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Aujourd hui, jai enfin recu mon nouveau chaudron. Ca y est, mon
laboratoire est opérationnel !

Cela faisat des jours que je récoltais et [aisais sécher des
ingrédients... je me demande bien lesquels je vais melanger pour
commencer | Mon intuition me pousse a mixer des plumes de
corbeau avec une racine de mandragore, mais comme les gens ne
Jurent que par les pustules de crapaud...

€t puis zut, pourquoi les écouter ? Cest mon laboratoire, ce sont
mes recherches! Je fais comme je veus! Dés que jaurais publié
mes théories, plus personne ne me regardera de travers. Je suis
déterminé a prouver que je suis le plus grand génie de toute
histoire de lalchimie.

A présent, il est temps dallumer mon feu et de me mettre au
travail. La richesse, la renommée et le savoir sont a ma portée,
tapis quelque pact dans le fond obscur de ce chaudron.

Presentation du jeu

244 joueurs vont incarner des alchimistes débutants se menant
une apre compehhon pour découvrir les secrets de cet art mystique.
Différentes voies méneront 4 la victoire, mais pubher ses Théories
est certainement le meilleur moyen de lemporter... si elles saverent
exactes | Et cest bien la tout le plobleme

Les joueurs acquicrent des connaissances en melangeanf des
]ngredmnfs ef en festant les résultats obtenus grice a une apphcahon
(sur tablette ou smartphone) permettant de scanner et reconnaitre les
cartes du eu. [ls vont progressivement déduire comment fabﬂquet les
Potions qu ds pourront vendre aux Aventuriers. Les Pigces d'Or ainsi
gagnées pourronf servir a acheter des Artefacts magiques, fres chets
certes, mais fres puissants.

La Repufahon des | joucuts évoluera au gre de leuts pubhcahons mais
ourra aussi chuter si leurs Théories savérent erronées. A la fin de
Fa partie, la Repufahon la valeur des Artefacts et les Subventions
obfenues seront converties en points de Victoite. Le joueur qui aura
accumulé le plus de points de Victoite sera déclaré vainqueur.
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! Un nouvel apprenti! Comme cest plaisant! Je suis
foujours ravi de rencontrer une jeune personne animée par
la flamme scientifique. Ctes-vous prét a dévoiler un a un
les mysteres de la nature ? A faire des decouvertes qui
forceront le respect et I'admiration?

Attention, mon jeune ami, cest un travail de longue
haleine qui vous attend, la perseverance et la vivacite
desprit seront vos principales alliées dans cette aventure.
Commengons par les bases: preparons une Potion a partir
des Ingrédients que nous trouverons en nous promenant
dans la forét. Vous voues, [a? Un champignon. €t ici: un
crapaud. Parfait... Il ne vous reste qua vous doter dun
laboratoire dalchimie digne de ce nom. de vais patienter
pendant que vous installez votre materiel.

De Decteur de Carte

Pour jouer & Alchimistes, vous devez installer ljapplicafion
cotrespondante sur votre smartphone ou votre tablette. Pour

félécharger cette applicaﬁon, scannez simplemenf le code ci-
dessous (cest gratuit, vous vous étes déja offert - ou fait

offrir - la boite de ce formidable jeu).

(Pour jouer sans lapplication, voir page suivante).

@76
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Un seul appareil est nécessaire, les joueurs se le partageront.

Une fois lapphcaﬁon felechargec lancez-la et appuyez sur
le bouton Saisissez ensuite le code

suivant : DEMO.

Miger les Potions

Vous étes prét ? Merveilleux | Jeteg donc ces Ingrédients
dans le chaudron ef remuez jusqua ce que le melange
change de couleur.

Utiliser un code '_'

Les alchimistes mixent leuts Potions en combinant deux
Ingredmnfs ditférents. Lapphcahon vous md1que le
tésultat obtcnu

TR cf scannez ces deux

Appuyez sur §

cartes avec votre appared

?rmcxpes de base de [Alchimie

| sera peut-Etre nécessaire dausfer langl de lapparm
pour que les deux cartes apparaIssenf suf une méme image.
Lotsque l’application teconnait les cartes, elles apparaissent
au bas de ['écran. Dés que lapphcahon affiche les bons
Ingrédients, appuyez sur [§ ‘

Conhrmer .

Felicitations | Vous avez mixe votre premiere Potion | Si
vous ave correctement suivi mes instructions, vous deve3
avoir obtenu gy, la Fameuse Potion de soin.

Comment est-il possible, me dire3-vous, que ces deux

Ingrédients dapparence ordinaire puissent en se combinant
donner un resultat ausst extraordinaire ? Il est desormais

temps pour vous de potasser un peu de theorie.

Molecules

A chaque ]ngrédienf corrcspond une, ef une seule,
Molécule. Une Molécule se compose de trois Eléments : un
Elément rouge, un Elément bleu et un Elément vert. Chacun
de ces Eléments peut étre posiﬁf ou négafif.

Lorsque deux Molécules (done deux Ingrédients) se
combinent, les Eléments qui se correspondent vont amplifier
la réaction et permettre la fabrication de l'une de ces Potions :

@ SOIN @ VITESSE @ SAGESSE
L | L -
@ POISON @ PARALYSIE G FOLIE

Pour déterminer quelle Potion va étre créée, il suffit de
repérer, dans les Molécules que vous comptez mixet, deux
Eléments de méme signe et de méme couleur, Iun représente
par un grand cercle, lautre par un petit cercle.

Exemp/es g
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[nferro surprise :
Je peu vous révéler la Molécule du scorpion ef celle dune
patte doiseau. Serez-vous capable de me dire quelle Potion
resultera de la combinaison de ces deux Ingredients?

Pour vérifier votre réponse, scannez l'image ci-dessous :

Deéduction

Il est donc tres Facile de préparer des Potions une fois
que vous avez identific les Molécules des Ingredients que
vous mixe3. Mais cest la que ¢a devient excitant : en fait,
nous navons encore rien identifie a ce jour | Nest-ce pas
merveilleux ? Tant de mysteres a éclaircir... ef tant de
Subventions a votre disposition pour financer vos recherches!

Lots de votte premicre expérimentation, vous avez découvert

que mixer un champignon avec un crapaud permet d obtenir
- . . .

@ - Que faut-l en conclure, alchimiquement parlant !

1y a uniquement ¢ possibilités pour fabriquer @

G GG Ee
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Nous ne savons pas que[ couple de Molécules nous avons
mixé, nia qucﬂe moitié de ce couplc corrcspondenf chacun
des Ingrédients utilisés. Mais par déduction nous savons
désormais que les Molécules de champIgnon et de crapaud
ne peuvent pas &tte les suivantes :

QR &

car aucune ne comporte le symbole & (leur Elément rouge
est négaﬁf).




Pour devenic un brillant alchimiste, vous alle devoir tenir
a jour un tableau dexpérimentation.
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La partie supérieure du tableau, de forme triangulaire, va
vous permettre de noter le résultat de votre expétimentation.
Prenez un jeton T+ placez—le a l'infersection réunissant
champignon et crapaud.

La partie inférieure du tableau, la grille de déduction, va
setvir 4 nofer les conclusions que vous pouvez déduire
de votre expérimentation. Vous pouvez ici éliminer €
possibilités pour champignon et crapaud, comme indiqué.
En général, vous allez devoir avancer pas-a-pas, en éliminant
progressivement les différentes possibilités, jusqu'a ce qu'il
nen reste quune.

Une grille de déduction, cest personnel. Chacun peut
utiliser le systeme de prise de note qui lui convient le micux.

Potion neutre

Chaque Molécule peut étre neutralisee par une autre
Molécule, son exact oppose. Dorsque vous combinez deux
Molécules opposees, vous obtenez une Potion qui na rien de
magique (mais qui peut vous faire une bonne soupel.

Si deux Molécules nont pas d’Eléments qui puissent
corrcspondre, elles se neutralisent et entrainent la
fabrication d'une Potion neutre < .

Exemples g
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Ne vous découragez surtout pas si vous obtenez une Potion
neutre. Une telle expérimentation vous donne un grand
nombre d'informations. Il suffit de savoir les analyser.

A refenir :

o Chaque Molécule a une (unique) Molécule opposée qui
la neutralise. Mixée a n'importe quelle autre Molécule, elle
permet d'obtenir une Potion colorée (bleue, verte ou rouge).

o Ausein de deux Molécules qui se neutralisent, les sighes
des Eléments de méme couleur sont forcément opposés.

o Dans votre griHe de déduction, les Molécules qui se
neutralisent se trouvent au-dessus de lautre.

’ - S— %
Sélection manuelle
Plutot que de scanner vos Ingré&ients, l’applicaﬁon vous
permet aussi de choisir vos Ingrédients en sélectionnant un
a un ceux que vous souhaitez mixer. Le fonctionnement

est idenﬁque, assurez-vous simplement de choisir vos

Remplacer lapplication par un Maitre des Potions

Inferro surprise :

Rappelez-vous, je vous ai déja indique quelle était la
Molécule dune patte doiseau. Mixez mainfenant une
patte doiseau et un crapaud. Bien. Alors, dites~moi: quelle
est (forcement) la Molécule du crapaud?

€t maintenant, mon jeune alchimiste, votre apprentissage
des fondamentaux est complet. €nfin, « suffisamment »
complet. Je dois retourner a mon travail.

Je vous soubaite beaucoup de réussite dans vos prochaines
tentatives. €t si vous étiez un jour capable de publier une
importante decouverte, merci de ne pas oublier de remercier
I'humble alchimiste qui vous a tout appris.

Application en ligne

Si vous navez pas e smartphone ou de tablette, l'application
est disponible directement en Iigne sur le site Alchimistes.
czechgames.com.

Si vous ne pouvez pas (ou ne souhaitez pas) jouer a Alchimistes avec un smartphone ou une tablette,
un joueur peut devenir le Maitre des Potions et remplacer [application. Il peut cacher son plateau

friangulaire grice au couvercle de la boite.

Le Maitre des Potions mélange les 8 tuiles Ingrédienf et les insére sectétement et au hasard dans les
8 emplacemenfs. Le Maitre des Potions na pas 4 se soucier des Molécules des Ingrédienfs. [l lui suffit
de consulter le plafeau friangulairc pour connaitre le résultat obtenu en mixant deux lngrédienfs.

Le Maitre des Potions intervient a chaque fois que lapplication aurait été nécessaire. Par exemple,
lorsqu'un joueur doit « scanner » des cartes Ingréclienf, il les transmet face cachée au Mattre des
Potions. Celui-ci identifie la Potion obtenue, et donne la réponse que lapplication aurait transmise
dans cette situation. Le Maitre des Potions place ensuite les cartes Ingrédient dans la défausse.

Sila batterie de votre smarfphone tombe subitement & plaf et que vous demandez [aide d'un Mattre des
Potions pout ferminer votre partie, convertissez simplemenf votre code 4 € letttes en une liste ordonnée
. Euh, fout bien réfléchi, nous allons
consetver ceffe information pour nous méme. S vous senfez la battetic de votre appareﬂ s épuiset,
demandez si quelqu’un qui ne joue pas accepte de prendre le tle de Mattre des Potions. Il lui sutfit
alors de récupérer les reponses dans l’applicaﬁon pour mettre en place le plafeau friangulaire.

de 8 Ingrechenfs en vous basant sur [ lgorﬁhme sutvant :

Exercice pour le maitre des Potions :

Vous pouvez essayer de retrouver dans le triangle ci-contre les trois exemples de Potions présentés
précédemment. Vous obtiendrez les mémes résultats que ceux donnés par lapplication.
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Je dois vous le dire, lalchimie est un art qui ne se
limite pas a la preparation de Potions. Bien plus que de
connaissances, un alchimiste est en quéte de prestige. €t
marquer votre epoque ne sera pas facile. Vous allez devoir
publier avant que vos confreres ne le fassent, chercher des
falles dans leurs Theortes et acheter des Artefacts avant
quils ne soient tous vendus. La concurrence sera rude!

Quiles fventurter

Quiles Conférence

Mise en place
2 Mawew

attre ou
= Apprentt ?

Vous pouvez choisir de jouer a Alchimistes en fant que
Maitres ou en tant quApprentis. Pour votte premiére partie,
nous vous conseillons &’opter pour le mode Apprenti.
Qudques régles sont simpliﬁécs, les Conférences d Alchimie
plus indulgentes, mais la diversité des choix reste la méme.

Mélangez les tuiles Aventutier face
cachée ef retirez du jeu J'une dentre elles
(prise au hasard). Remettez-la dans la
boite, sans la regarden Empdez les autres
tuiles Aventurier (face cachée) et placez-
les 4 coté de I’emplacemenf Aventuriers.
Révélez la premicte tuile Aventurier.

< G " '.

segRefutet |
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Utilisez le cdté 7= si vous avez choisi
le mode Apprenﬁ, ou le coté 2——’ pour
le mode Maitre. Les tuiles Conférence
sont ghssees parmi les tuiles Aventurier :

la tuile w = ﬂ est placée sous les deux

premiéres tuiles Aventutier ef la tuile

‘ W = ﬂ au-dessus de la dernitre tuile

(Emplacement L

o
WA venturiers|| '—

1

@

(’;'ase l/endre

Deux, teots ou quatre joueurs ?

Ce coté du plafeau est prévu pour des parties a § joueuts.
La mise en place pour des patties 4 2 ou 3 joueurs est
identique, il suffit juste d'utiliser [autre coté du plateau.

Choisissez une case Action sur |

Rangee des /htefac s,

Ch h laquelle vous avez placé au moins
aque tois que mixez

ik un cube. Vous pouvez & nouveau
réaliser cette action aprés que fous
3 les joucurs [ont résolue.
. Une seule utilisation par
manche. Ne peut pas étre utilisé
[, pour Taction Vendre unc Potion. |
> 3

cotite 2 Pigces d
| moins. Aprés cela, fous
les Artefacts vous cotitent

1 Piece d'Or de moins.

une Potion, défaussez un
seul des Ingrédients utilisés,
choisi au hasard par ['un de
vos Confréres.
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B et Wy s S
Plateau Grande Exposttion |

Mettez de coté ce plaieau pour I'instant. Il sera utilisé lots
de la manche finale.

B S "*"‘-'-““"""\:li\

Cartes Artefact |
Sépatez les cartes en 3 paquets (][

]I]I et ]I]IH Melangez chaque

paquet séparément. Piochez 3 cattes

du paquet ]I et placez-les face visible LS f ‘ J
dans la rangée des Artefacts. Piochez Y OY Y O
3 cartes du paquet ]I]I et alignez- (| ()] .
les face visible  coté du plateau de ;j;'g} :%’S 9]'
jeu. Faites de méme avec 3 cartes du YUY .Y
paquet ]I]I]I Les joueurs doivent g
pouvoir prendre connaissance de hr
ces cartes 4 fout moment. Les cartes — I - )
Atfefact non piochées sont remises . e
dans la boite du jeu, elles ne seront
pas utilisées lots de cette partie.
Emplacements

doedre du tour

Récompense pour cette
place.

Rappels deb:ﬁn ils ( -!/ "
: manche @ , arqueurs

NS ( £ W dordre di tour
(Emplacemmt 7 . 2 ‘ Une flasque de couleur

Con/’btence : Ry par joueut qui servira &
“t A "

marquer l'otdte du tout.

-

Emplacement
des alchimistes
paralysés

sMelangez les cartes Faveur L | A 1 @7 k:
ur foout lormer anc p1oche i il A - 71 S = B, C :
 eed : E M , P < arl fs‘
N\ [ngrédient

Meélangez les cartes
Ingrédient et placez §
Ingrédients, face visible
dans la rangée des
Ingrédients. Les cartes
restantes sont empilées
sur le plateau face cachée

(io Cate Recalter un!
4 Itlgte({tent 3 Pd‘ﬂgée de\sfﬁac
vingrédients

pour former le paquet
Ingrédients.




Daboratoire des joueurs

Section privee

+ +
Section publique
Vos adversaires doivent toujours étre informés des types de
Potions que vous avez déjé fabriquécs, du nombre de vos
Pigces d'Or, du nombre et du type de cattes que vous avez
en main, des Subventions obtenues et des Artefacts achetés.

Plateay joveur

informations derriére votre paravent).

Cartes Reduction

SR LS POTIONS QUE VOUS AVEZ nedgg Sy e
B8 FABRIQUEES SONT PRESENTEES [CL. " o'

Cabes /fétian ; o
e

Le nombre de cubes Action de chaque joueur dépend du
nombre de joueuts.

o 2 joueurs: 6 cubes.

o Sjoueurs: S cubes.

JAssembler votre [aboratoire

o $joueurs: ¢ cubes.

Vous devez toujours tenir caché : les types des [ngrédicnfs et des cartes
Faveur de votre main, les types de Sceaux que vous avez joucs, les
lngrédienfs utilisés lots de vos expérimentations ainsi que les déductions
que vous ferez & partir des résultats obtenus (vous pouvez cacher ces

Remettez les cubes non utilisés dans la boite.

Dans tous les cas, vous nutilisez que 3 cubes Action
lors de la premiére manche du jeu. Placez les cubes non
utilisés sur les tuiles Aventurier pour ne pas oublier de les
técupérer 4 la fin de la premicre manche.

Cartes Ingrédient
Mode Apprenti: C}laque joueur pioche 3

cartes du paquet Ingrédicnfs.

Mode Maitre : Chaque joueur pioche 2

cartes du paquet Ingrédienfs.

Cartes Faveur . R w

Chaque joucur piochc 2 cartes

Faveur, en choisit une et défausse la

seconde.
-

. v
o

Sceaux

Chaudron

Le chaudron peut

aussi étre placé a

coté du paravent

Laboratoite.




Plateau des Theories

Subventrons

Mettez-les en place comme
indiqué sur ['{lustration.

Marqueurs
Réputation

Chaque joueur place une
Hasque de sa couleut sur
la case 10 pour indiquer sa
Réputation initiale.

Jetons Conflit

Ces jetons ne sont utilisés quen mode Maitre. Laissez-
les dans la hotte si vous jouez en mode Apprenﬁ.

Jeton Premier joueur

Le dernier joueur a éfre entré dans un
laboratoire recoit le marqueur Premier joueur.

Initialisation de lapplication

Au début de la partie, lancez lapplication, sélectionnez A chaque assignation aléatoire correspond un code a ¢

le mode de jeu (Apprenti ou Maitre) puis cliquez sur  lettres. Notez-le. Si vous devez terminer la partie sur un

I Lo pplication va aléatoirement assigner  autre appareil (par exemple en cas de probleme de batterie),

une Molécule & chaque Ingrédient. (Si vous pensiez que  lancez lapplication sur le nouvel appareil, cliquez sur

mémoriser les résultats de la partie précédente allait vous RN ! saisissez le code. Cette fonction

donner un net avantage, cest rapé |) vous permet aussi de jouer avec plusieurs appareils, si vous
le souhaitez.




l'ordee du tour

~ Vous pouvez commencer la journée
| par une paisible promenade en forét,
en quete d'Ingrédients  dignes
dinterét pour vos expérimentations.
Vous pouvez aussi rendre service
aux habitants du coin... en échange
de quelques Faveurs, bien entendu.

En commengant par le joueur
possédant le marqueur Premier joueut,
puis dans le sens horaire autour de la
table, chaque ioueur choisit sa place
dans lordre d)u tour. Les places du
bas vous procutent davantage de
cartes, mais vous pénaliseronf ors de

la résolution des actions.

Lorsque cest 4 votre tour de choisit,
placez votre marqueur dordre du
tour sur un emplacemenf fon occupé,
et piochez les cartes correspondanfes.

Deux joueuts ne peuvent pas chosir un méme emplacement
et aucun ne peut choisir Fem lacement vert fout en bas. I
est réservé aux malheureux alchimistes ayant bu une Potion
o lots de la manche précédente (voir page 10). Dans une
partie 4 2 joueuts, vous ne pouvez pas cﬁoisir la place w

Piocher des Ingredients

s Chaque joueur pioche le nombre indiqué

' d'Ingrédients dans le paquet Ingrédients. Ne

prenez pas de carfes dansla rangée dges Ingrédients

(ces cartes face visible ne seront disponib%es que via [action
Récolter un Ingrédient).

Piocher des cartes Faveur

Ces cartes reErésenfenf les Faveurs que vous
doivent les habitants. Chaque joueur pioche le
nombre indiqué de cartes Faveur dans le

paquet Faveur.

Silun de ces deux paquets est épuisé, mélangez sa défausse
pour former un nouveau paquet de cattes.

Cartes Faveur

Les cartes Faveur vous donnent un avantage a usage unique
que Vous pourrez utiliser lors d'une phase donnée, in&iquée
sur chacune des cartes. Les cartes Faveut sur lesque“es est
mentionné « A jouer immédiatement » doivent étre résolues
dés qu’e”es sont pioche’es. Une carte Faveur jouée est
défaussée. A la fin de ce livret de regles, vous frouverez le
détail de toutes les cartes Faveur.

e e = ————

Une manche

Ne rien recevoir

Parfois (et particulierement
” | lorsquune Conference est proche),

vous ne voulez pas perdre de
temps. Oubliez les Ingredients, oubliez les Faveurs, et
contentez-vous dun petit-dejeuner rapide pour vous mettre
au plus vite au travail,

Sivous choisissez cette place, VOus he piochez pas de cartes
mais vous vous assurez de jouer premiet... ou second.

Payer une Piece d'Or

m Parfois, vous navez méme pas le

temps de petit-dejeuner. Vous
achetez quelques viennoiseries a
la boulangerte et vous les manges sur le chemin.

Pour choisit cette place, vous devez payer 1 Piece d'Or. §i
yous navez pas cet Or, vous ne pouvez pas choisir cette place.

Vous ne piochez pas de cartes, mais vous étes certain d 'étre
le premier. Et parfois, cela est capifal.

Ordre du tour

]]us u'ala fin de la manche, [ordre du tour est déterminé par
’orjre dans quuel les marqueurs ont été place’s.

Le marqueur Premier joueur na plus aucune utilité dans
cette manche. A la fin de la manche, le premier joueur le
transmettra au joueur a sa gauche, qui deviendra le nouveau

premier joucur pour la manche suivante.

Phase de planihication

Une fois que les joueu;s ont choisi leur place dans Lordre
du tour (et pioché leurs cartes), la phase de planification
commence. L joueur placé le plus bas dans l'ordre du four
doit planiﬁer toutes les actions qu’il souhaite effectues, suivi
par le joueur qui le précede, et ainsi de suite. Les joueurs
qui ont choisi?es places du haut (et qui ont donc pioché le
moins de cartes) ont ainsi [avantage de connaitre 'fes choix
de leuts adversaires avant de planiﬁer leurs actions. A votre
tour, vous devez planiﬁer lensemble des actions que vous
souhaitez effectuer.

Pour cela, placez vos cubes Action sur le plateau, sur les
cases Action de votre choix. Les illustrations ci-dessous
vous indiquenf comment placer vos cubes en fonction des
ditférentes cases Action.

UNE PREMIERE ACTION TROIS ACTIONS SONT
NECESSITE 1 CUBE. UNE POSSIBLES ICI, CHACUNE
SECONDE ACTION NECESSITE 1 NECESSITANT 1 CUBE.

AUTRE CUBE.

Une partie se joue en six manches. Aa débat de c}taque manche, les Jjoueurs vont choisir lear place dans [ordre du four. Les Joueurs placeni ensuite lears cubes
Action sur le plateaa, inaiqaani lears actions pout cette manche. Les cases Action sont ensuite résolues ['une aprés Lautre sur le plaieaa, dans le sens horaire.

Chaque joueur place ses cubes sur sa propre ligne, celle
qui corres ond 2 sa place dans lordre d}:l tour. Si vous
étesle plus Eas dans lordte du tout, vous planiﬁez vos actions
en premie, et placez vos cubes sut la Hgne la plus basse des
cases Action. Le joueur suivant placera ses cubes sur la
Hgne au-dessus, et ainsi de suite. Le joucur le plus haut dans
lordre du tour planiﬁe ses actions en dernier, ef place ses
cubes sur la ligne supérieute. Dans une pattie a 2 joueuts,
les lignes marquées b ou ne sont pas utilisées.

Exemple g

Sur [ illustration & gaache, on peat voir que Bleu est e p[as bas
dans [ordre du tour. Il p/ané‘ie ses actions en premier. Rouge
plang‘ie ensutte. Sur illastration au pie& e cette page, on peut
ooir que les cubes de Rouge sont toujours placés sur [ ligne du
miliea. Vert est le p/us haat, Vert peat done platzﬁer ses actions en
connaissant les choix des autres joueats. Ses cabes sont placés sar
la /igne supétieate de chaque case Action.

+ - 4y - "
Cxceptions pour la premiere manche
“‘ Lots de la premicre manche, vous ne

devez utiliser que 3 cubes Action. Lors

des manches sufvantes, vous pourrez utiliser lensemble de

Les 3 actions marquées par ce symbole ne sont pas

vos cubes (en fonction du nombre de joueuts, voir page 6).
E& disponibles lors de la premizre manche.
~ e T —— =
Résolution des cases Action
Les cases Action sont résolues une a une, dans le sens
horaire, comme indiqué.

)

Sae
‘e F°

h il h
@ - >
(' “

UNE PREMIERE ACTION
NECESSITE 1 CUBE. UNE
SECONDE ACTION NECESSITE 2
AUTRES CUBES.

CETTE ACTION NECESSITE 2
CUBES. UNE SEULE ACTION
EST POSSIBLE.



Sur chaque case Action, les joueurs réalisent leur premiere
action, chacun leur four en commencant par le joueur placé
le plus haut dans lordre du tour. Lotsque vous avez réalisé
votte action, reprenez votre cube Action (ou vos cubes
si laction nécessitait 2 cubes). Lorsque chaque joueur
a réalisé sa premicte action, les joueuts qui ont planiﬁé
deux actions effectuent leur seconde action, en respectant
toujours Jordre du tour.

: Exemple ;

Les actions ci-contre sont
téalisées dans ['ordre inﬂiqaé
& (12,3 € puis §) Les jouears
passent ensuite d la case
b Action suivante.

—

Abandonner votre action

Lorsque vient votre tour de réaliser une action, vous pouvez
changer d'avis et décider d'abandonner votre action. Prenez
votre cube (ou vos cubes) et placez-les sur lemplacement des
cubes non utilisés g . Ala fin de la manche, chaque paire
de cubes non utilisés vous permettra de piocher 1 carte
Faveur (voir page 16 pour plus de détails).

Actions dispontbles deés la premiere manche

Cinq actions sont aisponib[es lors de la premiére manche. Nous vous les présentons pour commencer.

Etansmutet un Ingeédient Acheter un Artefact

Recolter un Inoredient

Pour trowver [Ingrédient quil
vous faut, il faudra parfors
passer pas mal de temps en forét.
Noublieg pas de vous munic dun
solide béiton de marche, pour faire
fuir les loups, les ours et les
alchimistes concurrents.

Lotsque vient votre tour de
técolter un Ingrédienf, vous avez le choix entre pren&re un
Ingrédient face visible dans la rangée des Ingrédients ou
piocher la premire carte du paquet Ingrédients. Les cartes
dela rangée ne sont pas remplacées, le choix devient donc
rapidcmenf limité. Lotsque toutes les cartes de la rangée ont
é1é prises, vous navez pas d'autre choix que de piocher une
carte Ingrédient (ou abandonner votre action et placer votre
cube sur lemplacement des cubes non utilisés).

k.4 o
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Lorsque tous les joueuts ont réalisé leur(s) action(s), les
carfes quinont pas 6 prises dans la rangée des Ingrédients

sont défaussées, face cachée. S nouvelles cartes seront
piochées et révélées au début de la prochaine manche.

Ce venerable alchimiste a
decouvert comment transformer
un Ingredient en Or. Il sera ravi
de vous fournic de 1'Or en
echange de vos Ingredients.
Peut-étre est-il trop dge pour les
recolter lui-méme. Ou peut-étre
naime-t-il  simplement pas
devotr se lever tt pour devancer
les autres alchimistes.

Pour réaliser cette action, défaussez 1 Ingrédienf de votre
main et prenez 1 Picce d'Or de la banque. Sur cefte case
Action, étre le premier 2 jouer n'a pas d'inférét.

Tout Ingrédienf défaussé est placé face cachée dans la
défausse. Aucun adversaire ne doit en prendre connaissance.

Conseil : Cest une fagon rapide de récupérer la Piece
d'Or qui vous manque tant... ou une fagon peu efficace de
récupérer les deux Pigces d'Or dont vous avez vraiment,
vraiment besoin. Les alchimistes expérimentés, ccpendanh
gagneront davantage en vendant des Potions aux Aventutiers
ou e obtenant des Subventions.

fle succes se construit bien
souvent  grace a  des
investissements judicieux.

Lorsque  vous achetez  un
=1 Artefact, prcncz l'une des cartes
de la rangée des Artefacts et
payez. le cotit mdique dans le coin
supérieur gauche Consetvez
votre Artefact devanf vous, de fagon ace que chacun puisse
en pren&re connaissance.

28 POINTS DE
B VICTOIRE EN FIN
DE PARTIE

Immédiatement apres quun
Confrére a vendu ou festé une
Potion, vous pouvez pren(ire
connaissance de l'un des
Ingrédicnis utilisés, choisi au
hasard. Une seule utilisation
par manche.

Wye—
Certains Artefacts ont des effets qui sapphquent toute la
partie. $'il nest pas mentionné quun Artefact est limité a
une utilisation par manche, vous pouvez [utiliser chaque

fois que possibl

EFFET

Les autres Attefacts ont un effet immédiat ef sont & usage
unique. La résolution de l'etfet fait partie de [action Acheter
un Artefact.

La pluparf des Artefacts vous feront gagner des points de
Victoite en fin de partie. Le nombre Fomfs de Victoire
sera parfms variable, comme méhque sur la carte Artefact.

Au début de la partie, les seuls Artefacts disponibles sont
ceux provenant du paquet ]I La rangée des Artefacts n'est
pas immédiatement complefee méme é)rsqu elle est vide. Ce
nest que pcndanf les Conférences, 4 la fin de la troisiéme
et &cl\ cinquieme manche, que les Attefacts de la rangée
seront défaussés et rcmplaces par les cattes Artefact du
paquet suivant. En attendant, les Artefacts ]I]I et ]Imﬂ
sont conservés face visible sur la table afin que fous
joueuts puissent en pfendre connaissance.
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Cxperimentations

fles ex;;étimentations sur les animaux sont profibées deputs
I'inoubliable epidemie de cochons ailés. Desormais, les
alchimistes dotvent se limiter a expérimenter leurs Potions
sur des etres humains. Heureusement, on trouve en ville une
bonne reserve détudiants en alchimie... et, dans le pire des
cas, vous pouves toujours fester vos Potions sur vous-méme!

Les deux derniéres cases Action de la manche vous
permettent dobtenir [essentiel des informations : vous allez
pouvoir mixer deux Ingréclicnfs et en découvrir e résultat.
La procédure pout fester une Potion est identique que vous
P L P que q
choisissiez | action Tester sur un Etudiant ou Boire une Potion.

1. Choisissez 2 de vos cattes Ingrédient 4 mixet.

2. Placez-les dans votre chaudron, sans que vos adversaites
ne puissent les voir.

~ o o . S 2
ster sur un Ctudians [NM  Boire une Potion

3. Cliquersurf

en fonction de la case Action choisie.

une fois

§. Scannez les cartes et appuyez sur SN
que les cartes ont ét¢ reconnues.

S. Montrez le résultat aux autres joueuts. [Is sauront
queHe Potion vous avez fabriquée, mais pas les
Ingrédienfs que vous avez utilisés.

6. Placez le jeton Potion correspondant sur votre friangle
des résultats.

7. Placez un autre jeton Potion sur votre plateau joueur,
pour rappeler aux autres joueurs que vous éfes capable
de fabriquer cette Potion (3 moins que vous ayez deja
placé un jeton Potion similaire). Cest obligatoire. Les
Potions mixées doivent étre connues de tous.

8. Défaussez les Ingrédients utilisés. Les Ingrédients sont
foujours défaussés face cachée.

(Méme si vous utilisez loption « sélection manuelle » de
I’applicaﬁon qui vous évite de scanne les Ingré&icnfs, vous
devez fout de méme les placcr sur votre chaudron, pour ne
pas oublier de les défausser.)

La principale différence entre ces deux actions est ce qu’il
advient Iorsque vous obfenez une Potion négative. Les effets
des Potions &, @ ¢t @ sont plutt désagréables. Clest
aussi pour cela que les alchimistes ont des étudiants.

Votte premiete manche

Eestey sut un Ctudiant

Un etudiant peut boire n’importe
quoi pour la science. Jusqua ce
n :
quil tombe malade. 8 cest le
kg B ‘
cas, il boira n'importe quoi pour
la science... mais reclamera

pour cela 1 Piece dOr.

Le premier joueur a résoudre
cete case Action réalise
son expérimentation comme
expliqué précédemment

Les joueuts suivants pourront ensuite étre désavantagés ren
effet, une fois que ['étudiant a bu une Potion négative, sa
passion 2élée pour la science perd de son ardeut. N’imporfe
quel joueur qui réaliserait cette méme action apres qu’une
Potion négative a éfé ingurgitée par ['étudiant devra le
convaincre en payant 1 Piece d'Or (vous avez toujours la
possibilité d’abandonner Iaction et de déplacer votte cube
sur l)emplaccment des cubes non utilisés. Si vous ne pouvez
pas payer |'é¢tudiant, vous devez abandonner cette action).

A chaque manche, un nouvel étudiant vous propose son aide
(un étudiant animé par la flamme scientifique... ef qui na pas
éfé informé de ce quil est advenu du précéjenf cobayc). Ainsi,
les premicres expétimentations d'une manche sont foujours
gratuites, tant qu’une Potion négative na pas été fabriquée.

Exemp/e g

LY jaune joufa en prgmier. Le premier

Jowear na jamais 4 payer, son
expérimentation eﬁt gratuite, il
obtient une Potion g3 .

Cest une bonne nouvelle pour Bleu.
Cela signifie que lui non plas ne
payera tien. Il mixe ane Potion .
L'étudiant est toajouts ravi. Vert ne
paie rien non plus et mixe une Potion
@. Létudiant nest pas content,
mais il savait & quoi il s’engageait et
on ne peut rien pour lui.

Cest maintenant & Rouge de réaliser [action. Si elle souhaite
tester une Potion sur ["étudiant, elle deora payer 1 Pigce d Or
d la bangue. Ce qu'lle faib, en préparant une Potion &y . Pea
importe ce qu'elle obtient : les Joueurs suivants, Jaune et Vert,
devront dans tous les cas payer 1 Piéce d0r §'ils souhaitent
effectuer lear seconde expérimentation.

P — = -
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Botre une Potion

R Cest la fagon la plus simple de
decouvrir quelle Potion vous
aves fabriquee.
Malheureusement, vous n'étes
pas a labri deffets secondaires
indestrables.

Lavantage d'expérimenter sur
vous-méme vos Potions, cest que
VOUus haufez jamais a &épenser
de Pieces d'Or. Linconvénient,
cest que les Potions négatives
auront des conséquences désaic;réablcs sur votre personne,
ditférentes selon la couleur de [a Potion négative obtenue.

@ Clst Potion est une Potion de folie. Vous ne vous

Q tappelez pas lavoir bue, ni avoir participe a des

~ courses e char, nu, sur la place de ['Hatel de
ville. €n revanche, tout le monde sen souvient.

Vous perdez 1 point de Réputation v

¥ Cette Potion est une Potion de paralyste. Difficile
de se lever t6t le matin lorsque vos jambes refusent
de vous obeir.

Placez votre marqueur d'ordre de tour
sur cet cmplaccmenf. Au début de la
prochaine  manche, vous  ne
paticiperez pas au choix de [ordre du
tour. Vous vous contenterez de piocher les cartes indiquécs
ef jouerez en derniére position.

Cette pénalité ne dure quune manche. Si votre marqueur est
resté sur cet emplacemenf toute la manche, vous pouvez le
técupéter avant de boite une nouvelle Potion, pour qu’ﬂ n’y
ait pas de contusion possible avec les prochains alchimistes
paralysés (bien entendu, si vous buvez a nouveau ce type de
Potion, vous devrez 4 nouveau placer votre marqueur sur cet
emplacement).

w  Felicitations! Vous avez survécu a une ingestion de
poison. Comme vos etudiants, vous avez certainement
reussi a renforcer vos defenses immunitaires.

Malgre cela, vous ne vous sentez pas tres en forme et vous
aures besoin de temps pour recuperer pleinement.

Au lieu de récupérer votre cube Action, placez-
le sur lemplacement Hépﬁal. Lors de la
prochaine manche, vous disposerez d'un cube
Action de moins.
Aucune Potion négative ne peut vous affecter deux fois
dans une méme manche. Les Potions positives ef neutres
nont pas defletici, partvous procutet un léger soulagemenf.

m—

Dautres choses amusantes qui peuvent vous acriver en étant paralysé

Si plusieurs joueurs boivent une Potion & leurs marqueuts
d'ordre du four sont déplacés sur 1’emp1acemeni vert des
alchimistes paralysés. Dans ce cas, les joueurs qui ont placé
en premier leur marqueur sur cet emplacement joueront
avant ceux qui les ont placés ensuite.

Au début de la manche, si le marqueur Premier joueur est

transmis a un joueur para]ysé, il ne peut pas le garder et

7 ——

doit le transmettre au joucur a sa gauche. Si celui-ci est lui
aussi paralysé, le marqueur continue de tourner autour de la
table jusqu’é étre transmis a un joueur non paralysé. Si tous
les joueurs sont paralysés (!l), le marqueur Premier joueur
nest pas transmis. Lors de la prochaine manche, le premier

joueur sera 4 nouveau le méme.

Vous en savez désormais assez pour jouer votre premicre manche d’Alchimistes. Enfin, presque foute la manche. Certaines choses devront étre résolues apres l'action Boite une Potion, mais
vous pourrez découvtir ces détails plus tard. Si vous le souhaitez, vous pouvez maintenant vous lancer dans la premicre manche. Revenez ensuite pour découvrir les 3 autres cases Action.
Les réglcs précisant le déroulement de la fin de manche sont précisées page 16.




Jctions disponibles 3 partic de la deuxieme manche’

Alissue de o premiére manche, toutes les cases Action deviennent Jisponibles et les Joueuts Jisposeni désormais de fous lears cabes Action. Vous avez

certainement découvert certaines infofmaiions st les ]ngréﬂienis Jors de la premiére manche : il va fal/oir désormais en faife bon usage.

Vendre une Potion

Une Potion de célerite pour une
atfaque surprise, une larme de
poison pour eliminer un ennemi:
les Aventurters ont besoin de
differentes Potions et savent
qui pourra les leur préparer.
Vendre des Potions est une
bonne Facon de senrichir, si
vous save3 ce que vous faifes.
Mats st vous avez des doutes sur vos connatssances, mieux
vaut parfois se confenter de quelques Pieces dOr.

Au début de chaque manche (exceptée la premiere) un
nouvel Aventurier arrive en ville. Il patientera pour vous
laisser le temps de lui vendre une Potion. Au bas de la tuile
Aventuriet sont indiquées les Potions qu’il souhaite achefer.

Notez que cette action nécessite 2 cubes Action, et que vous
ne pouvez la réaliser qu’une seule fols par manche. Cette
action a pour parﬁcularifé de ne pas étre forcément jouge
dans I’orﬁre habituel, comme nous vous I’expliquerons plus
tard. Pour commencet, voyons comme se déroule votre tout.

Proposer une Potion

Lorsque vient votte four de vendre une Potion, vous devez
choisit 'une des Potions souhaitées par [Aventurier. Votre
choix va étre limité par les décisions des joueurs qui
auront réalisé cette action avant vous.

Dans une partic a ¢ joueuts, déplaccz Jun de vos deux
cubes sur la case située sous la Potion que vous souhaitez
vendre. Que vous parveniez ou non a fabriquer la Potion

pour [Aventurier, aucun autre joueur ne peut désormais
choisir de lui vendre cette Potion.

Dans une partic a 3 joucurs, [Aventutier nest prét a
acheter que deux Potions. Si vous éfes premier a vendre
une Potion, vous pouvez choisir n)importe IaqueHc. Si vous
choisissez de vendre la troisiéme Potion, placez J'un de vos
cubes en-dessous pour la bloquer, ne laissant que les deux
premicres disponi les. Si vous choisissez lune des deux
premicres Potions, vote cube bloque la vente des deux
premicres Potions : le joucur suivant naura pas d'autre choix

ve de vendre la troisiéme Potion. Dans tous les cas, seuls
Zcux joucurs pourront vendre une Potion & ckaque manche.

Dans une partic a 2 joucurs, seul le premiet joueur peut
vendre une Potion. Lemplacement marqué | bloquc
toutes les Potions.

Dans tous les cas :

o Le premiet joueur a toujours le choix de vendte lune des
trois Potions.

o Le nombre maximum de Potions qui peuvent étre vendues
correspond au nombre de joueurs, diminué de 1.

i les possibilités qui vous restent ne vous intéressent pas, vous
pouvez abandonner votre action. i fous les joueurs décident
de réaliser cette action, lun d'entre eux ne pourra pas a faite.
Ce joueur devra abandonner son action et déplacer ses cubes
sur [emplacement des cubes inutilisés (voir page 16).

Proposer une garantie

forsque vous vendez une Potion, doit-elle correspondre
exactement aux désirs de [/Aventurier ? Bien siir que non!
Vous gtes un alchimiste, pas un perfectionniste. Mais pour
eviter de vous faire decapiter, vous seriez bien avise de lui
proposer une garantie.

Vous allez pouvoir garantir un certain niveau de qualité de votre
Potion : votre capacité 4 fabriquer une Potion proche de celle
désirée par [Aventutier. Ily a quatre niveaux (Fe qualité :

Niwveaus de qualité

¥ Potion parfaite. Le signe et la couleur de votre

Potion sont les bons. Bravo !
-

%
S)

Signe correct. Le signe de votre Potion est le bon,
mais la couleur est incorrecte.

Neutre. Vous avez mixé une Potion neutre.

Mauvais signe. Vous avez fait une erreur de sighe
& en mixant votre Potion. La couleur est inconnue.
e - — -
Lorsque cest 4 votre four de vendre une Potion, placez votre
second cube Action 4 coté de lun des quatre niveaux de
qualité (sans vous soucier des cubes des autres joueuts, car

plusieurs joueus peuvent offrir un méme niveau de garantie).

Vous gatantissez que la qualﬁé de votre Potion sera au
minimum celle que vous avez chosie et votre tarif est celui
in&iqué sutla Iignc corrcspondante. Si vous mixez une Potion
de qualifé inféricure, vous ne serez pas paye. Si vous mixez
une Potion de meilleure qua]ifé que celle que vous garantissez,
VOUS ne serez paye que pour le niveau de qualifé gatanti,

T é?/ 1\370;15 garanﬁss{ez} que vof?e

e otion sera parfaite, son prix
est de € Pigces d'Or. Pour étre payé, le si%ne et la couleur de
la Potion que vous mixerez devront étre les bons.

—~—v2 Une Potion presque parfaite.

{ 3 e
?LL ‘ %fv ; \“3 Le Prix de ,ceﬁe garantic est de

e 3 Piéces d'Or. Pour étre paye,
le signe de la Potion que vous mixerez devea éfre le bon (méme
sila couleur est aussi la bonne, vous ne recevrez que 3 picces).

oz Crovesmoi, elle vaut son prix.

Cette Potion fantastique est

&M rreparée dans un laboratoire

: certifie, nous vous garantis-

sons quelle na aucun effet
secondaire. On appelle ¢a de la medecine homeopathique.

;@ 4

Le prix de cette garantic est de 2 Pitces d'Or. Pour étre
ayé, il faudra simplement éviter de mixer une Potion avec

{; mauvais signe. Une Potion neutre respecte donc aussi les

termes de cette garantic.

==
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Je ne peux absolument rien
vous garantir sur le confenu
de cette bouteille.

Vous serez payé. Le tarif nest que de 1 Picce d'Or, mais
vous serez paye.

Mixer la Potion

Mixer une Potion pour un Aventurier fonctionne de la méme
maniére que poutr une expétimentation : vous placez 2
cartes Ingrédient dans votre chaudron et choisissez [option
L’applicaﬁon vous affiche les six
Potions possibles. Choisissez la Potion que ['Aventutier veut
que vous lui prépatiez (méme si vous savez que la Potion que
vous allez mixer sera ditférente, vous devez sélectionner la
Potion que vous avez choisi pour [Aventutier).

Scannez vos Ingrédicnts, puis cliquez sur m
] I’applicaﬁon athichera le niveau de qualifé obtenu, vous
indiquanf uniquement a quel point vous ¢tiez proche de la
Potion désitée.

oy 13 - Ty o
|, Vendre une Potion,_ !

Montrez aux autres joucurs le résultat obtenu. Si vous avez
mixé @ ou @, alors vous savez exactement quelle Potion
vous avez fabriquée. Indiquez-le dans votre triangle des
résultats et sur votre plateau joucur (comme Iorsqye vous
réalisez une expérimentation). Si vous avez mixé &y vous
savez alors quel est le signe de votre Potion et de quelle
couleur elle nest pas. Placez un jeton Potion bicolore ( &
, @, efc.) dans votre friangle des résultats (les résultats
ambigus ne sont pas indiqués sur votre plateau joueur). Si
vous avez mix¢ @ Vous ne connaissez que le signe de votre
Potion. Utilisez un jeton &) ou = pour infiquer votte
résultat. Vous trouverez un exemple page suivante.

Si vous avez respecté les fermes de votre garantie, prenez
les Pieces d'Or correspondantes dans la Eanque.'QueHe
que soit votre garantie, un résultat § ou @ vous
fera perdre 1 point de Réputation. Comme toujours, les
Ingrédients utilisés sont défaussés.

Vous pouvez arrondic vos fins de mois en vendant des
mauvaises Potions, mais votre Reputation va finir par
en prendre un coup... et les Aventuriers hesiteront avant
dacheter vos Potions.

—
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Garantie de remboursement et
conditions de vente
e soussigné brave aventurier atteste par la présente
avoir été informé des termes selon lesquels cette potion

’ ’
‘ mest vendue, et accepter ces fermes sans reserve,

comme stipulés ci-apres:
8 Cout paement se fait par avance, et dans le cas ou
. + ’ ’
un effet secondaire™ accompagnerait leffet prévu™*
| . . ’
N de la potion, aucune compensation daucune sorte ne
pourra étre exigee.

., X

W “Les effets secondaires incluent (mais ne se limitent pas a)
la somnolence, les vertiges, les hallucinations, la perte de
conscience, I hyperactivite, l'insomnie, la paralysie compléte
ou partielle, la perte temporaire ou permanente de la vision, de
Louie, de la parole, des membres (voir apparition spontanée de
nouveaux membres, humains ou autres).

T ——
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Exemple c
Ce batbate sympatlziqae a besoin de Potions.

Clst ane partie a 3 jouears. Vert joue
en premier et essaie de mixer Q.
Choisir & ou & blogae dans tous les
cas ces deux Potions, seule é reste
Jisponible.

Rouge joue ensuite mais elle ne sait pas
préparer une Potion négative avec ses
Ingréﬂients. Comme elle ne veat pas
risquer de perare de Répatation, elle
abandonne son action et Jéplace ses
deax cubes sar [ 'emp/acement des cubes
inatilisés.

Cest au toar e Jaune de jouer. Son seul choix est &, il décide
de tenter le coup. Il place un cube Action sous cette Potion et le
second cube sur la garantie qui permet de gagner 2 Pigces d Or.
Il a'besoin de cet argent, mais il n'est pas certain de réaliser une
Potion parfaite (méme si Vert a précédemment choisi la méme
gatantie, cela na pas d'importance).

Jaane installe 2 Ingeédients dans son chaadron, indique
[application qu'il souhaite vendre une Potion &, ef scanne
les cartes. Les conséquences Jépenaront de ce qa'inﬂique

[application :
¥ Clst parfuit ! Jaune a mixé & . Il note son résultat
dans son friang/e et st son plateau Jjouear avec des

Jetons . 1 regoit 2 Picces d Or de la banque.

¥ Lesigneest correct ! Mais pas lo coulear. Jaune a mixé

EEJ @ o g Il indigue ce résulbat dans son triangle
avec un jeton G ef regoit 2 Piéces d'Or de la banque.

9 Hmm. Jaune a fubriqué une Potion neutre. Il indique ce
Q)  résultat dans son triangle avec un jebon & et regoit 2
; Piéces dOr de la banque. Le barbare doit payer, mais

il nlest pas safisfait. Les Potions sont censées faire que[qae

chose ! Jaune perd 1 point de Réputation.

¥ Oups ! Jaune a mixé une Potion positive alors qu'il

% fallait fabriquer ane Potion négative. 1l indique e

tésultat dans son triang[e avec an jeton ). 1 ne

regoit aucan paiement puisqu'il na pas respecté les termes e sa

garantie. Et il perd 1 point de Réputation puisque le signe de sa
Potion n’'était pas bon.

e

OFfrir une reduction

« Approches, approchez ! Venez voir les Potions les moins
cheres de la ville! ujourd’hui, promotion speciale pour les
hommes portant une hache double ! »

Vous avez certainement compris qu’éfre premier sur cette
action vous donne un avantage capifal. Et que si fous
les joueurs choisissent cette action, le dernier & jouer ne
vendra rien du tout.

Pour compenser cela, avant que le premier joueur ne choisisse
la premicre Potion, chacun peut fenter de devenir premier
joueur en offrant une réduction aux Aventuriers. Cest méme
la premicre chose qu’ﬂ faut résoudre si plusieurs joueurs ont
choisi cette case Action. Sivous étes seul 4 vendre, vous pouvez

passer cette phasc ef vendre immédiatement une Potion.

Chaquc joueur posséde quatre cartes Réduction de valeurs
0, -1, -2 et -3. Tous les joueurs qui ont choisi [action Vendre
une Potion choisissent secrétement lune de leuts cartes
Réduction et la placcnt face cachée devant eux. Lorsque
tous les joueurs concernés ont choist leur carte Réduction,
toutes les cattes sont révélées simultanément.

Les Aventuriers adorent faite de bonnes affaires. Sur
chaque carte est indiqué un certain nombre de visages
heureux Q Les cubes Action sont réordonnés en fonction
des visages heuteux de chacun des joueurs. Celui qui dispose
du plus grand nombre de visages heureux joue en premiet.

Si plusicurs joueurs &isposcnt du méme nombre de visages
heuteux, cest ordre du tour qui permet de classer les cubes
des joucurs a égalité.

Exemple 2

AVANT:

Laissez votre carte Réduction sur la fable tant que la case
Action nest pas complétement résolue. Votre réduction
limite le choix de votte garantie. Lorsquc vient votte tout de
vendre une Potion, vous ne pouvez pas chosit une garantic
dont le prix, une fois réduit par I’applicafion de votre carte
Réduction, est de zéto ou moins.

Exemp[e :
Rouge a joué sa carte Réduction -2.

o Ele peat choisir la garantie « Potion pafaite » pour le ptix
de 2 Pigces d Or.

o Ele peut choisir la garantie < signe correct » pour le ptix
d'1 Piéce dOr.

o Ellene peat pas choisir les autres niveaux de garantie.

Méme si Roage est certaine de ne pas pouvoir respecter les

termes de la garantie « signe correct 2, elle peat tout de méme

la choisir. (Elle peat vouloir vérifier si ses Ingeédients fabriquent

ane Potion neatre. Ou souhaiter bloquer cette Potion pour un

joueur suivant,)

» ‘
Cffets de la Reputatio
Votre Réputation va monter et descendre pendant la partie. A
la fin du jeu, elle se transormera en points de Victoire. Elle

joue cepeﬁdanf aussi un tdle pendanf la partie : les Aventuriets
préférenf acheter des Potions aux alchimistes reputés.

Zone verte: de 14 2 17 points
dans la zone verte, vous bénéhiciez d'1 visaic

heureux supplémentaire lots de la vente de

Potions. Par exemple, si vous offrez une réduction de 0, vous
bénéficiez de 2 visages heureux au lieu d'un seul.

Si votre marqueur de Répufafion se frouve

‘ Mais cest aussi plus risqué : chaque fois que
vous perdez de la Réputation, vous perdez 1
point supplémentaire. Par exemp]lne, si le

signe de la Potion que vous vendez n'est pas le bon, vous perdez

2 points de Réputation (au lieu d'un seul). Si vous perdez 2

points de Réputation lors de la résolution dune tuile

Conférence, vous en perdez un de plus (soit un total de 3).

Cette pénalité s’applique méme si la perte normale de
Répufaﬁon fait sortir votre marqueur de la zone verte. Par
exemple, si vous avez 1¢ points et vendez une Potion neutre,
vous ferminez avec 12 points de Réputation.

fles gens seront davantage exigeants avec vous, cest la rangon
de la gloire.

Zone bleue : & partir de 18 points
a \9 . Si votre marqueur de Réputation se

trouve dans la zone bleue, il va falloir en
profiter. Lors de la vente de Potions, vous
bénéhiciez d'1 visage heureux supplémentairc et c]\aque
garantic que vous choisissez vous rapporte 1 Piece
supplémenfaire. Par cxcmple, sivous offrez une téduction de

-3 et choisissez la garantie 4 3 Picces d'Or, le farif pour

[Aventutier est de 1 Piece d'Or (3-8 +1=1)
‘ w Par contre, chaquc fois que vous pcrdcz de

la Réputation, vous perdez 2 points

supplémentaires. La pénalité s’applique des
que votre marqueur est dans la zone bleue. Par exemple, si vous
avez 18 points de Réputation et que vous en perdez S, vous
vous tetrouverez avec 11 points (18 - § - 2 = 11). Cela peut
téellement arriver. Mais cest plus amusant quand ces
déconvenues touchent un adversaite.

Plus haut vous montere3 et plus dure sera [a chute.

Zone rouge : b points et en dega
E _ Lorsque votre Réputation est particulicrement
& nauuaise, chaque garantic que vous
proposez vous rapporte 1 Piece de moins.
Ce n'est pas une réduction, mais une pénalité appliquée apres

que l'ordre de vente a été déterminé. Par exemple, sivous otfrez
une réduction de -2, vous navez pas dautre choix que de
choisir la garantie de ¢ picces (Potion partaite) : le prix doit en
effet étre de 1 Piece d'Or minimum gci :4-1-2=1Piece

d'Ox). Vous ne pouvez plus proposer la réduction de -3.
‘ ‘ Heureusement, votre Réputation est moins
sensible : c}\aque fois que vous perdez de la
Réputation, vous perdez 1 point de moins. Par
exemp]e, sile sighe de la Potion que vous vendez est incorrect,
votre Réputation nen soutfrira pas. Sivous devez perdre 2 points
4 cause d'une tuile Conférence, vous ne perdez qu'l point.

Votre Réputation ne peut pas descendre en dessous de 1.
Chaque perte qui vous ferait descendre en dessous de 1 point
de Réputation vous laisse avec 1 point de Réputation.

Quand tout le monde pense que vous étes le pire alchimiste possble,
il devient difficile de les décevoir davantage.




Publier une Cheorte

La case Publier une Théotie. est
tésolue dans lordre habituel du
tour. Chaquc action permet de
publicr une nouvelle Théorie ou de
| confirmer une Théorie déja publiée.

Vous pouvez publier une Theorie sur un Ingredient lorsque vous
connaisses sa Molecule. Ou lorsque vous penses la connaitre.
Ou lorsque vous pensez que personne ne vous contredira. Cest
a vous de décider: publier t6t ou attendre davoir des certitudes.

Pour publier une Théorie, prenez
w/ lun des jetons Molécule et

placez-le sut [un des grimoires du

lateau des Théories. Vous annoncez ainsi publiqucmenf

F identité alchimique de I’Ingrédienf dessiné sur le

grimoite. Pour ingiquer que cette Théorie est la votre,

placez lun de vos Sceaux face cachée sur [un des
emplacements prévus a cet effet.

Et noubliez pas de payer I'éditeur | Remettez 1 Picce d'Or
ala banque.

Comment ? Vous penstez que votre editeur allait vous
pager ? Desolé, [ami. On est chez les universitaires, [a.

Une fois votre Théorie publiée, vous gagnez 1 point de
Réputation.

€n apparaissant siir de vous, personne ne realisera que
votre Theorte est potentiellement erronée.

Sceaux

Conservez vos Sceaux
face cachée devant
vous ou dissimulés

derticte votre paravent. Lotsque vous placcz un Sceau sur le
plafeau des Théories, cest toujours face cachée.

Poutquo est-ce confidentiel ? Parce que votre Sceau est un
pari sectet sur la vétacité d'une Théotie.

Vos Sceaux 4 étoile doivent étre réservés aux Théories
sur lesquelles vous navez pas de doutes. Vous disposez de
deux Sceaux & étoile d'or ef trois Sceaux 4 étoile d’argenf.
Résetvez ces Sceaux aux Théoties sur lesqueﬂes vous étes
prét 4 miser votre vie. Enfin, pas forcément votre vie. Mais
au moins votre Réputation.

Les Sceaux & étoile dor vous rapporteront § points de
Victoire 4 la fin de la pattie, les Sceaux 4 étoile d’argenf

vous en feront gagner 3. Dans tous les cas, vous gagnerez
ces points uniquement si la Théorie savére correcte. Si elle
est erronée, vous perdrez des points de Victoire (voir page
17). Vous pouvez aussi perdre de la Réputation si quelquun
réfute votre Théorie pendant la partie (voir page 19).

Les Sceaux sans étoile permettent de rester Hou sur [un des
Eléments de la Molécule dun Ingrédient, celui représenté
par le point &’inferrogaﬁon. Sl savére que vous vous éfes
trompé sur cet Elément, vous ne subirez pas de pénalité (seule la
couleur compte, pas la faille du cercle). Cependant, les Sceaux
sans étoile ne valent rien a la fin de la partie (voir page 17).

Exemple :

Bleu a publié sa Théorie sur le scotpion (comme présenté sur
['illastration colonne suivante). 1! place son Sceau & car
il a un doute sur ' Elément rouge. Si quelgu'un prouve que le
scorpion contient b, Bleu ne perdra pas de Répatation.

Tant qu’une Théotie nest pas réfutée, un Sceau reste secret.
I ne sera dévoilé qu’é lafindela partie.

“Cher confere,

Si vous lises cette lettre cest que ma fameuse Théorie du
Scorpion a été remise en question. Je voudrais vous avouer
que, bien que jaie toujours eté tres confiant sur [a nature
des Clements bleu et vert, |'Element rouge, par contre...”

Jetons et Ingrédients
disponibles

Vous ne pouvez publier une Théorie que sur un Ingrédient qui
na pas encore éf¢ rattaché a une Molécule. Vous ne pouvez
utiliser qu’un jefon Molécule qui fna pas déjz\ été assigné a un
Ingrédienf. La raison est simple : chaque Molécule correspond
exactement a un Ingrédient. N'importe quelle Théorie inci:anf
cet Ingfédienf ou cette Molécule viendrait contredite la
Théorie publiéc. Oh, vous pouvez foujouts essayer de dire &
votte éditeur que lancienne Théorie est fausse, mais il ne vous
croira pas. La vieille Théotie est publiéc, et la votre ne lest pas.
Claitement, la Théorie publiée est plus crédible que la votre.

Vous pouvez foujours grincer des dents ou vous arracher
les cheveuy, il n’y a rien d’autre 4 faire avec de tels idiofs.
Mais vous poutrez dévoiler leur incompétence au grand
jour lors de fa manche prochaine (voir l'action « Réfuter une
Théoric », page suivante).

Confirmer une Theorie

Pacfois malheureusement, vos conferes vont publier votre
belle Theorie avant vous. Cest tellement rageant quand
les honneurs reviennent a un confere plus rapide que
vous | Vous pouvez cependant gagner un peu dargent en
confirmant cette Cheorte.

=L

Pour confirmer une Théorie quun
Conlere a déjé pu]oliée, placez votre
Sceau comme si vous publiicz cette
Théotie. Bien entendu, vous ne pouvez
pas confirmer votre propre Théorie
(deux Sceaux dune méme couleur ne
peuvent donc pas étre placés sur une méme Théorie).

Vous devez payer 1 Piece d'Or a la banque. Vous devez
aussi payer 1 Picce dOra cl\aque joueur quia déjé placé
son Sceau sur cette Théorie.

Bien entendu, vous pouvez étre co-auteur... mais tout a
un prix !

Vous ne gagnez pas de Réputation quand vous confirmez
une Théorie. Mais désormais votre Sceau compte comme
tout autre Sceau p]acé sur cette Théorie.

1l ya de la place pour 3 Sceaux par Théorie. Dans une partie
a2oul joueurs, tous les joueurs peuvent donc confirmer [a
méme Théorie. Dans une partie 4 § joueuts, vous ne pouvez

pas confirmer une Théotie quia déjﬁ regu frois Sceaux.

Subventions

Quelques grands  laboratoires de  recherche  sont

particulierement inféresses par certains Ingredients,

Cellement intéresses qu'ils sont disposes a subventionner
> ; ‘

vos recherches. Mais il faudra pour cela dabord faire vos

preuves dans leur domaine.

Au centre du plateau des Théories sont disposées S tuiles
Subvention. Chacune déetit 3 ou § Ingrédicnfs qu’il faut
avoir étudié pour réclamer la Subvention. Vous recevez votre
premicre Suivention lotsque vous avez déposé votre Sceau
sur 2 des Ingrédients afﬁ:l\és sur une tuile Subvention (peu
importe que vos Sceaux représentent des publicaﬁons ou
de simplcs confirmations des Théories concernées, ni qu)ﬂs
soient étoilés ou non).

Exemple g

Bleu o pub[ie’ sa Théotie sur les scorpions. § ‘il peat pub/ier ou
conﬁfmer ane Théorie sur les champignons ot les crapau&s, il
obtiendra immédiatement cette Subvention.

Lorsque  vous obtenez  une  Subvention, prenez
immédiatement la tuile et placez-la face cachée sur votre
plafeau joueut. Vous tecevez immédiatement 2 Picces
dOrdela banque. Chaque Subvention vous rapportera 1
ou 2 points de Victoire en fin de parti.

Ces Subventions nont pas dautre objectif que de faire
avancer la cause scientifique. Les depenses que vous payere3
avec cef argent doivent étre préalablement approuvees par
le comite de... Ha ha, je rigole! La plupart des alchimistes
dilapident leur Subvention pour soffrir un Astefact bling-
bling. St on vous pose la question, vous pourres toujours
repondre que cest un équipement indispensable a tout
laboratoire a la pointe de la recherche.

Une fois que vous avez obtenu une Subvention, plus
ersonne ne peut vous la reprendre. Elle est a vous jusqu’a

ra fin de la partic. Méme s une de vos Théories est par la

suite réfutée, vous nautez pas a rendre la tuile et l’argenf.

Vous poutrrez obtenir dautres Subventions, mais désormais
il faudra avoir déposé vos Sceaux sur 3 des Ingrédients
décrits sur une tuile Subvention. Cest la signification du
«3» qui apparait quand vous refournez
votre tuile Subvention.

Si une méme publication ou
confirmation vous permet de valider vos
deux premicres Subventions en méme
temps, choisissez celle qui devient votre
premiére Subvention. I?vous faudra avoir placé des Sceaux
sut trois Ingrédienfs pour obtenir la seconde Subvention.

= : 2
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Refuter une Theorie

Bien entendu, toute Theorie
portant le Sceau dun alchimiste
offictel doit etre  consideree
comme correcte. Mais certaines
) Theortes sont moins correctes
que dautres...

Techniquement, cette action
est disponible dés la deuxiéme
manche, mais vous ne poutrtez
pas lutiliser tant qu’aucune
Théorie n'a été publiée. i vous
prouvez qu’une Théorie est erronée, vous gagnez 2 points
de Réputation. Et bien entendu, les joueurs qui ont placé
leur Sceau sur cette Théorie risquent de pcrdre des points
de Réputation, comme expliqué ci-dessous.

Réfuter une Théorie est tres simple en mode Apprenti.
Lots de votre premicre partie, vous pouvez pour T'instant
laisser de coté le mode Maitre de cette action. Il sera plus
facile d’en appréhender les mécanismes lorsque vous aurez
déja rétuté quelques Théories.

Sur [application, cetfe action fonctionnera différemment
selon le mode de jeu choisi. Vous pouvez a tout moment
changer le mode de jeu en revenant au menu principal
et en changeanf ce parametre. Cliquez ensuife sur

e T
~‘(f onfinuer une ['}vl”‘l\','_ o

Reéfuter en mode Apprentt

Cliquez sur

et placez le lecteur

e Reéfuter une Eﬂu-nm‘w

de cartes sur la table, visible de tfous. Uapplicaﬁon vous
affichera les 8 Ingrédients et les 3 Eléments. Vous navez
pas d'Ingrédients a défausser pour réfuter une Théorie.
1l vous suffit de démontrer quun des Eléments est erroné.
Cliquez sur I’Ingrédicnf dont vous souhaitez tétuter la
Théorie. Cliquez ensuite sur [Elément que vous pensez

firmer R

erroné. Appuyez ensuite sur (S

Lapplication montrera 4 tous le signe de cet Elément, pour
cet Ingré&icnt. Comparez-lc avec le jeton Molécule placé
sur cette Théorie.

Si les deux signes sont identiqucs, vous avez échoué &
réfuter cette Théorie. Cela ne signifie pas que la Théorie est
correcte, simplemcnf que vous navez pas réussi 3 prouver
quelle est incorrecte. Vous perdez 1 point de Réputation
pour avoir fait pcrdre du temps a vos Conferes.

Siles deux signes sont opposés, vous avez réussi a réfuter
cette Théorie (voir Conséquences dune Théorie réfutée,
ci-contre).

Dans les deux cas, tout le monde connait désormais le sighe
de cet Elément (pour cet Ingrédient), chacun peut le noter
dans sa griﬂe de déduction.

Pour téaliser cette action, vous ne pouvez pas choisit un
Ingrédienf sur lequel aucune Théorie na été publiée.

Conséguence dune Théorie réfutée

Quel que soit le mode de jeu, lorsque vous réfutez avee

succes une Théorie :

1. Gagnez 2 points de Réputation.

2. Retirez le jeton Molécule du plateau des Théories.
3. Révélez chacun des Sceaux placés sur cette Théorie.

§. Les joueurs qui ont utilisé un Sceau sans étoile ne
perdeni pas de Réputation si la couleur derriére le
point d’inferrogaﬁon est la méme que celle de I Elément
erroné qui a permis de réfuter la Théorie.

S. Les joueurs qui ont utilisé un Sceau sans
étoile de couleur ditférente perdenf S points de
Réputation.

6. Les joueurs qui ont utilisé un Sceau a étoile (d'or ou
d’argcnt) pcrdcnt § points de Réputation.

7. Tous les Sceaux placés sur cette Théorie sont retirés du
jeu, ils ne peuvent pas étre réutilisés (vous pouvez les placer
face visible pres du plateau des Théories pout éviter davoir
a mémoriser quel Sceau a déja ét€ utilisé par chacun).

8. Si vous avez placé un cube sut la case Publier une
Théotie, vous pouvez immédiatement utiliser ce cube
pour publier une Théorie.

Exemple :

Bleu demande & lupplication de tévéler [Elément bleu du
scorpion. Le résultat affiché est &. La Théorie nest donc pas
réfutée, Bleu per& 1 point de Répatation.

Clst au four de Rouge. Elle s inferroge sur [Elément vert du
scorpion. Le résultat affiché est @. Cest une preuve que le
Jeton Molécule nest pas le bon.

Rouge gagne 2 points de Répatation et 160ele les trois Sceau.

Jaune s était Blea S’éfal'f. Vert avait placé un
protégé vis-a-vis pr Ot‘fg@} mais Sceau éfoilé et per&
de [Elément vert B9 f’ls'“';’ls %‘3 done § points de

# dd caenitel: Révutation.

:s g: ﬁ:,r ! tai)t?;n Bleu pera § points G
P P " e Répatation.

Ces 3 Sceaux sont tetirés du Jeu jasqa'd [ ﬁn de o partie.

~ - -

’ s+
Réfuter votre propre Theorie
Vous pouvez fenter de réfuter n'importe queHc Théorie,
méme une Théorie que vous avez pu liée ou confirmée. S
VOUS réussissez, vous gagnez 2 points de Répufafion, mais
cela ne vous empéche pas de perdre S points de Répufafion
si votre Sceau ne vous protege pas vis-a-vis de la couleur
erronée. Si cela vous arrive, faites le fotal du gain et de la
perte de Réputafion et pcrdez directement 3 points.

Par exemple, si vous aviez 13 points de Réputation,
considérez que vous perdez 3 points sur 13, et non pas §
points sur 15 (cela peut avoir de 'importance, voir page 12

Effets de la Réputation).

Publication immédiate

Lotsque vous avez prouvé quune Théorie est

erronée, vous avez la possibilité de publicr
immédiatement une nouvelle Théorie, mais uniquement si
Vous avez préa]ab]ement placé un cube sur la case Publier
une Théorte.

Cette Théorie doit concernet :

o I’Ingrédicnt corrcspondant 3 la Théorie que vous venez
de réfuter

o oula Molécule de la Théorie que vous venez de réfuter.
Exemple:

Rouge vient de prouver que e scorpion ne peat pas étre 9. §i
ellea placé an ou plusiears cabes sur la case Publier une Théorie,
elle peat atiliser f un deax pour pub[ier ane nouvelle Théorie,
en assignant une nouvelle Molécule au scorpion ou en assignant
o8 & un autre [ngré&ient. Elle ne peat pas pablier ane Tgéorie
sans lien avec lo précéaente ( par exemple, affiemer que le corbeau
est fg)

Si vous avez planitié 2 actions sur la case Publier une
Théotie, votre premicre publication immédiate utilise votre
premiere action. Si vous gagnez une seconde publication
immédiate, elle utilise votre seconde action.

§i vous navez pas placé de cube sur la case Publier une
Théotie, vous ne pouvez pas effectuer de publication
immédiate.

Vous avez le choix d'utiliset ou non la possibilité de publicr
immédiatement : vous pouvez aussi attendre la résolution de
la case Publier une Théorie pour alors publier ou confirmer
n'importe quelle Théotie (mais n'oubliez pas quun Confrere
pourrait rétuter une Théorie et publier avant vous.)

v +
Aucune Mémorce
Boire toutes ces Potions nest pas sans consequences. ..
Rien ne vous cmpéche de pub]icr des Théoties qui ont ¢fé
démontrées comme fausses. Par exemple, sil a été prouvé
que le scorpion se compose de @, cela ne vous empéche
pas de publier une Théorie affirmant que sa Molécule est
. Vous pouvez méme publier a nouveau une Théorie qui
vient d'étre rétutée plus 16t dans la manche. Vous ne pouvez
pas, par contre, utiliser votre publicafion immédiate pour
pub]ier la Théotie que vous venez de rétuter. Cela ferait
mauvais gente.




Refuter en mode Maitre

Pour réfuter une Théorie en mode Maitre, il ne suffit pas
dannoncer quel Elément vous semble faux, il faut présenter
une expérimentation qui prouvera que vous avez raison.

Exemple:
Vous venez de réfuter la Théorie du scorpz'on (page d'a cote).

Vous devez, trouver un /nézrec)tent qui, mixé avec un scorpion,
donnera une Potion &, ¢y ou . i vous obtenez l'un de ces
3 résultats, il sera ainsi prouvé que la Théorie est erronée (il est
en effet impossible dobtenir n'importe laguelle de ces Potions
avec [actuelle Molecule du scorpton)

B8 cf montrez ['écran 4 fous

EIIAA  Refuter une Theo
les joueurs. Les 8 Ingredlenfs sonf affichés. Vous naurez pas
a utiliser de cartes Ingrédient pour réfuter une Théorie.

Choisissez deux Ingrédienfs. Uapplicafion vous affiche les 7
Potions possibles. Choisissez-en une, et avant de cliquer sur
téfléchissez au résultat que vous poutriez obtenir:

ConRrmer

1. Soit [application va confirmer que les deux Ingrédients
choisis fabriquent la Potion sélectionnée.

2. Soit l)applicafion va annoncer que les deux ]ngrédienfs
choisis ne fabriquenf pas la Potion sélectionnée.

Expliquez & vos Confreres quel résultat permettra de
prouver ou de démontrer un conflit entre deux Théories
(comme expliqué ci-dessous). Ce nest quune fois que tout
le monde a compms votte démonstration que vous pouvez

Chquef sur ‘_ ConRrmer ‘ ,

Si votre expérimentation ne réfute pas complétemenf une
Théorie ou ne démontre pas lexistence dun nouveau
conflit, vous perdez 1 point de Réputation pour avoir fait
perdre son femps 4 la communauté scientifique.

Si vous rétutez une Théorie, vous gagnez 2 points de
Réputation. En mode Maitre, il est parfois possible
de démontrer lexistence dun Conflit,
compléfemenf une Théorie parﬁculiére, cela vous rapporte

sans téfuter

aussi 2 points de Réputation. La pluparf du temps, vous
aurez réussi a réfuter quelque chose.

Réfuter une Théorie

Le cas le plus courant est le plus simple : vous prouvez quun
des Eléments d'un Ingrédient est de signe opposé 4 celui
publié. Vous gagnez 2 points de Réputation et chaque
joueur qui a placé un Sceau sur cette Théoric risque de
perdre des points (comme expliqué dans le paragraphe
Conséquences d une Théorie réfutée).

Exemp/e :

Vous demandez o | app/zcahon si le melange de scorpion et
de champtgnon Jabrigue . Lapplzcahon confirme que oui.
Ce résultat soppose  la Théorie du scorpion présentée page
précé&ente. Vous aveg réfaté cette Théotie sur son Elément
vett, Chaque Joueur qui a p/acé son Sceau sur cette Théorie
petd § points de Réputation, sauf §'il a atilisé son Sceau le
protégeant vis--vis de ['Elément vert.

Si vous découvrez le mode Maitre, vous pouvez pour
l'instant laisser de coté la suite des cxplicaﬁons et
commencer a jouer. La majorité de vos Théories seront
probablement réfutées de cette maniére. Si ce neest pas le
cas, vous poutrez revenir lire la suite de cette section.

Réfuter deux Théories

Si des Théoties avaient été publiées pour chacun des deux
Ingrédienfs utilisés dans votre démonstration, il peut arriver
que vous les rébutiez toutes les deux simultanément. Si vous
démontrez qu’un Elément est de sighe Opposé & ce que ces
Théories atfirment, elles sont foutes les deux réfutées.

Exemple :

Avant que vous ne puissiez réfuter
la Théotie du scorpion (de la page
précédente), un Confrére publie
cette intéressante Théorie sur les
chamngnons Lappltcatzon vous
indigue  que scofpzon et
champignon donnent gy Vous
aveg donc réfuté les Jeux Theorzes
sur lear Elément vert.

Lorsque vous réfutez deux
Théories, tévélez  tous les
Sceaux concernés ef additionnez les pénalités. (Si un joueur
perd 10 points, ce nest pas considété comme deux pénalifés
successives de S, mais une seule pénalité de 10,

Votre récompense pour avoir réfuté avec succes deux
Théories est toujours de 2 points de Réputation. Vous avez
la possibilifé de réaliser une publicaﬁon immédiate, pas deux.

Démonteer un Conflst

Patfois, votre démonstration prouvera qu’une des deux
Théories est erronée, mais sans indiquer laqueﬂe.

Exemple g

Avant que vous ne réfutiez la
Théotie du scorpion, un Confrére
pab/ie cette Théorie sar les
crapau&s Vous saveg que crapaud
et scorpion donnent & Vous
demandez a [application de
confirmer cela, ce quelle fuit

Sur le plateau des Théories, il
apparait que scorpion et cmpazd
possédent fous les deux un Elément
blea positif L’otpp[ication vient de
le conﬁrmer, vous naveg donc pas réfuté de Théorie. Néanmoins,
dous aveg démontré que les deus Théoties ne pouvaient pas éfre
foutes les deux: correctes. Selon le p]ateau des Théoties, ces deux
Ingrédients deoraient donner .

Exemp/e 0

La situation est toujours lo méme, sauf que cette fois-ci oous
demandez o | applzcatzon si scorpion et crapauc? Jonnent & o,

ce qu elle infirme. Si les deux Théories étaient bonnes, la Potion
créée aurait été &3, et ce nest pas le cas. Vous avez démontré

qu'i/ y avait un Conflt.

Contrairement aux exemp/es précé&ents, ici une réponse
négative de ! bpplicafion serait aussi un succeés pour vous, fout
en donnant moins d 'information aux autres joueuts.

Lorsque vous parvenez a démontrer quun Conflit existe
entre deux Théories du plafcau vous gagnez 2 points de
Réputation. Personne ne perd de points, car on ne sait pas

clairement quelle Théorie est erronée. Vous navez pas le
droit de faire une publicafion immédiate.

SRR SINREs S

Theortes en Conflit

Lorsquil est démontré
que 2 Theomes sont en
Conflit, placez a coté
delles un jeton Conflit.

Les Sceaux et Molécules restent sur les Theones mais les
Sceaux ne sont plus pris en compte lors des Conférences,
pour obtenir une Subvention ou la récompense du
meilleur alchimiste (voir page 16). Personne ne peut
confirmer une Théorie en Conflit.

Les jetons Conflit nont pas deffet en fin de partie lors du
décomptc des points de Victoite. Il est possiblc de réfuter
une Théorie en Conflit.

Si lune des Théories est réfutée, retirez les jetons Conflit
du plateau. La Théorie restante redevient une Théorie
comme une autre (méme si elle peut toujours savérer fausse
par la suite).

Démonsteations invalides
Votre choix d’lngrédienfs et de la Potion quien tésulte doit :
1. Soit réfuter au moins une Théorie

2. Soit démontrer lexistence dun Conflit entre deux
Théories

Si votre choix ne permet pas de réaliser cela, vous pouvez
appuyer sur le bouton ﬂ ef réfléchir & nouveau a votre
démonstration. Votre action est perdue, votre démonstration
est un échec, vous perdez 1 point de Réputation.

Exemp/e:

Des Théories ont éfé publiées pour tous les Ingréaienls saaf pour
la racine de mandragore et la plume de corbeau. Les Molécules
restantes sont Sy et . Jaune sait que ces deux Ingrédients
ne permettent pas de fabriquer une Potion ; §'il démontre
cela via [action Réfuter une Théorie, il démontreta qu’i[ ya
ane errear sar le p/ateaa, mais sans pouvoir réfuier cloirement
ane Théorie, ni démontrer lexistence dun Conflit entre
deax Théories (il 1y a pas encore de Théorie publiée sur ces
Ingrédients). Il deorait étre patient et affiner sa démonstration.

S'il oablie cette fégle et montre a tous qu’une racine de
manaragore et une plume de corbeau ne donnent pas : il

per&m 1 point de Réputation. 3

Lorsque vous démontrez qu'il existe un Conflit entre
deux Théories, ce doit étre un nouveau Conllit. Si votre
démonstration concerne des Ingrédients déja en Conflit,
votre action est un échec et vous perdez 1 point de
Réputation. Vous pouvez utiliser une Théorie en Conflit
pour I’Opposer 4 une autre Théorie si cela méne 4 un
nouveau Conflit.

.
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Recompense du metlleur alchimiste

Le joueur qui a le plus de Sceaux sur le
%__ ‘ plateau des Théories gagne 1 point de
P> Réputation. Si aucune Théotie na été

publiéc, personne ne gagne de point. En cas &)éga]ité, fous les
joueurs concernés gagnent 1 point.

Peu importe que les Sceaux concernent des publicaﬁons
originales ou de simples confirmations de Théories. Et bien
enfendu, peu importe que les Sceaux placés afent ou non
des étoiles (cette information est sectete). Si vous jouez en
mode Maitre, ne fenez pas compte des Sceaux placés sur une

Théorie en Conflit.
Cubes non utilises

La manche ne se déI‘OUIC pas

toujours comme prévu, il vous
arrive  parfois de  devoir
abandonner votre action et de déplacer votre (ou vos)
cube(s) sur lemplacement prévu a cet effet. Pour chaque
paire de cubes placés sur cet emplacement en fin de manche,
piochez 1 carte Faveur (un cube isolé ne rapporte rien).

Reprenez tous vos cubes non utilisés. Vous devtiez tous les
avoir récupéré maintenant... a moins que vous ne vous soyez
retrouvé & I'Hopital apres avoir bu une Potion de poison...

Hapital
Une fois que Iemp]acemcnf des
@ E> cubes non utilisés est vide, deplacez -y

les cubes placés sur 'Hopital. Ces cubes compteront comme
cubes non utilisés a [a fin de la prochaine manche.

Grande Exposition

fa plupart du temps, les alchimistes essaient de
s'impressionner les uns les autres, mais il arrive parfois
quils apprement afﬁcher leur talent en pubhc

UTILISEZ LAUTRE COTE DANS UNE PARTIE A ¢ JOUEURS.

Nouvel Aventuriet

Retitez la tuile Aventurier de la manche qui
E sachéve. Placez la tuile suivante sur l’emplaccmenf
Aventurier. Si cela révéle une tuile Conférence, elle
sera tésolue 4 la fin de la prochainc manche. Placez [a tuile

Conférence sur lemplacement Conférence (3 cdté de la case
Boire une Potion).

Dans fous les cas, révélez la prochaine tuile Aventurier.
Vous devez toujours savoit, une manche 4 lavance, quel
Aventurier va atriver en ville.

Conleérence

m fies Conferences dAlchimie sont toujours

bondees. Les alchimistes viennent de

~&  partout pour echanger des connaissances
-

%
%-

entre Confréres. Bon, en fait cest un peu
le festival de la vantardise, mais les
| sandwichs sont appetissants.

| Sivous avez cortectement mis en place le

& paquet Aventutier, les Conférences seront
resolues ala fin des manches 3 et § (si ce nest pas le cas,
rectifiez maintenant). La Conférence est résolue apres la
case Boire une Potion et avant le déroulement classique de
fin de manche (récompense...).

Les joueurs qui ont (actuellement) le nombre requis de
publications ou de confirmations gagnent 1 point de
Réputation. Dans le cas contraire, fs perdent le nombre
de pomfs de Repufahon mdm[uc sur la tuile Conférence,
en fonction du nombre de Sceaux qu 'ils ont place sur le
plateau des Théories. Comme pour la récompense du
meilleur alchimiste, tous les Sceaux comptent, sauf ceux
placés sur des Théories en Conflit.

Lors de la mise en place de la manche finale, placez le
plafeau Grande Exposition de fagon & recouvrir les cases
Tester sur un Etudiant et Boire une Potion. Ces actions
sont rcmplacées par ['action Exposer une Potion. Choisissez
:I Manche finale

jj sur lapplication.

Vous pouvez placer des cubes sur cette nouvelle action
pendanf la phase de plamﬁcahon Vous étes limité en
nombre de cubes, comme indiqué sur le plateau (3 cubes &
¢ joueurs, ¢ cubes 4 2 ou 3 joueurs).

Ce sera la derniére case Action & étre résolue, apres
l'action Publier une Théorie. Chaque cube permet de
réaliser une action.

Lotsque vient votre tour de réaliser cette action, retiez
votre cube de la case Action et placcz-le sur [une des six
Potions proposées sur le plateau Grande Exposition. Cst

Fin de la manche

Surle plaéeaa est mppelé fout ce qa'il faut résoudre & o fin dune manche. Respectez [ordre in&iqaé.

Personne nagpeecie darriver & une Conférence sans pouvoir
se vanfer. Il y a bien souvent la queue au Bureau des
Publications les jours précedents le debut de la Conférence.

Nouvelles cartes Artefact

La fin dune Conférence
marque aussi [arrivée de
nouveaux Artefacts. Retirez
les (éventuels) Artefacts du
Iafeau et remplacez les par
trois nouveaux Artefacts (de niveau [[[[ apres la premicre
Conférence, de niveau ]I apres la seconde).

Vous pouvez ensuite passer a la remise des récompenses
pour le meilleur alchimiste et les autres opérations de fin
de manche.

Mise en place de [a nouvelle manche

Si des cattes Ingrcdmt se trouvent encore dans la rangée des
Ingrcdlenfs détaussez-les. Piochez S nouveaux Ingre&lenfs et
placez les face visible dans la rangcc Sile paquet est épuisée
(pendant cette mise en place, ou a fout moment), mélangez la
d]:fausse pour former un nouveau paquet.

Retirez du plateau tous les marqueurs dordre du tour (sauf
ceux placés lors de cette manche sur [emplacement des
alchimistes paralyses)

Le marqueur Premier joucur est transmis sur la gauche (sile
nouveau Premier joueut est paralysc se réléter 4 la section
« Dautres choses amusantes qui peuvent vous artiver en
étant paralysé », page 10).

Vous pouvez mainfenant commencer une nouvelle manche
de découverte, de gloire et de moquetie a l'encontre de ces
idiots et de leuts Théoties siupides sur les scorpions.

fia manche finale

La partie se déroule en 6 manches. Au début de la manche finale, le dernier Aventurier est placé & coté de lu case Vendre une Potion (il'y a
6 Aventuriers, vous en avez écarté un au hasard lors de lu mise en place et il ny en avait pas en jea & la premicre manche).

la Potion que vous promettez d exposer (vous ne pouvez pas
choisir une Potion que vous venez déja d'exposer. La Potion
neutre nest pas proposée, car fabmqucr une soupe insipide
n'impressionne personne).

Préparez deux Ingrédients, comme lors des expérimentations,
cliquez sur (ORI cf scannez vos [ngrédients.
Défaussez-les ensuite, comme d habitude.

Sivous nobtenez pas le résultat promis, déplacez votte cube
sur [emplacement v Vous perdez 1 point de Réputation.
Si vous étes le premier joueur a exposer avec succes cette
Potion, gagnez 1 point de Réputation. Placez votre cube sur
1’cmplacemcnf corrcspondanf.

§i vous patvenez & exposer avec succés une Potion, mais
que vous n'étes pas le premier a le faire, votre cube est
placé sur les autres emplacemenfs situés en-dessous. Vous



ne gagnez pas de points en mixant cette Potion, mais vous
pouvez toujours fenter de mixer la Potion opposée, comme
expliqué ci-dessous.

§i vous réussissez a exposer avec succes 2 Potions de sighes
opposés et de méme couleur durant la Grande Exposition,

vous avez fait la démonstration de votre maitrise de cette
couleur. Gagnez 2 points de Réputation (plusieuts joueurs
peuvent gagner ce bonus).

Vous n'étes pas obligé de participer a ceffe case Action.
Mais comme vos cartes Ingrédient ne valent rien en fin de

pattie, autant fenter de les utiliser efficacement.

Une fois que foutes les actions ont é1é résolues, récompensez
le meilleur alchimiste et piochez des cartes Faveur pour
chaque paire de cubes non utilisés, comme & c}\aque
manche. Passons mainfenant au décompte de fin de partie.

_ Decompte de fin de partie

et uznts de Victoire
Les points de Victoire ne sont marqués quen fin

de partie. Les bonus ou pénalités de Réputation
ne sapphqueni pas fci. La plupart du temps, vous
allez gagner des points de Victoite, mais vous pouvez en
pcr&rc Iorsque l'identité réelle des [ngrédicnfs sera dévoilée.

—

Les points de Réputation sont gagnés et perdus
Eendant la partie. Certains Artefacts vous apportent un
onus de Réputation et la zone ot se trouve votre marqueur
peut affecter le nombre de points de Réputation que vous
gagnez ou perdcz
L%

Ala ﬁn dela partie, marquez des points de Victoite comme suﬁ

Tous les points de Réputation sont
‘ g convertis en points de Victoire. Si
vous ferminez avec 16 points de
Réputation, vous commencez le

décompte de fin de partic avec 16
points de Victoite.

Ensuite, vous gagnez des points de

E_ _ @ Victoire grice 4 vos Artefacts.

Cas particuliers : Si un joueur
possede le Miroir Magique, il doit compter en premier
les points de cet Artefact, avant de s’occuper des autres
Attefacts ou des Subventions.

§i un joueur posséde I'ldole de Sagesse, elle nest pas
décompféc avant la Grande Révélation.
Ensuite, marquez les points de

D \ @ Victoire de vos Subventions.
Si vous possédez encore des
P ~ S @ Caffes Favﬁuf, éc}\angcz chacunc

d’elle contre 2 Picces d Or.
Chaque Piece d'Or vous rapporte
1/3 de point de Victoire. Ou plus
simplement, gagnez 1 point de
Victoire par tranche de 3 Picces d'Or en votre possession.
Les Pigces d'Or restantes serviront en cas d'égalite.

o i,

Points de Reputatwn

fa Grande Revelation

Vient enfin lheute de vérité. Placez I)ap olication 4 la vue de
tous, et cliquez sur (RS

Voulez-vous vraiment voir la verité en face ? Bien siir !
Clst votre moment: de glotre!

Lapphcahon va vous annoncer quelle Molécule correspond
a chaque Ingrédient. Vérifiez les Théories une 4 une. Sur
chaque Théotie, révélez tous les Sceaux.

% Si la Théorie est correcte, chaque joueur gagne le les

points inscrits sur son Sceau.
o § points pour un Sceau a étoile d'or
¢ 3 points pour un Sceau 4 éoile d’argenf
o () points pour un Sceau sans étoile

B Sila Théorie est erronée, les joueurs perdent des
points comme suit :

o - points pour un Sceau & étoile

o= points pour un Sceau sans étoile non protége contre
a bonne couleur

o ( points pour un Sceau sans étoile protégé contre la
bonne couleur

Comment savoir si votre Sceau sans étoile vous protége !
Regardez les Eléments de la Théorie. Siun seul Elément est
erroné et que votre Sceau vous protegcalf contre cette
couleur, alors vous étes protege Si votre Sceau n'éait pas
de la bonne couleut, vous n'étes pas protége. Si plus dun
Elément est erroné, aucun Sceau ne peut vous proteger

Notez que les i joueuts perdenf des points de Victoire, pas
de Réputation. [Is ne subissent donc pas la perte des deux
Eomfs de chutahon supplcmenfawe pour étre dans la zone
leve. Les zones rouge, verte ef bleue de la piste de Score
nont pas de signification durant le décompte &P fin de partie.
Les jetons Conflit nentrent plus en compte 4 ce stade de la
partie. Les Sceaux rapportent ou font per&re des points
indépendamment des jetons Conflit (si vous jouez en mode
Apprenti, vous nuhhscz pas les jetons Conflit de toutes fagons).

De vainqueur

La victoire revient au joueur qui possé&c le plus de
points de Victoire. Les Pigces d'Or restantes départagent
les égalifés. Si l’égalifé petsiste, les joueuts concernds
partagent la victoire | Félicitations !

Mode Apprentx et mode Maitre

[ly a trois différences entre ces deux modes :

1. Audébut de la partie, les Apprentis regoivent 3 cartes
Ingrédients, les Maitres seulement 2.

2. Les tuiles Conlérence sont ditférentes (les Maitres
doivent assumer leur rang).

3. Laction Réfuter une Théorie est différente (plus
simple pour les Apprentis). N'oubliez pas de paramétrer
Iapplication en fonction du mode choisi.

Nous vous conseillons le mode Apprenti pour votre premiére
partie. Ensuite, cest vous qui voyez !

Vous pouvez méme mixer les modes de jeu. Par cxemplc,
commencer avec 2 carfes Ingrédicnh utiliser les tuiles
Conférence des Apprentis et les régles Maitre pour Réfuter
une Théorie.

1l est aussi possible dutiliser ces deux modes de jeu pour
équilibrer le niveau des joueuts. Un nouveau joueur peut

commencer avec 3 Ingredmnfs quand ces Confréres
expérimentés nen recoivent que 2. Les tuiles Conférence
peuvent étre retournées pour appliquer le cofé Apprenti
aux débutants et le coté Maitre aux joueurs plus aguertis.
Laction Réfuter une Théorie peut aussi étre modifiée a loisir.

Choisissez des régles qui tendront vos parties intéressantes
et amusantes pout fous !




Uriliser votre grille de deduction

Au cours de la partie, vous allez récupérer des informations grdce a (Qifférenfes actions, y compris celles réalisées par vos Confréres. Vous pouvez inscrire
ces informations sur votre grille de déduction, en utilisant votre propre systeme de prise de notes. Lessentiel est de vous y retrouver ! Cette section du
lioret de régles est lg pour vous donner qaelques précieux conseils, afin de mieux exp[oiier ce que vous apprenez,

Cxperimenter Resultats ambiqus

La majorité des informations vont provenir
des actions Tester sur un Etudiant et
Boire une Potion. Vous pouvez par
exemple apprendre quun crapaud mixé
avec un champ.ignon permettent de créer
une Potion . Dans votre grille de
déduction, vous pouvez ¢limines, pout ces
deux Ingrédients, toutes les Molécules
avec un &g. Ce ne sont pas des Molécules
possibles. Sur 'illustration, ces Molécules
ont été marquées d une croix rouge.

- Refuter

Vous navez pas a étre certain du résultat
lorsque vous vendez une Potion. Vous
pouvez utiliser cetfe action comme une
sorfe d'expérimentation. Par exemple, si
vous voulez vendre la Potion & ef que
vous mixez champignon et crapau&,
l’application vous dira que vous avez mixé
une Potion parfaite, vous donnant ainsi la
méme information que si vous aviez bu la

Potion vous-méme.

Parfois, les résultats sont ambigus. Par
exemple, si vous essayez de vendre une
-

| &@ =) =] : ; R 3 ’
| @ v .J_,JX o Lorsque vous rétutez une Théorie, vous P())hoﬁ @ 4 partir (%un .cra‘paud ef
o 2 .y obtenez le méme type d'informations. S o S dune fougére ef que lapph'cahon’vous
Mais ces démonstrations sont publiques. ) indique que le résultat est &, quavez-
e 4 o ) . publiq = e =5 ‘ S & q

oy = AR L 0
En mode Maitre, siun Confréte démonttre ‘ vous appris !
L

= =) =1 que crapaud et champignon donne gy, = = = Vous savez  désormais que  vous
[ vous pouvez vous aussi nofer cette [ avez mixé soit ;; soit :3 Placez

& = - N ] ; = > =
oo ) I 113§0rmahotzi sur votre grille. (Cepcrédant, P ) P o le jeton @ dans votre triangle des
r ' - | sil est démontré que crapaud et r | i I \ ; ghs @
SX[2 (22X dmper s dmenre @1 [ B[R [R] ¢ B e o
plus ditficile dexploiter cette information. — YRR Pofiorfs Sur
o T o) [l faudra inventer votre propre systeme de o) ) ) by T ,
D 99 J I : J D 9 9 P o lillustration ci-contre, ces Molécules

notes pour cela ) L o

[ =) = S . s, ) =) Y sont donc barrées pour la fougere. Vous
B En mode Apprenti, vous ne récupérez des 3 X :

| ; R B SRR [ pourriez aussi les éliminer pour le crapaud,

‘ o ' o) vous avez la certitude de recevoir une ‘ o v o mals‘ Vo a\{mz de]a eu connaissance de
A A S o réponse spécifique, positive ou négative. WY YD LD LS cesinformations.
Si un Confrére démontre que le crapaud
se compose de &, vous pouvez &liminer les quatre Molécules & pour le crapaud. Si un
autre joueur démontre que le champignon contient du €, vous pouvez le noter sut votre

gri”c de déduction.
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Paires qui se neutralisent

Cechnigues avancees
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Comme expliqué page 3, une Potion
neutre ; est créée en mixant deux
Molécules dont les Eléments de méme
couleur sont de signes opposes. Ckaque
Molécule est ainsi neutralisée par une
autre Molécule, son exacte opposée. Les
Molécules qui se neuh’arisenf sont
regroupées dans votre griﬂe de déduction.

Vous apprendrez que des Molécules
se neutralisent en réalisant des
expérimentations, en réfutant des Théories
ou en vendant des Potions. Si vous
découvtez que fougére et champignon
donnent ; , cela vous indique que ces
deux Ingrédienfs sont opposés. Ce nest
pas une information qui vous permet
d'éliminer des Molécules, mais peut
devenir capifale si vous avez accumulé des
informations sur ces Ingrédients.

Dans 1’cxemple précédenh vous avez

| e e o découvert que la fouférc ne peut étre fa
=) S ou 5. Comme le ¢ amgignon neutralise
= @ J & D la fougére, vous savez désormais que la
Molécule du champignon ne peut pas

W X ) b AT s r T
> D %) 9 o étre lopposce de ces deux Molécules.
™ =) Les Heches vertes illustrent ce qui vous
> = < . {mrmef djéliminer deux possibilités pour

[ (¢ champlgnon.
o)

Cette information est utilisable dans les
deux sens. La premicre expérimentation

VOus a appris que le champignon doit avoir €. Comme la fougére neutralise le champignon,
elle doit avoir &. Vous pouvez donc éliminer I’Opposé de chaque Molécule précédemment

Revenons 4 vos
expétimentations pour nous apercevoir

précédenfes

qu’il ne reste que deux possibilifés pour la
fougérc. Comprenez-vous pourquot le
tésultat € permet  d'éliminer deux
possibilifés pour le crapaud, comme
illustté ci-contre ?

Il'y a bien dautres raisonnements que
nous pourrions illustrer. Mais le plus
amusant dans une carritre d’alchimiste
est de trouver vos propres fec}miques,
celles qui vous feront avancer plus vite
que vos Confreres.

éliminée pour le champignon. Les fleches en violet illustrent cette déduction.

- _ x
Déduction et protection
En conclusion, il n’y a plus que deux possibilités
pour chacun de ces Ingrédienfs. Vous
connaissez leurs Eléments rouge et bleu. Si
vous découvrez IElément vert de un de ces
Ingrédienfs, vous  pourrez déduire  les

MOIéCUICS de chacun d’eux.

Mais vous pourriez aussi publier une Théorie avant d avoir
des cettitudes. Dans ce cas, quoi de mieux que de se

protéger vis-a-vis de 'Elément vert ?




Notes sur les Artefacts
Chapeau a plumes

Par exemple, si vous prévoyez et présentez avec succes le
tésultat d'un mélange de crapau(f et scorpion, puis d'un
mélange de crapaud et de fougere, vous gagnez 3 points pour
avoir utilisé 3 types d’]ngrédianfs ditférents.

Cas spécial : §i vous possédez aussi le Miroir Magique, un
Confrere choisira au hasard 1 carfe a mettre de coté pour le
Chapcau 3 Plumes, l'autre catte refournant dans votre main.
Une fois que vous connaissez queﬂe carte vous revient en
main, vous pouvez décider de ne pas utiliser le Miroir Magique
et de mettre les deux cartes de coté pour le Chapcau 3 Plumes.

Micoir Magique

Pendant le décompfe final, vous devez décompter cet Artefact
en premief, Iorsque la piste de score indique encore le nombre
de vos points de Réputation. Cet Artetact ne vous donne des
points de Victoite que pour votre Réputation. Les points de
Victoite gagnes grace aux Artefacts et aux Subventions nont
pas d'effet sur le Miroir Magique.
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Larrondi se fait a l'inférieur : 1¢ points de Réputation
vous rapportent 2 points de Victoire (15 points vous en
rapporent frois).

Mortier Magique

A chaque fois que vous devez défausser les Ingrédients
utilisés pour une Potion, demandez 4 un Confrere fe choisir
une des cartes au hasard. Seule la catte choisie est défaussée,
J'autre vous tevient en main.

Cela s’appliquc pour Vendre une Potion, Tester sur un
Etudiant, Boire une Potion et lors de la Grande Exposition.

v +
Périscope
Vous utilisez le Périscope immédiatement apres avoir pris
connaissance du résultat, avant que le joueur suivant ne joue.
Le Périscope sapplique pour les actions Vendre une Potion,
Tester sur un Etudiant, Boire une Potion et lots de la Grande
Exposifion. Il ne s’applique pas au Chapeau de Déduction.

Presse d Imprimerte

Lorsque vous confirmez une Théorie, vous devez tout de
méme payer 1 Pigce d'Or aux joueurs qui ont placé leur Sceau
avant vous. Mais vous ne payez pas de Piece d'Or a la banque.

Vous pouvez donc publier des Théoties gratuitement.

Robe de Déférence

Chaque gain de Réputation est augmenté de 1. Par excmple,
Rétuter une Théotie vous fait gagner 3 points au lieu de 2.

Cas spécial : Si vous réfutez avec succes votre propre
Théorie (voir page 16), la Robe de Déférence ne sapplique
jue si cela résulte en un gain net de Réputation (autrement
it, uniquement si votre Sceau vous protégeait vis-a-vis de
la couleur rétutée). Si cela résulte en une perte nette de
Réputation, la Robe de Déférence ne s’appliquc pas.

Sceau dAutorité

Chaque fois que vous publiez une Théorie, vous gagnez 3
points de Réputation au lieu d'1 seul. Pour confirmer une
Théotie, gagnez 2 points au licu d'aucun.

Ce honus se cumule avec celui de la Robe de Déférence. Si
vous possédez les deux, vous gagnez ¢ poinis en publianf, et
3 points en confirmant une Théotie.

Chapeay de Déduction

Utilisezle bouton ‘xT tudiang Vous devez montrer
les résultats obtenus a vos Conlréres, mais il ny a pas de
pénalité pour fabriquer des Potions négatives. Vous ne pouvez
pas utiliser deux fois la méme catte pout vos expérimentations.
Par exemple, sivous voulez fester scorpion + crapau& et fougere
+ crapauci vous autez besoin de 2 cattes crapaud.

Jdole de Sagesse

LTdole de Sagesse nest pas &écompfé avec les autres
Attefacts. Vous le décompterez apres la Grande Révélation.
Vous marquerez alors 1 point supplémenfaire pour chacun
de vos Sceaux placés sur des Théories correctes. Ldole de
Sagesse ne s’applique pas aux Théories incorrectes.

Malle de la Sorciere

Vous pouvez toujours choisit des places qui font gagner
des Ingrédienfs, mais vous ne les piochez plus. Vous pouvez
toujours recevoir des Ingrédients grace a laction Récoﬁcr des
Ingrédicnfs ou ['Hetboriste.

Cartes Faveur

Chaque carte Faveur vous précise quand elle peut étre jouce.
Vous pouvez jouer plusicurs cartes Faveur en méme temps.
Leurs effets sont cumulatifs, comme expliqué ci-dessous.

Jsststant

Votre fidele assistant est tout heureux daller faire vos
courses et vous laisser davantage de temps pour votre
travail.

ster sur un Ctudiang

Dans une partie a 3 ou § joueurs, utilisez le cube Action resté
dans la boite. Dans une partie & 2 joueurs (ou si vous jouez
2 exemplaites de cette carte dans une partie 4 3 joueurs),
utilisez un cube action d’une couleur non utilisée. Noubliez

pas de restituet ce cube 4 la fin de la manche.

LAssistant se contente de vous donnerun cube suﬁolémcnmirc
pour cette manche. Le nombre d’action possible par case
Action est toujours limité.

+
Sssocté
« Mon associé et mot allons passer en premier. Ca vous pose
un probleme ? Non. Nous vous en remercions. »

Puisque vos cubes sont placés surla lignc supérieute, chaquc
joueur qui lanifiera ses actions apres vous devrales placer une
{igne plus Eas que d'habitude. Si les cubes d'un autre joueur
se trouvent déja sur la ligne supérieure (parce qu'ils sont joué
une catte Associé avant vous), déplacez ces cubes une ligne
plus bas, et placez vos cubes sur la lignc supétieure. En d'autres
mots, [associé dun joueur sur la Iignc su{oérieurc est plus

convaincant que lassocié du joueur sur une ligne inféricute.

Sur la case Vendre une Potion, votre Associé vous permet
d’étre initialement premiet, mais les réductions offettes par les

joueurs vont changer [ordre du jeu (mais votre Associé vous
permet de remporter les égalités. [l adore « briser » les égalités).

Si vous jouez deux cartes Associé, vous devez les utiliser sur
deux cases Action ditférentes.

Serveuse

€lle va vous trouver un petit quelque chose pour rendre votre
Potion un peu plus energetique.
Les niveaux de qualité sont présentés page 11.

Par exemple, VOus jouez une carfe Serveuse et vous gatantissez
. . . . -
que le sighe de votre Potion sera le bon. Sivous mixez &, vous
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pouvez considérer que le résultat est finalement :? Vous ne
pcrdrcz pas de Répufafion pour avoir mixé une Potion neutre,
ef vous respecterez les termes de votre garantie.

Si vous jouez 2 cartes Serveuse et obtenez un tésultat :r‘,
la premiere Faveur vous permet de considérer que vous avez
mixé une Potion parfaifc, et la seconde carte Faveur vous fait
gagner 1 point de Réputation.

Conservateur

Cest pratique de connaitre quelquun qui vous laissera
entrer dans le laboratoire au petit matin.
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Lorsque vous jouez cette carte, placcz-la 0és du platcau,
entre les actions Transmuter un Ingréc\}i)cnf et Vendre
une Potion. Elle vous permet de réaliser [action Boire une
Potion plus 16t dans la manche. Si vous jouez deux cattes
Conservateut, vous placez ici deux cuﬂ)es Action. Vous
défaussez la seconde carte Faveur, une seule étant nécessaire
pour créer cette case Action temporaite.

S1 un autre joucur a déjé joué une carte Conservateur, vous
devez utiliser sa carte pour y placer votre cube. Vous étes
autorisé 4 jouer un Consetvateut pendanf la manche finale,
bien que laction Boire une Potion soit inaccessible.

Lorsque vient votre four de réaliser cette action, vous pouvez
l'abandonner. Lorsque foutes les actions sur cetfe carte ont
é4¢ résolues, défaussez-la.

Herboriste

Clle connait tous les chemins caches de la forét, et trouve
toujours les meilleurs Ingredients.

Vous pouvez défausser n'importe quels Ingrédicnfs de votre
main et pas forcément 2 lngrédienfs parmi les 3 que vous
venez de piocher.

Cette carte doit étre jouée dés que vous la Tiochcz. SI vous
en piochez deux, la premicre doit étre completement résolue
avant de résoudre la seconde.

Macchand

Ses conseils sont gratuits. €t mieux que gratuits, ils sont
tres rentables.

Utilisez un de vos cubes pour bloquer la Potion que vous
vendez, comme d habitude, méme si un cube la bloque déjé.

Cela peut permettre a tous les joueurs de vendre une Potion.

Si vous n'étes pas le premier joueut et que vous jouez
plusicurs cartes Marchand, une de ces cartes vous permet de

jouer comme si vous étiez en premiére position, et chacune
des autres cartes vous fait gagner 1 Pigce dOr.

NAntiquaire

Si vous prenes le temps de discuter avec [Antiquaire, vous
decouvrirez que ces prix sont finalement asses flexibles.
Jouer plusieuts carfes Antiquaire vous permettra d'obtenir

une meilleure téduction, mais le prix ne peut pas descendre
en dessous de 0.

Sage
fle vieil alchimiste a beaucoup de secrets. Comment extraire

davantage dor dune simple plume de corbeau nen est pas
le moindre.

§i vous jouez 2 cartes Sage, vous recevez 3 Pieces dOr pour
un Ingrédienf. Clest assez évident 4 la lecture de la catte, mais
nous ne voulions pas que ce vénérable alchimiste soit seul & .
ne pas avoir un petit fexte de régle le concernant. Py

N
N
9

L5
--;'-’u__ B n..-—-..-..-“-;:"/._—-iﬁj



