Kooperatives Spiel
Regelbuch
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Im kooperativen Spiel von Materia Prima treten alle
Mitspieler gemeinsam gegen die Inquisition oder ande-
re Herausforderungen an. Die Regeln des kompetitiven
Grundspiels werden dabei in einzelnen kleineren Aspekten
verdndert, oder es kommen neue Regeln und Mechanismen
hinzu. In dieserm Regelwerk findet ihr ausschlieflich die

~Regeln, die fiir das kooperative Spiel verindert worden oder
hinzugekommen sind.

Kampagne

€in Kampagne besteht aus mehreren zusammennhdngenden
Szendrien, die nicht nur iiber die erzdhlte Geschichte mitein-
ander verbunden sind. Im Rahmen einer Kampagne werden
die €rfolge und €rrungenschaften in den einzelnen Szenarien
fiir die weiteren Spiele gesichert, da sie Huswirkungen auf den
weiteren Spielverlauf haben. Die einzelnen Szenarien konnen
auch unabhdngig von der Kampagne gespielt werden.

Szenario

€in Szenario ist eine Herausforderung, die von 1-4 Spielern
kooperariv gespielt wird und abhdngig von der Spielzahl
60 bis 120 Minuten dauert. Jedes Szenario besteht aus einem
€infithrungstext, einem Szenarioauftrag und den Sonderre-
geln fiir das Szenario. Diese findet ihr im Kampagnenbuch.
Weiterhin gibt es fiir jedes Szenario eine spezielle Szenario-
karte, die samtliche Informationen fiir das aktuelle Spiel
bereithdlt.

Solo Spiel

Man kann die Kampagne oder die einzelnen Szenarien von
Materia Prima - The Inquisition auch alleine spielen. Dabei
kontrolliert man, wie im Spiel zu zweit, zwei Hlchemisten
unabhdngig voneinander. Die Regeln bleiben identisch. Je-
der Alchemist hat seinen eigenen Turm, seine eigenen Ho-
munkuli und sein eigenes Equipment.

Inquisitionsbrett

) ImZentrum des Inquisitionsbrettes wird die aktuelle Szena-
riokarte ausgelegt.

9 Die Zeitleiste zeigt mithilfe des Sanduhrmarkers den ak-
tuellen Tag (Spielrunde) an. Zu Beginn eines Szenarios
wird der Sanduhrmarker immer auf dem Tag 1 der Zeit-
leiste platziert. Je nach Schierigkleitsgrad werden 12, 16
oder 20 Tage gespielt. Die Zahlen 4, 8, 12 und 16 sind in ro-
ter Farbe gehalten, da an diesen Tagen in der Alarmphase
ein Szenarioereignis abgehhandelt werden muss.

@ Hlle Alarmkarten werden gemischt und verdeckt rechts oben
auf das Inquisitionsbrett gelegt. Zu Beginn jeder Alarmphase
wird eine Alarmkarte gezogen und offen auf den Ablagesta-
pel ausgelegt.

9 Injedem Szenario gibt es ein Inquisitorendeck aus unterschied-

lichen Inquisitorenarten. Welche Inquisitorenarten in den
Nachzugstapel zu Beginn des Spieles gemischt werden miissen,
kann auf der Szenariokarte abgelesen werden.
MERKE: Karten besiegter Inquisitoren werden offen unter
den Nachzustapel gelegt. Wird die letzte verdeckte Karte vom
Nachzugstapel gezogen, werden alle abgelegten Inquisitoren-
karten gemischt und ein neuer Nachzugstapel gebildet.

6 Lege die X-Marker bereit. Sie werden gebraucht, um nicht aus-
geloste Szenarioereignisse abzudecken.




Szenariokarte

Fiir jedes Szenario gibt es eine eigene Szena-
riokarte, auf der die wichtigsten Informati-
onen fiir das aktuelle Spiel stehen. Folgende
Informationen konnt ihr der Szenariokarte
entnehmen:

0 Links oben ist der Titel des Szenarios zu lesen.

9 Unter dem Titel ist der Szenarioauftrag
in Form einer Iconreihe zu erkennen. Der
vollstdndige Auftrag mit den im Szenario
aktiven Sonderregeln steht im Kampag-
nenbuch bei den jeweiligen Szenariobe-
schreibungen.

6 Die Buchstaben kennzeichnen, welche In-
quisitorenkarten in dem aktuellen Sze-
nario benotigt werden. Jeder Buchstabe
definiert eine Inquisitorenart. Von jeder In-
quisitorenart gibt es 6 verschiedene Karten.

@) Die Tabelle im linken unteren €ck der
Szenariokarte zeigt an, wieviele Szenario-
punkte abhdngig von der Mitspielerzahl
fiir das positive Abschlieflen von Szenario-
ereignissen erreicht werden miissen.
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6 Zudem kann man in der Tabelle erkennen,
welche Szenarioereignisse in jeder vierten
Hlarmphase ausgelost werden. Die Szenari-
oereignisse werden in dem Kapitel Hlarm-
phase (siehe Seite 5) genauer beschrieben.
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i, j @ Jedes Szenario hat drei Schwierigkeitsgrade:
A . + €Einfach: Das Spiel endet nach der 20. Runde.
+ Normal: Das Spiel endet nach der 16. Runde.
+ Hart: Das Spiel endet nach der 12. Runde.

Mit jedem neuen Szenario in einer Kam-
pagne kann der Schwierigkeitsgrad neu
bestimmt werden. Die Wahl des Schwierig-
keitsgrades kann Huswirkungen auf den

Verlauf der Kampagne haben.
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Im Kampagnenbuch findest du ein Tutorial, mit dessen
Hilfe du sofort losspielen kannst. Dort ist auch eine Huf-
bauanleitung speziell fiir das Tutorial abgedruckt. Der
Spielbrettaufbau hier bezieht sich auf sdmtliche Szenarien,
aufier dem Tutorial.

- Spielbrettaufbau

0 Der Spielbrettrahmen wird aufgebaut und die sieben Spiel-
bretteile werden angeordnet. Wenn eine neue Kampagne
begonnen wird, konnen die sieben Spielbrettteile beliebig
angeordnet werden. Wenn eine Kampagne weiter gespielt
wird, miissen die Spielbrettteile so angeordnet werden, wie
es in der Kampagnenchronik notiert worden ist.

9 Die Stadtkarten werden auf den Spielbrettrahmen gelegt.
Die Turmausbau-Marker werden verdeckt gemischt und auf
jeder Stadtkarte wird je ein Marker sichtbar ausgelegt.

6 €s wird verdeckt oder offen eine Tempelkarte gewdhlt und
auf den Spielbrettrahmen gelegt.

0 €s werden zufillig Stadtauftrige auf den Stadtkarten offen
ausgelegt. Die restlichen Stadtauftragskarten werden verdeckt
in einem Nachziehstapel rechts oben auf den Spielbrettrahmen
gelegt.

6 Wenn eine netre Kampagne begonnen wird, wahlt jeder Spie-
ler einen Alchemisten, einen Turm und fiinf Figurenstindern
in einer Farbe. Wenn eine Kampagne weiter gespielt wird,
nimmt sich jeder Spieler die Spielfiguren, die in der Kampa-
gnenchronik notiert worden sind.

6 Wenn eine Kampagne weitergespielt wird, nimmt sich jeder
Spieler den Turmausbau, die Homunkuli und Ausriistungs-
gegenstinde, die in der Kampagnenchronik notiert worden
sind.
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0 Wenn eine neue Kampagne begonnen wird, erhdlt jeder Al-
chemist einen Seelenstein, den er auf dem Alchemisten-Tab-
leau platziert. Wenn eine Kampagne weiter gespielt wird, er-
haltet ihr nur einen Seelenstein, wenn ihr das letzte Szenario
mit einem Seelenstein abgeschlossen habt.

0 Hus den 3 verschiedenen Rezeptkartenstapeln (Homunkuli,

Husriistung, Stein der Weisen) werden je nach Alchemisten-
anzahl entwerder 6, 9 oder 12 Rezeptkarten der Stufe 1 offen
iiber dem Spielbrett platziert.
+ 2 Alchemisten: 2x Homunkuli, 2x Ausriistung, 2x St. der Weisen
+ 3 Hlchemisten: 3x Homunkuli, 3x Husriistung, 3x St. der Weisen
+ 4 Alchemisten: 4x Homunkuli, 4x Husriistung, 4x St. der Weisen
Diese Rezeptkarten stehen anders als im kompetitiven Spiel
jedem Spieler zur Verfiigung.

o Die restlichen Rezeptkarten werden ihrer Rezeptart entspre-
chend gemischt und neben dem Spielbrett platziert.

(Q) Die Wiirfel, die Alarmmarker und die €lementmarker wer-
den neben dem Spielbrett bereit gestellt.

@ Jeder Spieler platziert seine Hlchemistenfigur und seine
Turmfigur auf dem Spielbrett. Wenn du eine neue Kampagne
startest, kann man sich absprechen und sie beliebig platzie-
ren. Wenn eine Kampagne weitergespielt wird, muss man die
Tiirme und Alchemsisten so platzieren, wie es in der Kampag-
nenchronik notiert worden ist.




Schwierighkeitsstufen
Jedes Szenario (aufer das Tutorial) hat drei Schwierig-
keitsstufen. Man entscheidet sich vor jedem Szenario, ob
man es einfach mit 20 Runden, normal mit 16 Runden
oder hart mit 12 Runden spielt. Die Schwierigkeitsstufe
.. gibt die Anzahl an Tagen (Spielrunden) an, die gespielt

werden miissen. Demnach endet ein Szenario nicht mit
dem HAbschluss des Szenarioauftrages, sondern stets
nach der vorgegebenen Anzahl an zu spielenden Tagen.
Beginnt man eine Kampagne miissen nicht alle Szenari-
en mit der gleichen Schwierigkeitsstufe gespielt werden.
Die gewdhlten Schwierigkeitsstufen in den einzelnen Sze-
narien konnen den Verlauf der Kampagne beeinflussen.
Spielphasen
Hnjedem Tag, auch dem letzten Tag im Szenario, werden
stets die folgenden 3 Phasen abgehandelt:
1. Hlarmphase

+ Sanduhrmarker vorriicken

+ Szenarioereignis auslosen

+ Alarmkarte ziehen

+ Alarmmarker setzen

+ Alarm ausldsen

+ Inquisitoren ins Spiel bringen
2. Hichemistenphase

+ Reihenfolge auf der Hlarmkarte beachten

+ Aktionen der Alchemisten und Homunkuli ausfithren
3. Inquisitionsphase

+ Reihenfolge auf dem Inquisitionsbrett beachten

+ Aktionen der Inquisitoren ausfithren

Jede dieser drei Phasen wird im Folgenden ausfithrlich
beschrieben.

Phasenablauf

Folgende sechs Schritte miissen in jeder Alarmphase abge-
handelt werden.

1. Sanduhrmarker vorriicken

Jeden Tag wird der Sanduhrmarker um ein weiteres Feld vor-
geriickt.

TIPP; Wenn ihr mal vergesst den Sanduhrmarker vorzurii-
cken oder unsicher seid, in welcher Spielrunde ihr euch befin-
det, konnt ihr die bereits aufgedeckten Hlarmkarten zdhlen.
Die Anzahl der aufgedeckten Alarmkarten muss mit dem
Fortschritt auf der Zeitleiste iibereinstimmen.

2. Szenarioereignisse auslosen

€rreicht der Sanduhrmarker einen rot markierten Tag (4,
8, 12 und 16) wird sofort, auch in der letzten Spielrunde, das
aktuelle Szenarioereignis ausgefiihrt, das folgendermafien
abgehandelt wird:

1. Priife, wie viele Szenariopunkte an dem rot markierten
Tag fiir eure Spielerzahl erfolderlich sind. Diese Informa-
tion kann der Szenariokarte enthommen werden.

Bendtigte Szenariopunkte
fiir drei Alchemisten

Benotigte Szenariopunkte il Benotigte Szenariopunkte

fiir zwei HIchemisten fiir vier HIchemisten
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2. Priife wie viele Szenariopunkte du
gesammelt hast.  Szenariopunkte
erhdlt man durch das €rfiillen von
Stadtauftrdgen. Die Siegpunkte auf
den Stadtauftragskarten zeigen die
Szenariopunkte an.

3. Gebt Szenariopunkte aus, um den
€ffekt auf der Szenariokarte unter
dem HAlchemistensymbol zu aktivie-
ren und dreht die Kar ten um, so dass
sie verdeckt auf dem entsprechenden
Feld des Inquisitorenbrettes liegt. Die
Szenariopunkte dieser Karte sind nun
verbraucht und konnen fiir weitere
Szenarioereignisse nicht mehr einge-
setzt werden. Falls nicht geniigend
Szendariopunkte gesammelt worden
sind, wird automatisch das Szenari-
oereignis zugunsten der Inquisition
ausgelost. Szenariopunkte konnen
auch fiir spdtere Szenarioereignisse
gespart werden.

Szenariopunkte

. Handelt den Szenarioeffekt ab. Falls geniigend Szena-
riopunkte ausgegeben werden, wird der €ffekt fiir die
Hlchemisten abgehandelt. Falls nicht geniigend Sze-
nariopunkte ausgegeben werden, wird der €ffekt fiir

die Inquisition abgehandelt.

Szenarioereignisse

fiir die Alchemisten

Jeder Alchemist erhalt x
Goldelement

Hichemisten erhohen
ihren Verteidigungswert

Jeder Alchemist erhoht
seine Traglast

Jeder Hlchemist erhalt x
Kupferelement

Szenarioereignisse
fiir die Inquisition

Wl Inquisitoren erhohen

ihren Verteidigungswert

Inquisitoren erhalten 1
zusitzliche Aktion

Jeder Alchemist verliext
3 Erdelemente

Jeder Hlchemistverliert
2 Luftelemente

Hrten von Szenarioereignissen

1.

Die Alchemisten bekommen €lemente. Wird dieses
Szenarioereignis ausgelost, bekommt jeder Alchemist
die Anzahl der abgebildeten €lemente und legt diese
direkt auf das Turmtableau.

QI Jeder HIchemist erhiilt ein Kupferelement

Die Alchemisten verlieren €lemente. Wird dieses Sze-
narioereignis ausgelost, muss jeder Alchemist die
HAnzahl der abgebildeten €lemente zuriick in den all-
gemeinen Vorrat legen. Dabei ist es egal, ob sich die
€lemente auf dem HAlchemistentableau, dem Turm-
tableau oder einer Homunkuluskarte befinden. Falls
ein Alchemist nicht genug oder gar keine der gefor-
derten €lemente besitzt, muss er nur diejenigen in
den Vorrat legen, die er besitzt.

Jeder Alchemist verliert drei €Erdelemente

Die Alchemisten verlieren Homunkuli oder Husriis-
tuungsgegenstinde. Wird dieses Szenarioereignis
ausgelost, muss jeder Alchemist einen Homunkulus,
einen Husriistungsgegenstand oder ein Stein der Wei-
sen-Fragment seiner Wahl opfern. Die Rezeptkarten
wandern auf den Ablagestapel und die Figuren zu-
riick in den allgemeinen Vorrat. Falls ein Alchemist
die geforderte Spielkomponente nicht besitzt, muss er

nichts in den Vorrat zuriicklegen.
w Jeder Alchemist verliert einen
Homunkulus seiner Wahl

Die Alchemisten bekommen eine Statuswertverbesse-

rung. Wird dieses Szenarioereignis ausgelost, erhdlt

jeder Alchemist fiir das gesamte Szenario die angege-

bene Statusverbesserung.

@ Jeder Hlchemist verbessert seinen
+Z

Hngriffswert um 2 Punkte

Die Inquisitoren bekommen eine Statuswertverbesse-
rung. Wird dieses Szenarioereignis ausgelost, erhdlt
jeder Hlchemist fiir das gesamte Szenario die angege-
bene Statuswertverbesserung.

Jeder Inquisitor verbessert seinen
i

Verteidigungswert um 1 Punkt




3. Hlarmhkarte ziehen

€s wird eine Alarm-Karte gezogen. Sie enthalten viele wich-
tige Informationen, die anzeigen, wie die kommende Runde
ablaufen wird.

IWappe % ad 0d
der die ) ore )

Uibersicht zur Plat-
zierung der Alarm-
marker

Hier: 1 Hlarmmarker
bei jedem Alchmisten
links unten

Belohnung nach
dem Besiegen eines
Inquisitors

Hier:

2 Konigswasser
1Glas

o Feuer

Zugreihenfolge entsprechend
der Spielexrfarbe
Hier: Griin, Gelb, Braun, Grau

4. Hlarm-Marker setzen

Im kooperativen Spiel werden die Hlche-
misten von der Inquisition verfolgt
und gejagt. Jede ihrer Bewegun-
gen erregt Hufmerksamkeit und
bringt die Hdscher der Inquisiti-
on auf ihre Fdhrte. Legt Alarm-
marker aus, wie es auf der Alarm-
karte abgebildet ist und achtet
dabei darauf, ob Alchemisten oder
Homunkuli den Alarmmarker verur-
sachen. Um die Orientierung zu behalten,
wird die obere Kante der HlarmRkarte zur oberen — [ZZ27404
Kante des Spielbretts ausgerichtet.

Hlarmmarker

5. Hlarm auslosen
Sobald auf ein Feld zwei oder
mehr Alarmmarker gelegt
worden sind, werden alle
HAlermmarker von dem Spiel-
feld entfernt und in den allge-
meinen Vorrat zuriickgelegt.
Huf einem solchen Feld wurde
damit ein Alarm ausgelost.

6. Inquisitoren ins Spiel bringen
Fiir jedes Feld, auf dem Alarm ausgelost worden ist, wird
eine Inquisitorenkarte gezogen. €s werden jedoch maximal
so viele Karten gezogen, wie Hlchemisten im Spiel sind, auch
wenn auf mehr Feldern Alarm ausgelost worden ist.

Deckt die Inquisitorenkarten auf und platziert sie auf den Hb-
lagefeldern rechts neben dem Nachzugstapel der Inquisitoren-
karten. Achte darauf, dass Inquisitionskarten der gleichen Art
so tibereinander gelegt werden, dass die Modifikatoren oben
rechts auf den Karten sichtbar bleiben. Da in einem Szenario
nie mehr als drei Inquisitorenarten vorkommen, kénnen im-
mer alle Karten auf den Ablagefeldern ausgelegt werden.

Platziere nun die Inquisitorenfiguren, der neu gezogenen
Inquisitorenkarten auf dem Spielbrett in der Stadt, die auf
der Alarmkarte abgebildet ist. Falls diese Stadt von einer
Spielerfigur belegt ist, werden die Inquisitoren auf einem
beliebigen angrenzenden Feld platziert.




Beim Platzieren der Inquisitoren miissen folgende €Eventua-
litdten beriicksichtigt werden:

+ Wird die erste Karte einer Inquisitorenart gezogen, muss
eine Spielfigur dieser Inquisitorenart platziert werden.

Der erste Inquisitor
des Typs B wird auf-
gedecht. €ine Spiel-
figur wird auf dem
Spielbrett platziert.

+ Wird eine Inquisitorenkarte gezogen, von deren Art bereits
eine oder mehr ausliegen, wird keine weitere Spielfigur
platziert. €s werden lediglich weitere Modifikatoren aktiv.

Der zweite Inquisitor des
Typs B wird aufgedeckt.
€s wird keine weitere
Spielfigur platziert.

+ Wird eine Inquisitorenkarte gezogen, von deren Art bereits
eine oder mehr ausliegen und auf der ein Modifikator mit
diesem Symbol f Babgebildet ist, muss eine weitere Figur
dieser Inquisitorenart auf dem Spielbrett platziert werden.

Der zweite Inquisitor g
desTypsBmitdem &
Modifikator ‘&

wird aufgedeckt.

€ine weitere Spiel-
figur wird auf dem
Spielbrett platziert.

+ Wird die erste Karte einer Inquisitorenart gezogen und der
Modifikator zeigt dieses Symbol f} , muss nur eine Spiel-
figur platziert werden. Sobald eine zweite Karte, der Mo-
difikator spielt keine Rolle, gezogen wird, wird auch eine
zweite Figur auf dem Spielbrett platziert.

Der erste Inquisitor
des Typs B mit dem
Modifikator &
wird aufgedeckt. €s
wird vorerst nur
eine Figur platziert.

Phasenablauf und Spielerreihenfolge
Die Farbfelder am unteren Rand der aktiven Alarmkarte de-
finierendie Spielerreihenfolge. Jeder Spieler fithrt der Reihe
nach seine Aktionen aus.

Hktionen

Wie im kompetitiven Spiel stehen folgende Aktionen zur
Verfiigung:

Basisaktionen (HIlchemisten und Homunkuli)

Bewegen q
HAbbauen q

| Ziehe auf ein angrenzendes Feld!

| Beziehe €lemente aus einer Mine!

Hblegen @ | Lasse Elemente auf deinem Feld fallen!
Kimpfen @ | Greife auf einem angrenzenden Feld an!

| Tausche €lemente mit einem Mitspieler!

Tauschen q

HRtionen im Turm (AIchemisten)
Umwandeln . | Wandle €lemente um!

Transmutieren | Erschaffe Homunkuli oder Ausriistung!

Husriisten q

HRktionen in Stddten (HIchemisten)

€rforschen '

Kaufen q
Segeln q

Im Folgenden werden sidmtliche Besonderheiten und Abwei-
chungen der Aktionen im Vergleich zum kompetiven Spiel
erwdhnt.

| Tausche €lemente und Ausriistung!

| €rwerbe ein neuies Rezept (ziehe 2, withle1)!
| Erhalte einen Turmausbau-Marker !

| Ziehe in eine verbundene Hafenstadt



qe Bewegen

Huch wenn die Alchemisten nun zusammen arbeiten, um
die Inquisition zu besiegen, gelten die Bewegungsregeln des
kompetitiven Spiels. Das bedeutet, dass eine Figur in ihrer
Bewegungsaktion ein Feld, in dem eine Figur oder ein Turm
mit einer anderen Farbe steht, weder als Ziel bestimmen
noch iiberqueren darf.

A Transmutieren

Beim Transmutieren stehen alle Rezeptkarten die iiber
dem Spielbrett ausliegen als gemeinsamer Rezeptkarten-
pool zur Verfiigung. €inmal transmutierte Homunkuli,
Husriistungsgegenstinde oder Stein-der-Weisen-Frag-
mente konnen unter den Spielern nicht mehr getauscht
werden.

( €rforschen

Rezeptkkarten, die in Stddten erforscht werden, werden
nicht auf die Hand genommen, sondern in den gemein-
samen Rezeptkartenpool gelegt. Jeder Spieler hat Zugriff
auf die dort ausgelegten Rezepte. Die grofie des Rezept-
kartenpools richtet sich nach der Anzah der Mitspieler:

+ 2 Alchemisten - 6 Rezeptkarten

+ 3 Hlchemisten - 9 Rezeptkkarten

+ 4 Alchemisten - 12 Rezeptkarten

q@ Tauschen

Im kooperativen Spiel kann man €lemente mit Alchemisten
oder Homunkuli, die auf benachbarten Feldern stehen, tau-
schen. Wird eine Tauschaktion ausgefiihrt, diirfen beliebig
viele €lemente, die von den Spielfiguren mitgefithrt werden,
ausgetauscht werden. €lemente, die im Turm liegen, miissen
erst aufgenommen werden, um fiir eine Tauschaktion zur
Verfiigung zu stehen. Dabei muss die Tragekapazitdt der
Spielfiguren beachtet werden.

?_ Gl
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q Kdmpfen
Inquisitoren, die auf einem benachbarten Spielfeld stehen,
konnen angegriffen werden. Die Alchemisten und Homun-

Wilka greifit
einen Inquisitor

vom Typ B an.

Der Verteidigungswert sowie der Angriffswert der In-
quisitoren sind statisch und werden nicht gewiirfelt. Bei
einer Angriffsaktion miissen alle fiir die Verteidigung rele-
vanten Modifikatoren

+ der Inquisitorenkarten,

+ der aktiven Alarmkarte sowie

+ der aktiven Szendrioereignisse auf der Szendariokarte

zu den Werten hinzuaddiert werden.



Inquisitorenkarten Hlarmhkarte
~&yI|| 288

N

Der Verteidigungswert betriigt in diesem Fall 4
und wird folgendermafen berechnen:

+ Verteidigungswert auf Inquisitorenkarte: 1
+ Modifikator auf Inquisitorenkarte: +1
+ Modifikator auf Alarmkarte: +I
+ Modifikator auf Szenariokarte: +1

2. Angriffswert auswiirfeln

Der Angreifer wiirfelt seinen Angriffswert. Um einen In-
quisitor zu besiegen, muss der Angriffswert mindestens
eine Augenzahl iiber dem statischen Verteidigungswert
des Inquisitors liegen.

() LIS

Um beispielsweise den statischen Verteidigungswert eines
Inquisitors von 3 zu durchbrechen, muss der angreifende
Spieler mindestens einen Angriffswert von 4 wiirfeln. Der

Spieler wiirfelt mit drei Wiirfel einen Angriffswert von 5 und
gewinnt damit den Kampf.

3. Wiirfelergebnis abhandeln

+ Verliert man den Kampf passiert nichts und man kann es
mit einer weiteren Aktion noch einmal versuchen.

+ Gewinnt man den Kampf wird die Inquisitorenfigur
vom Spielbrett entfernt. Zudem werden alle bereits auf-
gedeckten Karten derselben Inquisitorenart unter den
Nachzugstapel gelegt. Falls sich bereits eine zweite Figur
derselben Inquisitorenart auf dem Spielbrett befindet,
weil unter den Modifikatoren folgendes Symbol @ Zu
sehen ist, wird nur die Inquisitorenkarte mit diesem
Symbol @ unter den Nachzugstapel gelegt.

10

Unter den aufgedeckten Karten der Inquisitorenart B be-
findet sich eine Karte mit dem Modifikator ‘& . Dement-
sprechend miissen sich zwei Figuren dieser Inquisitoren-
art auf dem Spielbrett befinden. Wird eine dieser Figuren
im Kampf besiegt wandert zuerst nur die Karte mit dem
Modifikator ‘& unter den Nachzugstapel.

4. Belohnung auswiirfeln

It der Kampf erfolgreich, darf der Angreifer eine Beu-
te erwiirfeln. Der Angreifer wirft einen Wiirfel und die
aktive Alarmkarte zeigt, welches €lement der Angreifer
direkt in sein Inventar (Alchemistentableau) bekommt.

Beispiel: Wiirfelt Wilka eine
1, erhiilt sie ein Glaselement.




Inquisitionsphase
In der Inquisitionsphase werden alle Inquisitoren, die sich
auf dem Spielbrett befinden der Reihe nach abgehandelt.
Dabei beginnt man mit den Inquisitoren, deren Karten links
neben dem Nachzugstapel liegen und macht mit den Inquisi-
toren rechts daneben weiter. (Die Inquisitorenkarten werden
in der Alarmphase gezogen und ausgelegt.) In einem Szena-
rio gibt es maximal drei verschiedene Inquisitorenarten.
Inquisitorenart C

mit drei aktiven
Modifikatoren

Inquisitorenart H
ohne aktivem
Modifikator

Inquisitorkarten
Nachzugstapel

Inquisitorenart B mit zwei aktiven Modi- [ Zugreihenfolge
fikatoren; Da folgendes Symbol & B,C,A
abgebildet ist, befinden sich zwei Figuren

dieser Inquisitorenart auf dem Spielbrett

Inquisitoren-Karten

Fiir jede Inquisitorenart gibt es sechs Inquisitorenkarten.
Jede Karte informiert iiber den Angriffswert, den Verteidi-
gungswert, die Hktionszahl, die Inquisitorenart, das primd-
re und sekunddre Ziel und hat einen Modifikator.

Modifikator

primdres Ziel

sehundiires Ziel

Verteidigungswert

HRtionsanzahl

Hngriffswert
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Modifikatoren

Modifikatoren erhéhen die Statuswerte der Inquisito-
ren. Bevor die Inquisitoren bewegt werden, miissen alle
Modifikatoren

+ der Inquisitorenkarten,

+ der aktiven Hlarmkarte sowie

+ der aktiven Szenarioereignisse auf der Szenariokkarte
zu den Werten hinzuaddiert werden.

Inquisitorenkarten Hlarmhkarte

2 Modifikatoren: 1Modifikator:

+1 zusitzlicher +1 zusiitzliche
Wiirfel beim Hktion
Hngriff

+1 zusitzlicher
Inquisitor

1 Modifikator:

+1 zusiitzlicher
Wiirfel beim
Hngriff

Besonders wichtig ist es zu priifen, wieviele Aktionen die
einzelnen Inquisitoren haben. Der Inquisitor in dem Bei-
spiel hat insgesamt drei Hktionen (zwei Hktionen als Ba-
siswert und eine Aktion durch den Modifikator auf der
HAlarmkarte).

Bewegungsaktion eines Inquisitors
Wenn ein Inquisitor abgehandelt wird und er entsprechend
seines Zieles niemanden angreifen kann, muss er bewegt
werden. Wie weit sich ein Inquisitor bewegen kann héingt
wie bei den Alchemisten von seinen Aktionspunkten ab, die
ihm zur Verfiigung stehen. Wohin sich ein Inquisitor bewegt
héngt von seinen Zielen ab.

WS ML o
Hlchemisten m Tiirme



Folgende Prioritdten miissen bei der Bewegung der In-

quisitoren beachtet werden:

1. Inquisitoren bewegen sich immer auf das niichste
Ziel auflerhalb eines Turmes zu. Falls das primdre
Ziel weiter entfernt sein sollte als das sekunddre Ziel,
bewegt sich der Inquisitor auf das sekunddre Ziel zu.

2. Bei gleicher €ntfernung von zwei Zielen bewegt sich
der Inquisitor auf das primdre Ziel zu.

3. Bei gleicher €ntfernung von zwei Zielen und gleicher
Prioritdt bewegt sich der Inquisitor auf den Spieler zu,
der in dieser Runde in der Zugreihenfolge weiter vor-
ne steht (siehe Spielerfarben auf der Alarmkarte).

4.Falls alle Ziele im Turm stehen, bewegt sich der Inqui-
sitor auf das nédchste Ziel in einem Turm zu.

5. Bei gleicher €ntfernung von zwei Zielen in einem Turm
bewegt sich der Inquisitor auf das primdre Ziel zu.

6. Bei gleicher €ntfernung von zwei Zielen in einem Turm
und gleicher Prioritdt bewegt sich der Inquisitor auf
den Spieler zu, der in dieser Runde in der Zugreihen-
folge weiter vorne steht (siehe Spielerfarben auf der
AlarmRarte).

Falls ein Inquisitor einen Turm erreicht und noch Akti-

onen iibrig hat, verfallen diese, da er Figuren auf einem

Turmfeld (Hlchemisten oder Homunkuli) nicht angrei-

fen darf. Der Turm schiitzt wie im kompetitiven Spiel

vor Hngriffen.

() Angriffsaktion eines Inquisitors

Wenn ein Inquisitor sein Ziel erreicht hat und noch Aktionen
iibrig hat, verwendet er diese fiir Angriffsaktionen. €in Inqui-
sitor greift solange an, bis er keine Hktionen mehr iibrig hat.

1. Angriffswert ermitteln

Der Angriffswert der Inquisitoren ist statisch und wird nicht
gewiirfelt. Bei einem Hngriff miissen alle dafiir relevanten
Modifikatoren der Inquisitorenkarten, der aktiven Alarm-
karte sowie der aktiven Szendrioereignisse auf der Szenario-
karte zu dem Basisangriffswert hinzuaddiert werden.

2. Verteidigungswert auswiirfeln

Der angegriffene Spieler wiirfelt seinen Verteidigungs-
wert. Um sich erfolgreich zu Verteidigen, muss der Spie-
ler mindestens die HAugenzahl des Angiffswertes des
Inquisitors als Verteigigungswert wiirfeln. Falls ein In-
quisitor beispielsweise einen Angriffswert (Basiswert plus
Modifikatoren) von 3 hat, muss der Verteidiger (Hlchemist
oder Homunkulus) mindestens einen Verteidigungswert
von 3 wiirfeln.

3. Wiirfelergebnis abhandeln

+ Gewinnt der Spieler den Kampf, passiert nichts und der In-
quisitor greift nochmal an, bis er keine Aktionen mehr hat.

+ Verliert ein Alchemist den Kampf wird die Alchemis-
tenfigur auf das Turmfeld gestellt. Der Alchemist Iésst
alle €lemente auf dem Feld, auf dem er besiegt worden
ist, fallen und verliert einen Seelenstein, den er in den all-
gemeinen Vorrat zuriicklegt.

+ Verliert ein Homunkulus den Kampf werden die Ho-
munkulusfigur und die Homunkuluskarte in den allge-
meinen Vorrat zuriickgelegt. Der Homunkulus Idsst alle
€lemente, die er mit sich fiihrt, auf dem Feld, auf dem er
besiegt worden ist, fallen.

Der Inquisitor hat vier Ziele (primiire Ziele = , sekundiire Ziele ), die
auflerhalb von Tiirmen stehen. Zwei von ihnen konnte der Inquisitor be-

reits nach zwei Bewegungsaktionen angreifen. Die Zugreihenfolge auf
der aktuell ausliehgenden Hlarmkarte zeigt, dass der

braune Spieler vor dem gelben an der Reihe ist. Somit bewegt der Inqui-
sitor sich auf den braunen Spieler zu und wiirde ihn angreifen, wenn er
HRtionen iibrig hat.
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() Zerstorungsaktion eines Inquisitors

Manche Inquisitoren haben statt einer Angriffsaktion eine
Zerstorungsaktion, die sich auf €Elemente bezieht. Die Zahl,
die hinter dem Zerstorungssymbol steht, zeigt an, wieviele
€lemente der Inquisitor mit einer Zerstérungsaktion ver-
nichtet.

Ziele des Inquisitors
sind Tiirme.

Symbol fiir die
Zerstorungsaktion
mit dem Wert von 1

™~ "

Steht ein solcher Inquisitor vor seinem Ziel, wirft der betrof-
fene Spieler einen Wiirfel und das €rgebnis wird abhdngig
vom Wiirfelergebnis abgehandelt.

DasZiel verliertein [l Das Ziel verliert ein [l Das Ziel verliert ein
Stufe 1 €Element. Stufe 2 €lement. Stufe 3 €lement.

Der Spieler darf selbst entscheiden, welches €lement er von
dem Ziel ablegt. Falls sich auf dem Ziel kein €lement mit
der geforderten Stufe befindet, muss ein €lement der néchst
niedrigeren Stufe ablegen werden. Die Zerstorungsaktion
wird solange wiederholt, bis der Inquisitor keine Aktionen
mehr hat. Die Zerstorungsaktion kann wie die Angriffsakti-
on, durch Modifikatoren verstdrkt werden. Wenn der Basis-
wert der Zerstorungsaktion beispielsweise die Ziffer 1 zeigt
und der Modifikator auf der HlarmRkarte die Zerstorungsak-
tion um +1 verstdrkt, werden mit einer Aktion im Ziel zwei
€lemente zerstort.

Nachdem die Inquisitionsphase abgehandelt worden ist, be-
ginnt man erneut mit der Alarmphase.
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€rfolg und Scheitern

Die Liinge eines Szenarios hdngt von dem gewdhlten Schwie-
rigkeitsgrad ab. €in Szenario kann dabei auf drei verschie-
dene Arten enden.

1. Alle Spieler verlieren wdhrend dem Spiel ihren See-
lenstein. Sobald der Ietzte Spieler seinen Seelenstein
verliert, wird das Szenario abgebrochen und gilt als
gescheitert.

2. DielInquisitorenphase des letzten Tages (abhdngig vom
Schwierigkeitsgrad) wurde abgehandelt und der Szena-
rioauftrag wurde von allen Spielern erfiillt. Somit gilt
das Szenario als erfolgreich bestanden.

3. DieInquisitorenphase des letzten Tages (abhdngig vom
Schwierigkeitsgrad) wurde abgehandelt und der Szena-
rioauftrag wurde nicht von allen Spielern erfiillt. Somit
gilt das Szenario als gescheitert.

Falls der Szenarioauftrag im Rahmen des gewdhlten Schri-
erigkeitsgrades nicht geschafft wird, kann der Schwierig-
Reitsgrad im laufenden Spiel angepasst werden. Will man
beispielsweise das Szenario 1 mit dem Schwierigkeitsgrad
yhormal“ spielen und merkt an Tag 16, dass nicht alle Mit-
spieler den Szendrioauftrag in der letzten Spielrunde erfiil-
len konnen, spielt man einfach bis Tag 20 weiter und schlief3t
das Szenario mit dem Schwierigkeitsgrad ,einfach“ ab.

Seelensteine @

Schliefit ein Spieler das Szenario ohne Seelenstein ab, darf
er mithilfe von Stein der Weisen-Fragmenten keine Husriis-
tungsgegenstinde oder Homunkuli in das ndchste Szena-
rio mitnehmen. Huferdem startet er im ndchsten Szenario
ebenfalls ohne Seelenstein.

Verlieren in einem laufenden Szenario alle Spieler Thren See-
lenstein, wird das Szanrio abgebrochen und gilt als gescheitert.
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Stein der Weisen-Fragmente O charakeerwahl
QHufbau des Spielbrettes mit der Position der €lementmi-

Mit einem Stein der Weisen-Fragment darf man einen be-
nen (€lementsymbole) und Stidte (Buchstaben T, R und G)

liebigen Homunkulus oder einen Husriistungsgegenstand

in das ndchste Szenario mitnehmen. €s muss darauf ge- @Position der Tiirme (Ziffern 1 bis 4)
achtet werden, dass das Stein der Weisen-Fragment und @) mitgenommene Turmausbauten
der Homunkulus oder der Gegenstand die selbe Stufe (1, 2 0 Inzahl der Seelensteine
oder 3) haben.
: 0 mitgenommene Homunkuli und Ausriistungsgegenstinde
‘ ﬁ_ | @ Schwierigkeitsgrad, mit dem das Szenario gespielt wurde
o (€ fiir einfach, N fiir normal und H fiir hart)

Die Symbole in der Legende neben dem Spielplan helfen, den
Spielfortschritt zu sichern. Die Charakterwahl und die Posi-
tion der Tiirme diirfen wihrend einer Kampagne nicht mehr
verdndert werden.

Der Spieler entscheidet sich mit dem Stufe 1
Fragment den Dolch und mit dem Stufe 2 Fragm-
net Kypitau in das niichste Szenario mitzuneh-
men. Caligor muss in den allgemeinen Yorrart
zuriickgelegt werden.

Jeder Spieler darf je Stufe (1, 2 und 3) maximal
ein Stein der Weisen Fragment nutzen, um Ho-
munkuli oder Husriistungsgegenstinde in das
ndchste Szenario mitzunehmen.

Turmausbauten

Falls sich ein Spieler im laufenden Szenario
einen Turmausbau gekauft hat, darf er diesen
in das ndchste Szenario mithehmen. Wenn ein
Spieler mehr als einen Turmausbau erworben

"0
(1)
(4
(4

S o o @:—*

0

@ o

. —

-
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hat, muss er sich jedoch fiir einen entscheiden. d g :':::' _ _ u.-.::

. . o L@ TeeerPlagers Hars
Sicherung des Spielfortschritts © 1o e ..
Um den Spielfortschritt der einzelnen Szenari- b 1 _ _ I
en festzuhalten, muss die Kampagnenchronik :‘I':" 00 '
ausfiillt werden. Darauf werden verschiedene % ad ‘
Informationen festgehalten: Irem

ol\[ame der Kampagne ' g ;’:;:“" |
@ Namen der Szenarien | [ ] u,...r.... & | ==l
@) Namen der Mitspielerinnen und Mitspieler § = e : 7 o F 2y
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Bewegen K | Ziehe auf ein angrenzendes Feld! Jeder Alchemist erhdlt einmalig das abgebildete Element

direkt auf sein Turmtableau.
HAbbauen ﬂ | Beziehe Elemente aus einer Mine!

' Jeder Hlchemist verliert die abgebildeten €lemente. Dabei
Ablegen @ | Lasse €lemente auf deinem Feld fallen! spielt es keine Rolle, wer sie trdgt oder ob sie im Turm
[iegen.

Kdmpfen q | Greife auf einem angrenzenden Feld an! Jeder Alchemist verliert je nach Abbildung entwerder

einen Ausriistungsgegenstand, einen Homunkulus oder
Tauschen | | Tausche Elemente mit einem Mitspieler! ein Fragment des Steins der Weisen.

Jeder Alchemist erhdlt bis zum €nde des Szenarios die
abgebildete Statuswertverbesserung.

Jeder Inquisitor erhdlt bis zum €nde des Szenarios die
abgebildete Statuswertverbesserung.

Obatuswerts

| Anzahl der Wiirfel bei einem Angriffswurf

Grforschen }3 | Erwerbe ein neues Rezept!
> y . .: h
. Kaufen | €rhalte einen Turm-Ausbaumarker!

Segeln |Ziehe in eine verbundene Hafenstadt | Anzahl der durchzufithrenden Aktionen pro Zug

ﬁf ééll‘ﬂ?f dg,,[ aﬁm "

]anahl der Wiirfel bei einem Verteidigungsvurf

| Anzahl der €lemente, die eine Figur mitfiithren kann

€rhalte die jeweils abgebildete Aktion als

zusdtzliche Aktion pro Zug.
/ Ziehe bei jeder Erforschen-Aktion vier
+1 Karten und behalte zwei davon. Lege das abgebildete €lement auf dem Stadtfeld ab
und entferne das €lement aus dem Spiel u

o ¢
% / % €rhalte ein zusdtzliches €lement der entspre- .
+ chenden Mine bei jeder Abbau-Hktion. _@. Bewege einen Homunkulus auf das Stadtfeld -% i

Greife auf dem Stadtfeld an und Uberbieten -
2 den Verteidigungswert des Stadtauftrags

Halte eine zusitzliche Rezeptkarte und entferne den Homunkulus aus dem Spiel i

deckt auf der Hand.
P uf er. 1 . , Legen einen Husriistungsgegenstand ab und = =
Man muss sich nicht auf einem Stadtfeld befin- | entferne den Gegenstand aus dem Spiel
den, um eine €rforschen-Aktion auszufiihren. : \
Man muss sich nicht auf dem Turmfeld befinden, 7= Lege ein Stein-der-Weisen-Fragment ab qu,}d
‘ um eine Transmutation-Aktion auszufithren. &y entferne das Fragment aus dem Spiel L




