die den Markt schon besucht haben,

zihlen nicht mit.)

Zieht entsprechend viele Schliissel-Aufkleber vom Bogen ab und klebt sie auf die

Schldsser auf der Schachtel fiir Level 3. Sobald ihr auf alle Schlésser einen Schliissel

geklebt habt, habt ihr Level 3 freigeschaltet! Scannt dann mit der App die Schachtel

und &ffnet sie. Brecht dann auch das Siegel auf dieser Seite der Spielanleitung. Habt

ihr noch Schliissel-Aufkleber tibrig, die nicht mehr auf die Schachtel gepasst haben, klebt sie auf die
Schachtel fiir das néchste Level.

Das Spielende kann auch wie in Level 1 dadurch ausgeldst werden, dass das Geschlossen-Plittchen zu sehen
ist. In diesem Fall erhaltet ihr aber keine Schliissel.

Wertung

Z&hlt eure Miinzen und die Werte eurer Kristalle zusammen. Wer die meisten Punkte hat, gewinnt!

Ubersicht: Dein Zug in Level 2

ﬂ Wirf die 2 Zutaten ab, die
Sieh nach, ob du deinen du mit der App gescannt
Trank verkaufen kannst. hast. Ziehe 2 neue Zutaten
Trank brauen. vom Stapel.
Entscheide, ob du
einen Trank brauen
oder eine"’I‘heorie Warst du erfolgreich (deine
te‘llen mocht.est. ﬂ Theorie stimmt), nimm den
(Beides geht nicht.) obersten Kristall vom Stapel.

Ziehe keine Zutaten
vom Stapel.

Theorie teilen. \& ﬂ

Warst du nicht erfolgreich (deine
Theorie ist falsch), nimm 1 kaput-
ten Kristall und wirf verdeckt 2 Zu-
taten-Plittchen vom Stapel ab.



Neue Tranke!

Weil ihr so fleiflig Trinke verkauft habt, kann euer Opa neue Gerite fiir die Schule kaufen! Mit den neuen Bunsen-
brennern und Kupfervohren konnt ihr jetzt zwei neue Trinke brauen!

N

Liebestrank Geistertrank

Die Zutaten haben jetzt neue alchemistische Eigenschaften! Ab sofort kénnt ihr mit jeder Zutat nicht mehr
nur 2, sondern 3 verschiedene Trianke brauen.

Neues Spielmaterial und zusitzlicher Spielaufbau

Legt die Ergebnis-Plittchen fiir
die neuen Tridnke einfach zu den
anderen Ergebnis-Plittchen.

24 Ergebnis-Plittchen:
12 Liebestrinke
12 Geistertrinke

Klebt die Aufkleber auf die Riick-
seite der Theorietafel fiir Level 2. So
macht ihr daraus die Theorietafel
fiir Level 3.

(Klebt sie nicht auf die Vorderseite.
2 Aufkleber Thr wollt Level 2 ja vielleicht noch
einmal spielen!)

Mischt die neuen Kunden-Plitt-
chen einfach zu den anderen Kun-
den-Plittchen. Die neuen Kunden
mdchten die neuen Trinke kaufen

und zahlen dafiir mehr Miinzen!
2 neue Kunden-Plittchen



Theorie erraten

Ab jetzt und in allen zukiinftigen Leveln, verritst du eine erfolgreich geteilte Theorie nicht sofort, da nun alle
anderen versuchen kénnen, deine Theorie zu erraten.

Zeigt die App, dass deine Theorie stimmt, tippe auf Bestéitigen und zeige den anderen den Bildschirm.

Alle anderen sind im Uhrzeigersinn dran und diirfen genau 1x laut raten, mit welcher Zutat man die
gezeigten Trinke brauen kann.

Nachdem alle geraten haben, tippe in der App auf Zutat anzeigen.
Alle, die die Theorie erfolgreich erraten haben, erhalten 1 Miinze.

Du nimmst dir ganz normal den obersten Kristall und legst das passende Theorie-Plittchen in die
Theorietafel.

ES g

Spielende

Das Spielende funktioniert genau wie bei Level 2. Thr konnt auf dieselbe Weise Schliissel sammeln, um das
néichste Level freizuschalten.



Haustiere!

Der Duft eurer Trinke lockt einige neugierige Tiere an. Sie schauen euch gespannt bei eurer Arbeit zu. Braut ihren
Lieblingstrank und sie werden bei euch bleiben!

Neues Spielmaterial

Ab sofort habt ihr Haustiere! Legt sie beim Spielaufbau einfach neben dem Markt bereit. In eurem ersten
Zug bekommt ihr alle jeweils 1 Haustier.

.\ )

4 Haustiere

’\_/

Haustier erhalten

Nachdem du deinen ersten Trank gebraut hast,
sieh nach, welches Haustier diesen Trank als
Lieblingstrank hat. Nimm es dir, falls es noch
niemand hat. Es ist ab sofort dein Haustier!

Ist es schon das Haustier von jemand
anderem, nimm dir 1 beliebiges
Haustier, das noch niemandem
gehort. Dadurch habt ihr alle

nach eurem ersten Zug jeweils

1 Haustier. Falls danach Haus-

tiere tibrig sind, legt sie zurtick

in die Schachtel. Stecke dein Haustier am besten
auf deinen Sichtschirm, damit
Miinzen durch du es immer im Auge hast.
g
Haustiere
Jedes Haustier hat einen anderen /
Lieblingstrank.

Nach eurem ersten Zug erhaltet ihr jedes Mal, wenn ihr diesen Trank braut,
1 Miinze durch euer Haustier.

Die Katze hat 2 Lieblingstrinke. Du erhiltst jedes Mal 1 Miinze, wenn du
einen von beiden Tranken braust.



Alle bisherigen Regeln im Uberblick

Ab jetzt wird das Spiel schwieriger. Hier ist eine Zusammenfassung aller Regeln, die ihr bisher gelernt habt.

In deinem Zug musst du entscheiden, ob du einen Trank brauen oder eine Theorie teilen méchtest:

Trank brauen Theorie teilen

Stecke 2 deiner Zutaten in deinen Zutaten-
halter, tippe in der App auf Trank brauen
und scanne sie.

Nimm 1 Ergebnis-Plittchen fiir den Trank,
den du gebraut hast, und lege es auf deine
Ergebnistafel.

War das der erste Trank, den du in dieser

Kennst du alle Trinke, die du mit einer Zutat
brauen kannst, tippe in der App auf Theorie
teilen.

Wihle zuerst die Zutat aus und dann die
Trinke, die man mit ihr brauen kann.

Warst du erfolgreich
(deine Theorie stimmt):

Partie gebraut hast, sieh nach, welches Haus- ® Zeige den anderen den Bildschirm. Sie

tier ithn als Lieblingstrank hat und nimm es diirfen im Uhrzeigersinn 1x laut raten, mit

dir. Gehort es schon jemand anderem, nimm . . .
. . . . welcher Zutat man die gezeigten Trinke
dir 1 Haustier deiner Wahl, das noch nie-

brauen kann. Alle, die deine Theorie er-
mandem gehort.

folgreich erraten haben, erhalten 1 Miinze.
@ Fir den Rest des Spiels erhdltst du immer ®

Lege das Theorie-Plittchen fiir diese Zu-

1 Miinze, wenn du den Lieblingstrank tat auf das passende Feld der Theorietafel

deines Haustiers braust. und nimm dir den obersten Kristall vom
Wird der Trank, den du gebraut hast, gerade Stapel. Fiir ithn erhaltst du am Spielende
gesucht, verkaufst du ihn an die Person auf Punkte.

dem Markt. Du erhiltst so viele Miinzen wie Warst du nicht erfolgreich

auf dem Kunden-Plittchen gezeigt und (deine Theorie ist falsch):

stellst dein Flischchen darauf. Du kannst

dieser Person keinen Trank mehr verkaufen. #® Nimm 1 kaputten Kristall. Fiir ihn ver-

lierst du am Spielende Punkte.
Wirf die 2 Zutaten ab, die du gescannt hast,

und ziehe 2 neue Zutaten vom Stapel. #® Wirf verdeckt 2 Zutaten-Plittchen vom

Stapel ab.

Ziehe keine Zutaten vom Stapel.

Du darfst in deinem Zug auflerdem immer jederzeit offen ausliegende Zutaten vom Markt kaufen. Jede Zutat
kostet 1 Miinze. Fiille den Markt erst am Ende deines Zuges wieder auf.

Ist der Stapel aus Zutaten-Plittchen zum ersten Mal leer, legt das Kunden-Plittchen, das nun zu sehen ist, auf
den Markt (auf das grofie Feld rechts daneben). Mischt den Abwurfstapel aus Zutaten-Plattchen und legt sie
als neuen Stapel verdeckt auf die ibrigen Kunden-Plittchen. Jedes Mal, wenn der Stapel aus Zutaten-Pldttchen
leer ist, ersetzt ihr das bisherige Kunden-Plattchen durch ein neues und nehmt euch eure Fldschchen zurtick.

Das Spielende wird auf 2 Arten ausgeldst:

Jemand teilt erfolgreich eine Theorie und nimmt dabei den letzten Kristall vom Stapel. Seht nach, wie
viele Kunden- und Geschlossen-Plittchen noch im Stapel sind. Ihr erhaltet genauso viele Schliissel-
Aufkleber und klebt sie auf die Schachtel fiir das néchste Level.

Der Stapel aus Zutaten-Plattchen ist leer und das Geschlossen-Plittchen ist zu sehen. Ihr erhaltet keine
Schliissel.

Thr erhaltet Punkte fiir eure Miinzen und Kristalle. Jede Miinze bringt 1 Punkt und jeder Kristall bringt so viele
Punkte, wie die Zahl darauf angibt. Fiir kaputte Kristalle verliert ihr Punkte. Wer die meisten Punkte hat, gewinnt!



Seltsame Pilze

Eines Tages, als ihr auf der Suche nach Skorpionen fiir eure Trinke seid, entdeckt ihr eine Hohle voller Pilze. Sie sind
lila und leuchten — und sie sind ganz bestimmt magisch! Ihr konnt es kaum erwarten, mit ihnen Trinke zu brauen.

Ab sofort gibt es eine neue Zutat: Pilze. Ihr kénnt sie mit jeder anderen Zutat mischen, um einen Trank zu

brauen! Die Spielregeln sind genauso wie bisher, nur dass es jetzt 1 Zutat mehr gibt.

Neues Spielmaterial

4 Pilz-Leisten
(je 1 fiir jede Ergebnistafel)

1 Theorietafel fiir Level 5

o By

1 Pilz-Theorie-Plittchen 4 Pilz-Zutaten-Plittchen 15er-Kristall

Spielaufbau

Sucht die 3 Zutaten-Plittchen mit
¥ unten rechts heraus. Ersetzt sie
durch die Pilz-Zutaten-Plittchen.
(Die Plittchen mit 3k verwendet
ihr in Level 5, 6 und 7 nicht mehr.)

Legt den 5er-Kristall oben auf den
Stapel der Kristalle.

Ersetzt die Theorietafel durch die Theorietafel
fiir Level 5.

Die neue Theorietafel ist so grof3,
dass sie aus zwei Teilen besteht!
Setzt sie vor dem Spiel zusammen.



Klebt vor dem ersten Spiel das .
doppelseitiges

d Iseitige Klebeband ) wi
oppelseitige Klebeband = ) wie ) Klebeband

gezeigt auf die Pilz-Leisten und
klappt sie zusammen, damit sie

doppellagig sind.
Steckt die Pilz-Leisten
danach an eure
Ergebnistafeln. Befestigt
sie an der Riickseite.
Neue Theorietafel

Die neue Theorietafel verrit euch viel mehr als die alte. Sie zeigt nicht
nur, welche Trinke ihr mit den Zutaten brauen kénnt, sondern
auch, welche Méglichkeiten es gibt, die Zutaten zu mischen.

Beispiel: Ihr wisst schon, dass man mit Pilzen Liebes-, Flug-
und Feuertrdnke brauen kann. Und du weifdt, dass du einen
Feuertrank erhdltst, wenn du einen Pilz mit einem Hiih-
nerfufl mischst. Die Theorietafel zeigt, dass es nur zwei
Moglichkeiten gibt, etwas mit einem Pilz zu mischen,

um einen Feuertrank zu erhalten. Also kann das
Hiihnerfuf3-Theorie-Plittchen nur auf einem

dieser 2 Felder liegen.

Wenn du durch die Theorietafel schon
weifdt, wie du einen neuen Trank braust,
darfst du trotzdem erst ein Ergebnis-
Plattchen auf deine Ergebnistafel le-
gen, wenn du den Trank auch wirklich
braust. (Ihr erfahrt im nichsten Level,
warum das wichtig ist.)



yevelo6

Das Geschift brummt! Eure zufriedenen Kunden schwéirmen tiberall von euven Trinken. Ein Hindler hat davon ge-
hort und besucht euren Markt — und er hat spannende Artefakte im Angebot.

Neues Spielmaterial

6 Artefakte mit lila Banner 6 Artefakte mit goldenem Banner

Kosten

Artefakte

Ab sofort kénnt ihr auf dem Markt nicht nur Zutaten kau-
fen, sondern auch Artefakte. Zusitzlich zu den 5 Zutaten
liegen auf dem Markt jetzt auch 3 Artefakte offen aus. Es
gibt zwei Arten von Artefakten: mit lila Banner und mit gol-
denem Banner. Artefakte mit lila Banner geben euch einen
Effekt und ein paar Punkte. Artefakte mit goldenem Banner
haben keinen Effekt, kdnnen euch aber viele Punkte brin-
gen!

Banner

Effekt

Punkte

Spielaufbau

Zu Spielbeginn liegen im Markt 3 Artefakte mit lila Banner. Fiihrt dazu die folgenden Schritte aus:

o Mischt die Artefakte verdeckt.
o Zieht so lange Artefakte, bis ihr 3 mit lila Banner gezogen habt, und legt diese 3 Artefakte offen aus.
9 Habt ihr Artefakte mit goldenem Banner gezogen, mischt sie verdeckt zurtick zu den anderen.

o Legt die Artefakte als verdeckten Nachziehstapel bereit.



Artefakt kaufen

Nachdem du einen Trank gebraut oder eine Theorie geteilt hast, darfst du genau 1 Artefakt vom Markt kau-
fen. Zahle dazu so viele Miinzen, wie die Kosten des Artefakts angeben. Lege alle deine Artefakte vor deinen
Sichtschirm, sodass auch die anderen sie sehen kénnen.

Am Ende deines Zuges fiillst du die Auslage aus Artefakten wieder auf. Decke dazu 1 neues Artefakt vom Stapel auf.

Halbe Punkte

In Level 6 und 7 ist jede Miinze nur noch 0,5 Punkte wert statt 1 Punkt. (5 Miinzen sind z.B. 2,5 Punkte wert.) Du
solltest deine Miinzen also lieber fiir Artefakte und Zutaten ausgeben, statt sie bis zum Spielende aufzuheben.

Punkte fiir dein Wissen

Artefakte mit goldenem Banner bringen Punkte am Spielende.
Die meisten von ihnen bringen Punkte fiir bestimmte Ergeb-
nis-Plittchen auf deiner Ergebnistafel.

Beispiel: Du erhiiltst fiir dein
Artefakt 6 Punkte
(3 Plittchen x 2 Punkte = 6 Punkte).

Indirekte Informationen

Auf Seite 17 habt ihr gelernt, dass ihr kein Ergebnis-Plattchen auf eure Ergebnistafel legen diirft, wenn ihr
durch die Theorietafel schon wisst, wie ihr einen neuen Trank braut, ihn aber noch nicht gebraut habt. Der
Grund dafiir ist, dass die Artefakte mit goldenem Banner nur Punkte fiir Trinke bringen, die ihr auch wirk-
lich gebraut habt. Ihr diirft also nur Ergebnis-Plittchen auf eure Ergebnistafel legen, wenn ihr einen Trank
braut (und das Feld dafiir auf eurer Ergebnistafel noch leer ist).



Neues Spielmaterial

Eure harte Arbeit macht sich bezahlt! Bald schon wird eure Ausbildung abgeschlossen sein. Jetzt seid ihr bereit fiir die
geféhrlichste Zutat von allen: blaue Blumen. Aber Vorsicht, sie beifien!

4 Blumen-Leisten
1 Teeservice-Artefakt (je 1 fiir jede Ergebnistafel)

1 Theorietafel fiir Level 7

23 Ergebnis-Plittchen: J \)

10 Wunschtrinke, 1 Blumen-
4 Blumen-Zutaten-Plittchen 13 misslungene Trinke  Theorie-Plittchen 15er-Kristall

Spielaufbau

Sucht die 4 Zutaten-Plittchen Ersetzt die Theorietafel durch die Theorie-
mit € unten rechts heraus. Er- tafel fiir Level 7.

setzt sie durch die Blumen-
Zutaten-Plittchen. (Die
Plittchen mit € ver-
wendet ihr in Level 7 Legt den 5er-Kristall oben auf
nicht mehr.) den Stapel der Kristalle. Da-
nach sollte der Stapel so aus-
sehen, von oben nach unten:
55 4,4,4,3,3.

Mischt das Teeservice-Artefakt zu
den anderen Artefakten.

Bereitet die Blumen-Leisten genauso
vor wie die Pilz-Leisten und steckt sie
an eure Ergebnistafeln. (Die Pilz-Leis-
ten verwendet ihr auch immer noch.)

Wunschtrank

Jetzt da ihr so viele Zutaten habt, konnt ihr vielleicht sogar einen Wunschtrank herstellen — den magischsten aller
Zaubertrinke!

Nachdem du einen Wunschtrank gebraut hast, behandle ihn wie einen beliebigen anderen Trank
(sogar wie einen misslungenen Trank).

- Behandelst du ihn wie den Lieblingstrank deines Haustiers, erhiltst du 1 Miinze.

- Behandelst du ihn wie den von der Person auf dem Markt gesuchten Trank, verkaufst du ihn.

Ist der Trank, den die Person auf dem Markt sucht, zuféllig derselbe wie der Lieblingstrank deines Haustiers,
verkaufst du ihn UND erhiltst 1 Miinze von deinem Haustier.



Achte darauf, dass du ein Ergebnis-Plittchen fiir den Wunschtrank auf deine Ergebnistafel legst — nicht ein
Ergebnis-Plittchen fiir den Trank, als den du ihn behandelst!

Erhiltst du am Spielende Punkte fir Artefakte mit goldenem Banner, behandle alle Wunschtrinke auf dei-
ner Ergebnistafel wie einen beliebigen anderen Trank.

Beispiel: Du hast 2 Moglichkeiten gefunden, einen Wunschtrank zu brauen. Du hast also 2 Wunschtrank-Ergebnis-
Plittchen auf deiner Ergebnistafel. Du hast ein Artefakt, das dir Punkte fiir Flugtrank-Ergebnis-Pldttchen bringt.
Darum behandelst du deine beiden Wunschtrinke jetzt wie Flugtrinke — auch wenn du sie vorher beim Trankbrauen
als Feuer- und Gliickstrinke behandelt hast, um sie an Kunden zu verkaufen.

Misslungener Trank

Da ihr schon so tolle Fortschritte gemacht habt, solltet ihr einen kleinen NEUE TR ANK

Riickschlag verkraften: Manchmal misslingt euch das Trankbraven und ND H AUST E

heraus kommt — ein misslungener Trank! Eigentlich kann man das nicht Ist der €Iste Trap), IERE

mal wirklich Trank nennen. Es ist eher eine fade Suppe, die nach Federn T Unschtrap), o er, edl. 1 du brayg; ein

und Pilzen schmeckt ... t;:'k' nimm gy, ¢ bez-ebl-sslu“gener
Braust du einen misslungenen Trank, lege ein Ergebnis- " das nocp memande:f :,se;{fus

Grt.

Plittchen fiir den misslungenen Trank auf deine Ergeb-

nistafel. Weder dein Haustier noch die Kunden mdgen
diesen Trank. Doch du kannst selbst durch einen misslungenen
Trank wertvolle Informationen fiir Theorien sammeln!

Warum gibt es misslungene Trinke?

Die beiden Zutaten, die du fiir den misslungenen Trank ver-
wendet hast, ergeben zusammen keinen anderen Trank.
Die Theorietafel zeigt, dass es nur sehr wenig Maoglich-
keiten gibt, einen misslungenen Trank zu brauen.

Beispiel: Ihr wisst schon, dass man mit einem Frosch
Feuer-, Flug- und Geistertrinke brauen kann. Du hast
den Frosch mit einem Skorpion gemischt und einen
misslungenen Trank gebraut. Mit der Theorietafel
kannst du schlussfolgern, dass der Skorpion nur auf
dem eingekreisten Feld liegen kann.

Belohnungen fiir echte Alchemisten

Weil es keine Level mehr zum Freischalten gibt, kénnt ihr ab sofort eure Schliissel-Aufkleber auf die Schlos-
ser unten kleben. Sobald eine Reihe voll ist, bekommt ihr eine Troph&e!
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Ich kann mit der App die Zutaten nicht scannen.
Meistens liegt das daran, dass du das Gerit zu nah dran
oder zu weit weg hiltst. Versuche aufierdem, es ruhig
zu halten. Passe den Abstand langsam an, bis beide Zu-
taten auf dem Bildschirm gut zu sehen sind. Ist das Bild
zu hell oder zu dunkel, drehe deinen Sichtschirm, da-
mit weniger oder mehr Licht darauf fillt. Hilft das im-
mer noch nichts, 6ffne die Einstellungen fiirs Scannen
in der App und wihle ,Per Hand auswahlen®.

In der App sind die Zutaten nicht zu sehen —
die obere Bildschirmhiilfte ist schwarz.

Die App braucht die Berechtigung, die Kamera zu
verwenden. Du musst ihr diese Berechtigung in den
Einstellungen des Gerits erteilen. Hast du das bereits
gemacht, verlasse das Fenster zum Trankbrauen und
versuche es erneut. Wenn die App auf die Kamera
zugreifen darf, sind die Zutaten in der oberen Bild-
schirmhilfte zu sehen.

Kann ich mehr als 3 Zutaten haben?

Ja! Wenn du Zutaten vom Markt nimmst (weil du wel-
che kaufst oder tauschst), hast du in deinen Ziigen da-
nach immer mehr als 3 Zutaten.

Kann ich einen Trank verkaufen, den ich schon
vorher gebraut habe?

Nein, Kunden méchten dabei zusehen, wie du den
Trank frisch fiir sie braust. Du kannst nur einen Trank
verkaufen, den du in diesem Zug gebraut hast. Denke

(1€ PO
auch daran, dass du nur dein Flischchen aufs Kunden-

Plittchen stellst — das Ergebnis-Plittchen behiltst du
auf deiner Ergebnistafel.

Was, wenn ich nicht weif}, wie ich den Trank
braue, der gesucht ist?

Du kannst trotzdem versuchen, den Trank zu brauen,
indem du eine neue Zutatenkombination ausprobierst.
Die Kunden wissen ja nicht, ob du schon viel Ubung
beim Brauen dieses Tranks hast oder nur einen Zu-
fallstreffer landest.

Warum sollte ich Zutaten kaufen?

Weil du mehr Informationen zu einer bestimmten Zu-
tat sammeln mochtest, weil du schon alle Ergebnisse
zu den Zutaten kennst, die du gerade hast, oder weil du
einen Trank brauen méchtest, den du vielleicht schon
kennst, um ihn zu verkaufen.

Kann ich innerhalb eines Zuges mehrere Zu-
taten vom Markt kaufen?

Ja, du darfst beliebig viele Zutaten kaufen, solange du
jede davon bezahlen kannst. Denke daran, dass Miin-
zen am Spielende Punkte wert sind.

Muss ich sagen, welche Zutaten ich verwende,
wenn ich einen Trank braue?

Nein, das darfst du nicht verraten! Du wirfst die Zu-
taten, die du verwendet hast, auch verdeckt ab, damit
niemand sie sieht.
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Lasst alle Schachteln
noch geschlossen!

Dieses Spiel halt Uberraschungen fiir euch bereit.

Lasst alle Schachteln noch geschlossen,
r euch die Uberraschung!

sonst verderbt ih
dazu aufgefordert werdet.

Offnet sie erst, wennt ihr

Zieht auch noch keine Aufkleber ab!



