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Dsisiaf dostalem nowy kociolek. Nareszcie moje laboratorium
Jest gotowe!

Cale dnie zbieralem 1 suszylem skladniki w ocgekiwaniu na
te chunle. Co by tu smieszac najprerw? Mam dobre pr3ecsucie
co do kruczeqo pidra i korgenia mandragory. Noiponod ropucha

pasuje do wszystkiego.

Ale 5 drugie strony, co tam wiedsa inni? Qo moje laboratorium
1 moje badania! Kiedy opublikuje swoje teorie, to wssyscy
beda przychodsi¢ do mnte! Juz ja im udowodnig, 3e jestem
najwybitniejszym umystem solebiajacym tajniki alchemit.

No dobrse, czas rozpalic ogien i wsiad sie do pracy. Prsecies
wmetnef glebi kotla snales¢ mogna wiedse, bogactwo 1 slawe.

r
Opts gry

Od dwoch do caterech graczy weiela sig w rywalizujacych
alchemikéw pragnacych odkeyé sekeety tej tajemnej sztuki.
Punkty moina zdobywaé na rdine sposoby, ale najwigce
otrzymuie si¢ za publikacjg teorii - prawidtowych teorii, warto

dodaé. I wtym lezy problem.

Gracze zdobywaja wiedze poprzez mieszanie komponentéw
i sprawdzanie wynikdw za pomoca aplikacji skanujacej karty,
zainstalowanej na fablecie lub smartfonie. Dedukuja, jak
przyrzadzié mikstury, ktére moga sprzedaé poszukiwaczom
przygdd. Zarobione ztoto moga wydawad na magiczne artefakdy,
ktére sa bardzo potgine, ale takie bardzo drogie.

Kiedy teorie graczy sa publikowane lub odrzucane, ich reputacia
2wigksza sig lub maleje. Na koniec gry reputacja zamieniana jest
na punkty zwyciestwa. Punkty ofrzymuie sie fakie za artefakty
oraz stypendia. Gracz z najwigksza liczba punktéw wygrywa.




Jch! Nowy uczen. Wprost cudownie! Zawsze cieszg sie,
qdy spotykam kogos, kto pali sig do nauki.

Jestes qotow do 3glebienia tajemnic natury? Gotow
dokonat odkryt, ktore zapewnia c1 stawe i szacunek?

No co3, moj mlody prayjacielu. Ta droga nie jest fatwa.
Wymaga  bedzie wytrwalosci i bystrego  umyshu.
Lacznijmy od c3eqos prostego ~ od mieszania skfadnikow,
ktore mogemy znale3t podezas spaceru w lesie. Widzisg?
Oto muchomor. /& tutaj ropucha. Tera3 potrebujess jedynie
w pelni wyposazonego laboratorium. Poczekam tu sobie, a3

je prgggotujesg

Czutnik kart

Do g‘r'y w Alchemikéw potrzebna bedzie odpowiednia aplikacja
na fablecie lub smartfonie. Aby ja 2dobyé, zeskanuj fen kod
QR lub wpisz cge.as/ald w swojej przegladarce. Aplikacja jest

darmowa. W koficu zaplacile ju za gre.

(Jesli cheesz graé bez aplikaci, zetknij na nastepna strone.)

Wymagane jest tylko jedno urzadzenie. Gracze moga sig nim
zielic.

Po pobraniu aplikacji uruchom ja i naciénij praycisk
M. Wpisz nastgpujacy, cateroliterowy kod:

DEMO.

Warzenie mikstue

®otowy? Fantastycznie! Terag wrzuc skladniki do swojego
kotta 1 miesgaj tak dlugo, a3 substancja zmient kolor.

Alchemicy warzg mikstury, laczac dwa réine sktadniki. Naciénij
przycisk m i zeskanuj fe dwie karty za

pOmOCQ kamef'y.
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Do uchwycenia obu kart w kadrze moe byé konieczna zmiana
ustawienia kamery. Kiedy aplikacia rozpozna karty, pojawia sie

w dolnej czgéei ekranu. Gdi aplikacia wyswietli prawidtowe

skladniki, nacisnij

e

Gratuluje pryygotowania pierwsze) mikstury!  Jeshi
postepowales dokladnie 3 moimi wskazowkami, udato ci
sig prayr3adzic <@, c3ylt miksture leczenia.

dak to mozliwe, ze polaczenie dwoch, gdawa{ohg sig
gupelnie zwyczajnych skladnikow, pogwolito stworzy¢ cos
tak wyjatkowego? No c63, czas na odrobing teorii.

Alchemony

C
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Kaidy skladnik odpowiada dokfadnie 1 alchemonowi.

Alchemony maja czerwone, zielone i niebieskie aspekdy, a kazdy
2 hich moze mieé dodatnia lub ujemna wartosé.

Kiedy faczg si¢ dwa alchemony, dochodzi do wzmocnienia
pasujacych aspektdw i tworzg one jedna 2 ponizszych mikstur.

w w -

ﬂ LECZENIE ﬁ' SZYBKOSC ﬂ MADROSC
- w -

g TRUCIZNA = PARALIZ g SZALENSTWO

Aby ustali, jal(a mikstura zostanie stworzona, szukaj
dopasowania w znaku i kolorze pomiedzy duiym kétkiem
w jednym alchemonie { ma]ym kotkiem w drugim.

Przyktady:

—————

Podstawy alchemii

Sprawdzian'

Ujawnig teraz prawdziwg naturg skorpiona i ptastego
szpona.  Cay potrafisz przewidzied, jaka miksture
otrzymas3, qdy potaczyss te dwa skladniki?

Aby sprawdzié odpowiedi, przesl{anuj obrazek.

Dedukcja

Miesganie mikstur jest proste, kiedy wies3, jaki alchemon
odpowiada danemu skladnikowi. Ale tego nie wiemy!
C3y3 to nie wspaniale? Tyle tajemnic czeka na odkrycie.
Ityle funduszy ze stypendiow mozemy ofrzymac na nasze
badania!

W pleWSZym ekspef'ymﬁncie Odl(f'yles e PO}QCZCTHG
muchomora i ropuchy da ¢ 3. Co ci fo méwi na temat ich
alchemondw!

stnieja tylko catery sposoby na stworzenie 3.
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B+ Ss- G?
2+
D+ 55=

Nie wiemy, kidra pare alchemondw mamy i nie wiemy, jakie
skladniki odpowiadaja poszezegdlnym alchemonom. Wiemy

jednak, ze alchemonami muchomora i ropuchy nie moga byé
iadne 2 poniiszych caterech:

=) ;
v uh? #

poniewai hie majg one symbolu & lch czerwony aspekt jest
ujemny.

Jesli cheesz by dobrym alchemikiem, musis3 prowadsic
porzadne notatki,

TI'O I(qf wymkow S}\lZy d() zap1sywama wyml(ow fWOKI]‘l
cl{sperymenfow WCZ zeton ﬂ 1 umiesc go na przcmgmu lmu
muchomora 1 ropuchy

Tabela dedul«:ji s{uiy do zapisywania wnioskdw z dowiadczed.
Jak widaé, twoj e](sperymenf wye]iminowa} § mozliwosci dla
muchomora i ropuchy. Zwykle trzeba bedzic eliminowaé
pofcncjalnc mozliwosci, do momentu az zostanic fyH(o jcdna.

Tabela dedul{cji jest do twego osobisfego uiyﬂ(u. Mozesz robié
W iej notatki, jak fyH(o uwazasz za stosowne.

Plansza mistrza qry

Mikstura neutralna

Kazdy alchemon posiada dokladnie jeden inny alchemon,
ktory qo neutralizuje. Kiedy polaczys neutralizujacy
sig parg ofrgymasg miksture, ktora nie ma magicznych
efektow, ale za to mozna 3 niej zrobi¢ smaczna gupe.

Jedli dwa alchemony nie posiadaja adnych pasujacych
aspektéw, neutralizuja si¢ wzajemnie i tworza miksturg
neutralng B

Przy]{t’ac?y:

9+9-7
L+ &-&

Nie zniechecaj sie, jesli- zmiesgasy neutralng miksture.
Qwoj eksperyment dal ci tak naprawde sporo informacji.
Teraz musisz tylko dojsc do tego, jak je wykorzystac.

O czym trzeha pamictac:

o Kaidy alchemon posiada dokladnie jeden przeciwny
alchemon, kidry go neutralizuje (2 z kaidym innym
alchemonem tworzy czerwong, niebieska lub zielona
miksturg).

o Neutralizujacy alchemon posiada przeciwne znaki dla

kaidego aspektu (koloru).

o Wtabeli dedukeji neutralizujace si¢ alchemony znajduja sie
obok siebie.

——
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Wybér recsny
Czytml( kart poz“ala tez na reczne \«ybmrame sktadnikéw.
Zamiast skanowaé karty ul(fy] czyfm]( przed pozosfalym
graczami, a nastepnic naciénij oba skladniki, ktére lqczysz

Reszta wyglada tak samo.

R e Bl i

Sprawdzian'

Ujawnilem ju3 alchemon dla ptasieqo s3pona. Sprawds, co
sig stanie, kiedy gmieszasy ptasi s3pon i ropuchg Mterag
powiedz mi: jaki alchemon must miec ropucha?

@n

Teraz, moj mlody alchemiku, - podstawowe sgkoleme

dobieglo korica. No, mniej wiecej. Musze juz wracac do
pracy.
Zycsg ci sukcesow we wsgystich twoich projektach, a jesli
praydzie o kxedgs opublikowac wazne odkrycie, pamigtaj
aby wspomniec o alchemiku, ktory nauczyl cig wszystkiego,
co potrafisz,

ke e L I

Internetowy czytnik kart

Na stronie a]chemists.czechgames.com moiecic znalezé
przeg]qdarl{owq wersje aplikacji. W tej wersii I(arfy wybieranc
$4 recznie.

e

Jesli 2 jakiegos powodu cheesz zagraé w Alchemikém, nie korzystajac 2 elektronicanych urzadzed, jedna
osoba moze weielié sig w role mistrza gry i dziatad jak czytnik kart. Mistrz gry moze uiyé pokrywki pudetka

gry, by ukeyé trjkat mistrza gry praed innymi graczami.

Mistrz gty miesza 8 kafli skladnikéw 1 umieszcza je losowo w tajemnicy w 8 przcznaczonych na fo
miejscach. Mistrz gry nie musi pracjmowaé sie znajomosci poszczegdlnych alchemondw. Wyniki
2mieszania dowolnych dwéch skladnikéw beda widoczne na tréjkacie.

Mistrz gty rozpatruje kaida sytuacie, ktéra normalnie wymagataby czytnika kart. Na przyklad za kazdym
razem, gdy gracz musi ,,przesl(anowaé” karfy skladnikéw, przekazuje
spfawdza wynil( i podajc odpowiedi, jal{q dalby w takiej sytuacji czytnik kart. Nastgpnie mistrz gry

umieszcza skladniki na stosie katt odrzuconych.

Jesli bateria w smartfonie si¢ wyczerpie, a chcesz uiyé tréjkata mistrza gry, wystarczy zamieni¢
cateroliterowy kod w uporzadkowang liste 8 skladnikéw, korzystajac 2 prostego algorytmu... Z drugiej
strony, po namysle, powinnismy chyba zostawié te informacie dla siebie. Ale jesli zauwaiycie, ze bateria
sie wyczerpuje, kio§ niegrajacy moie przejaé role mistrza gry, zerkajac na odpowiedzi w aplikacii

i odpowiednio przygotowujac tréjkat mistrza gry.

Egzamin mistrza gry:

Trojkat mistrza gry jest przygotowany tak, ze moiesz ,zeskanowad” wszystkie trzy prayklady na fej stronie

i podaé takie same odpowiedzi, jakie datby czytnik kart.

je zakryfe mistrzowi gry. Ten

S
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Plansza prezentacyt

Na razie odloi t¢ planszg na bok. Usyiecie jej w ostatniej
rundzie.

Praygotowante T

_ﬂl]_[ Potasuj kaids talig osobno.

Dobierz 3 Iosowe karfy 2 talii II Efckt nafychmiastony:

1 o zv o g Zuplaéod 1do 8 etk
Atoli s3tuka alchemii to cos wigeej i3 jeno mieszanie . ' i umies¢ Jewrzqdztc arfefaktow. T | s : :

+ ’
mikstur. Alchemicy szukajg wiedzy, to oczywiste, ale ;&:: MlSttS csg DWOCb ttSECb, ng Cstetecb Dolnlﬂrz po 3 losowe karfyzd taﬁ l]!,]lk
r3ec33, kiorg cenig szczeqolnie, jest prestiz. Zdobycie S i umiesé je w rzgdach obo
planszy Wszysﬂue wybrane arfefakfy

uznania nie jest fatwe. Musis3 publikowat teorie, zanim - m P . ]
3robig to koledzy, ujawniac luki w ich badaniach, a takze ; cseladntk' g tacgg S0 Crae mogy e swbodnie

¢ kupowal potezne atteFaktg, 5amm wsgystkie zostang Mozecie grac’ w Alchemikéw jako mistrzowie lub czeladnicy. | | Ta strona planszy przeznaczona jest dla caterech gracay. ogladaé. P?zosfa}e artefakty odléz do

0 wyprsedane. No wiess, nie jestes jedynym alchemikien W pierwszej grze zalecamy wariant czeladnikéw. Niektére | § Przygotowanic rozgrywki dla d\»ochlir?e.ch graczy wyglada tak pudetka. Nie beda potrzcbne podczas

W miescte, zasady s3 prostsze, za$ konferencie mniej wymagajace. Tak czy | | samo, oprécz tego, z¢ trzeba uzy¢ drugiej strony planszy. fej rozgrywki.
macze] gra o}cru ® pcfny zakees mozhwosm A . il

Efckt natychmiastowy:
Otrzymujesz § punktow
reputaci

Kilka 5zczegoI0w podczas przygofowania gry roini sig
w zaleznosci od wariantu.

= B L S e eSS i

| M{- il pole kolenoscs

Nagrody za wybér danego

kafle poszukiwac . X R L : e g 'y ‘ptgypammeme

fofeat il bt X ' { B N . | ' Y/ VA W Y e "W G na kwuec y‘/ e
prsygdd N (W W S 85T - 4 s . e | y o a snaczniki
Potasuj zakryfe kafle poszul«waczy . I - [ < L s | ' -4 kale/flUSCl

przygod i losowo usuft jeden. Wi go
Kaidy gracz ustawia

do pudetka, nie ogladafac g0. Odwrdé
; i tutaj jeden flakonik ja](o

wierzchni kafelek { ustaw cafy stos obok : HUS I
oznaczenie kole]nos'cx.

pola poszul{iwaczy pI‘Zygéd

+
kafle konferencyt
Uiyj strony o= dla wariantu czeladnika,
za$ strony L dla wariantu mistrza.
Kafle konferencji umieszcza sie w stosie
poszukiwaczy przygéd. Kalel oznaczony
.wk}ada sie pod dwdch gémych ’ Y - o . ] o - g AT = - e
: ! - = - 4 ] L - | A * - ¥ iy ¢+ [ - -
poszukiwaczx przygoq. Ten oznaczony d t t B bint i o ; 4 h = e _ . waﬂega ald}e"
umieszcza sig nad ostatnim Kiedy micsza tgq arle ak Uw posiadasz co najmniej jeden - | o ¢ : b T i S . I - - G
ki ; £ | e i nastepny artefakt anacanik, moies wykonaé + A ek ; ., . 2 . - mlka
poszukiwaczem. 7 | Hodrz.[\:casz Yol Z . kosztuje 2 sztuki zlota mniej. te akejg raz jeszcze, gdy r v - o i Al v W 1] . 3 " a i
( . Akt [leatghtiay Kolejne artefakty kosztuja | wszyscy inni gracze zakoriczy . > e .

losowo przez innego 8 tuj
Ichemika Cig 1 sztukg zlota mniej.

-t

i,

pole sparalizo-

swoje dziafania. Limit raz na

runde. Nic moina uiywaé do ] Potasuj karfy przys}ug
spnedaiy mikstur. l(
1um1csc eza ryfewtym
,J e m1e]scu
) o

katy
skladnikow

Potasuj skladniki

iwyloz § odl(ryfych

W przeznaczonym na fo
miejscu. Resztg talii zostaw
zakryfq na pIanszy.

ttansmutac;z 1

skladmka

: ) --l L
&ﬁf'.'::-‘-z h-.-"ﬂﬂ-r

L —



faboratorium gracza

Sekeja publiczna
Rodzajc przygofowanych mikstut, ofrzymane sfypeno\ia,

posiadane arfefakfy, szhuki zlota oraz liczha i rodzaj twoich katt
na rece zawsze stanowia wiedze publiczna.

Plansza gracsa

W 70 POLA POKAZUJACE, ]AKMIKSTURY
R UDALO CI SIE PRZ YGOTOWAC]

Znacgniks akejt

Liczba znacznikéw akcji zaleiy od licz}oy graczy:

o dwdch graczy: § znacanikéw,
o ftrzech graczy: § znacznikdw,
o caerech graczy: § znaczniki.
Pozostate 2nacaniki zostaw w pudetku.

Niezaleinie od wariantu w pierwszej rundzie gry l(orzystasz
jedynie 23 znacznikéw. Umiesé pozosfafe 2naczniki na stosie
poszukiwaczy przygdd. Przypomni ci to, by wziaé petna pule

pod koniec pierwszej rundy.

R . = = ma ey

Karty sktadnikdw

Wariant czeladnika: Kaidy gracz dobiera
3 skladniki z wierzchu falii.

+
Sekeja prywatna
Posiadane karty skladnikéwi przystug, pieczecie, sktadnikiweksperymentach
oraz wyniki dedukeji s trzymane w tajemnicy przed innymi graczami.
Mozesz je ukryé za swojg zastonkg laboratorium. Wariant mistrza: Kaidy gracz dobiera
2 skladniki 2 wierzchu talii.
Karty pesystug R .ﬂ
Kaidy gracz dobiera 2 karty przystug, &

wybiera jedng, a druga odrzuca.

Karty licytacyi

Preczecie

HHH

Sktadanie laboratorium

Zakladka na dole
kacioiek kociotka petni rolg
3 % I{ A N 1{‘ I k H) b P(')H(i nha I(arfy.
Kociotek mozesz umieseié takze po lewej albo prawej Nic oddzieraj jef

stronie. Moze nawet staé osobno.

Plansza teorit

stypendia

Uk je tak, jak pokazano na
obtazku.

snacgniki reputacyi
Kaidy gracz umieszcza jeden |
flakonik na polu 10, zaznaczajac
startows reputace.

setony konfliktu
Wykorzysfywanc wwariancie misteza. W przypadku

wariantu czeladnika zostaw jew pudeﬂ(u.

Inicjalizacia caytnika kat

Zeton gracza startowego

Ten Zeton ofrzymuje gracz, I(féry jal(o ostatni by}
w laboratorium.

Na poczatku gry uruchom aplikacig, wybierz wariant mistrza
lub czeladnika i nacisnij przycisk |
Aplikacja w losowy sposéb przypisze kazdemu sktadnikowi inny
alchemon. (Jesli fudailes si¢, 7 zyskasz przewage, pamictajac
odpowiedzi 1 poprzedniej g1y, to masz pecha.

Kaida randomizacja posiada cztcroliferowy kod. Zapisz
go. Jesli musisz dokoficzyé gre na innym urzadzeniu (bo na

rzyklad w pierwszym skoficzyla sie bateria), wystatczy nacisnaé
w ipodaé kod na nowym urzadzeniu. Uzyta
zostanie taka sama randomizacia, jak poprzednio. Jesli cheesz,

metoda ta pozwala fakie na gre 2 wykorzystamem dwéch lub
wigcej czytnikow kart.




Wubor kolejnosci qry

Zacgynasy Ogien od niedpiesynej
pr3echadzki po lesie, w poszukiwa-
niu interesujaeych skladnikow, kto-
re zmielis3 w laboratorium. /t moze
spedzisz troche czasu pomagajac
mieszkadcom mlastecgka w za-
mian za ich praystugt pognie), r3ecs
Jasna.

Rozpoczynajac od gracza z zetonem
gracza startowego i kontynuujae
2g0dnie 2 ruchem wskazéwek zegara,
kaidy gracz wybiera pole kolejnosci.
Niisze pola pozwalaja zdobyé wiecej
kart, ale stawiaja cig w gorszej pozycii
podczas rozpatrywania akeji.

Kiedy nadejdzie twoja kolej, umiesé
znacznik  kolejnosci  na  jednym
z wolnych pél kolejnos’ci i dobierz
wskazane karfy.

Dwach graczy nie moze wybraé tego samego pola i nikt nie moze
wybraé zielonego pola na samym dole. Jest fo ) specia alne micjsce
dla alchemikaw, l(forzy wyplh miksture o W poprzedme
rundzie (patrz strona 10). W grze dwuosobowej nie mozesz

wybraé pola oznaczonego E

Dobierante skfadnikow

Dobietz wskazang liczbe skladnikow z wierzchu
. talii. Nie bierz iadnyc}\ wy}oionych kart. Sg one
" dostepne tylko 2 pola akeji ,szukania sktadnikow’.

Dobierante kart ptggshxg
Karty te reprezentuja przystugi, jakie winne ci sg
m mieszkaficy miasteczka. Dobierz wskazang liczbe
kart przystug 2 wierzchu talii.

Jeli ktéras 2 falii sie wyczerpie, przetasu jej stos kart
odrzuconych, aby stworzyé nows talic.

Karty pesystug

Karty przys}ug zapewniajg iednorazowq I(orzysc w ia](ims
momencie rundy. Zawierajy informacje na femat fego,
kledy moga. byc uzyte. Nicktore l(arty maja napis Zagra]
na ychmms Trzeba ich uzyé natychmmst po dobraniu.
Karfy opisane sg szczego}owo na ostatniej stronie niniejsze]
instrukcji. Po zagraniu l{ar‘ry przys](ugi trafia ona na stos kart

OdeUCOHyC .
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Runda

Pole 3 niczym

Czasami (zwlaszcza, gdy 3bliza
m l sig termin konferencjil, musis3
jac sig wszystkim  szybko.

W takim wypadku nie gwracasy uwagr na skladniki
i prayshugi. Po prostu prelykasy szybko sniadanie
1biegniesg do roboty.

Jesli wybierzesz fo pole, nie dobierasz zadnych katt, ale za fo
bedziesz plerwszy... albo drugi.

Zaplata zlotem

Y Niekiedy nie masz nawet czasu
's ] na Sniadanie. Zamiast fego
kupujes3 drozd3owke u piekarza i

3jadas3 ja po drodze praez miasto.

Aby wybraé to pole, musisz zaplacié 1 sztuke zlota. Jesli nie
masz zlota, nie mozesz wybraé tego pola.

Stojac na tym polu, nie dobierasz zadnych kart, ale masz
gwarancje bycia pierwszym. Tak, czasami jest fo niezwykle
wazne.

+ o gy
Kolejnos¢ gry
Przez resate rundy kolejnosé gry bedzie okreslana na podstawie
ulozenia znacznikéw na polu kolejnosci.

Zeton starfowego gracza nie bedzie mieé juz 7adnego efektu
w fej rundzie. Po jej zakoriczeniu zostanie przekazany graczowi
po lewej, kidry bedzie zaczynaé gre w kolejnej rundzie.

Deklaracia akeji

Kiedy wszyscy gracze wybiora pole kolejnosci (i dobiora
karty), czas na deklaracje akeji. Gracz, ktéry znajduje sig
najniej na polu kolejnosci, musi pierwszy zadeklarowaé swoje
al(cjc. Péz'niej tobi to kolejny gracz od dotu, a nastepnie kolejny
itak dalej. Gracze, ktérzy wybrali najwyej polozone pola (za to
2 mnicjszq liczhg kart), beda mieli przewage - zobacza, gdzie
ustawili sie praeciwnicy, zanim sami zadeklarujg swoje akcje.
Kiedy jest twoja kolej na deklaracje akeii, ustalasz wszystkie
akcje jednoczesnie.

Unmiesé swoje znaczniki al(cji na polach, z ldérych cheesz
sl{orzysfac w fej rundzie. Pola majy téine wymagania,
zilustrowane ponize.

PIERWSZA AKCJA WYMAGA DOSTEPNE SA TUTA] TRZY
1ZNACZNIKA. DRUGA AKCJA AKCJE. KAZDA WYMAGA
WYMAGA 1 WIECE]. 1ZNACZNIKA.

Gra trwa szesé rand. Na poczqika kai&ej g nich gracze asz‘alajq éolejnos’é ruchéw. Nastepnie ﬂeélaqu wszysikie stwoje
a]<cje ® fef randgie. Podczas ran&y a]<cje na planszy rogpatrymane s¢ po kolei, zgoﬂnie z ruchem wshazéwek zegara.

Kaidy gracz ma swoj wlasny rzad, odpowiada'qcy 'ego pozycji
na polu kolejnosei. Jesli znajduiesz s1@ na]mze] na polu
kolejnosci, deklaru esz akeje pierwszy i umieszczasz swoje
znaczmkt W najnizszym rzgdme kaidego pola akeji. Kolejny
gracz umieszcza swoje znaczniki na ostatnie sh’onic i tak
dalej. Gracz, ktdry znajduje sig najwyiej na polu akeji, rusza
si¢ ostatni i umieszcza swoje znaczniki w najwyiszym rzedzie.

W gFZ€ dwuosobowej I‘ZQdy 0zhaczone jal{o [—J oraz

H nie s3 uzywane.

Przy]{iad:

Na ilustraci wiaocznej po lewej stronie Niebieski Jest najnizej.
Mausi zadeklarowaé sw oje aécje plernszy. Nastepny jest Czerwony.
Zauwag, Ze na I/ustmc]t u dofu strony znaczm! Czerwonego
zamsze gnajdufy stg ) sro&kowym rzedzie. Zte/ony Jest najwyzej
Za&eé]ara]e swoje akc;e éte&y pozna fug wszysﬂ{ze plany
Nzebzeskzego i Crermonego. Swofe wnaczniki amiescr w plerwszym
redzie.

Wyatki w pierwszef rundsse
\V P1Cf\\slﬂ] f'undﬂﬂ masz dO dySPOZyCJ

.. tyi lko 3 znacaniki akeiji. W poznief szych

rundach mozesz korzystac 2 petnej puli znaczmko“ (Liczba
znacznikéw zalezy od liczby graczy. Zob. strona 6)

tg:i Trzy akcje oznaczone tym symbolem nie s3 dostepne

wp Cf\\SZC rundzm

e o e
Rozpattqwanie pol akeji

Kazde pole al(cji jest rozpatrywane po kolei, wokét planszy,
zgoclnie z rqchem wskazéwek ze9ara, jak pol(azano na ilusfracji.

ROZPATRU] POLA AKCJI W TE] KOLE]NOSCI

@® OO0 CO o6
&0 800 88 §CD
00 eee

OCD)

AKCJAWYMAGA PIERWSZA AKCJA WYMAGA
2ZNACZNIKOW. 1ZNACZNIKA. DRUGA AKCJA
DOZWOLONAJEST TYLKO WYMAGA 2 ZNACZNIKOW.

JEDNAAKC/A.

Na kaidym polu akeji gracze wykonuja dziatania po kolei,
zaczynajac od osoby na najwyiszym zajetym ragdzie. Kiedy
wykonujesz akcje, usuft swdj znacznik (lub tei oba znacaniki,
jesli dana akeja wymaga 2). Kiedy wszyscy wykonali swoje
pierwsze akeje na danym polu, gracze z dwoma akejami moga
wykonaé druga, wfej samej kolejnosci.

OeEs .

| Kiedy wszyscy gracze wybonali

akgie w  pokazanej Jaojy]noscl
praec hodzg do  rozpatrzenia
kolejnego pola.

L o

Rezygnacja 3 akej

Gcly nadeszla two]a tura na wykonamc al(cx mozesz zmienic
2danie i z niej zrezygnowad. Zabierz swéj znacanik (lub
znaczniki) i umiesé je na polu niewykorzystanych znacznikéw
a. Pod koniec rundy kaida para niewykorzystanych
znacznikéw pozwoli na dobranie 1 karty praystugi. Wiecej
szczegdtéw na stronie 16.

Akcje dostepne w plerwsze) rundzie

W pierasze] rundzje dostepnych jest pigé aécji. Na poczqfeé zajmiemy sig whasnie nimi.

Szukame skfadnikow

Jesli cheesz znalesc potrzebny
skfadnik,  czasem  musisg

spedzic trochg czasu w lesie. Nie
1 zapomnij o zabraniu solidnego
{ kostura do odpedzania wilkow,
nied3wiedst i innych alchemikow.

Kiedy nadejdzic twoja kolej na

i szukanie sk}admkow mozesz
zabraé 1 odkryfy skladnik 2z planszy lub dobra¢ 1 losowy
skladnik z wierzchu falii. Karty w ragdzie nie s uzupelniane,
wicc grajgcy poiniej moga mie¢ ograniczony wybor.
Kiedy wszystkie odkeyte karty zostang zabrane, jedynym
tozwigzaniem bedzie dobieranie kart z wierzchu talii. (Mozesz
tez zawsze zrezygnowac z akcji i umiescié znacaniki na polu
niewykorzystanych znacznikow.)

Gdy wszyscy gracze wykonaja swoje akeje na tym polu, usuf
wszystkie pozostate skladniki 2 planszy i umieé ja zakeyte na
stosie kart odrzuconych. Na poczatku kolejnej rundy wylozone
zostanie kolejnych § sktadnikéw.

Cransmutacja

skfadnika

Ten czcigodny alchemik odkeyl
merodq przemiany skladnikow
w zloto. Chetnie podzieli sie
§ tym glotem, jesli dostarcsys3
mu skladniki. Moze jest juz
3 stary na  samodgielne
buszowanie w lesie. /& moge po
prostu  mie  lubi  wezesnie
wstawat, Zeby 3033y pr3ed
inngymi.

Kiedy wykonujesz t¢ akeje, odrzué 1 skladnik i wez 1 sztuke
zlota z banku. Bycie pierwszym na tym polu nie daje zadnych

dodafkowych korzyéci.

Nikt nie moze ogladaé odrzuconych przez ciebie skladnikow.
Stos kart odrzuconych powinien byc' 7aWsze zal(ry‘fy.

Wiskazéwka. To szybl(i sposéb na zatobienic pofrzebnej sztuki
dota... lub niezbyt wydajny sposéb na dwie sztuki zofa, jeéli
ich naprawdg bardzo potrzebujesz. Doswiadczeni alchemicy
2arobig znacznie wicksze sumy na zdobywaniu stypendiéw
it sprzedaiy mikstur poszukiwaczom przygéd.

Kupno artefaktu

Nic  lepiej nie podkresla
odniestonego sukcesu niz potka
pefna cennych spraetow.

| Kiedy kupujesz artetakt, wez jedng
2 kart z planszy i zaplaé ceng
pokazang w lewym gérnym rogu.
Trzymaj swoje arfefakty na stole
przed soba, tak aby kaidy mégt je

zobaczyé.

| PUNKTY
8 ZWYCIESTWA
' NAKONIEC GRY

Natychmiast, gdy inny

alchemik sprzeda lub

sprawdzi miksture, mozesz
spojrze¢ na jedcn z jej

EFEKT

skladnikow, wybrany losowo.
Limit raz na runde.

Attefakty dostepne wezesnicj zapewniaja efekty dziatajace caly
gre. Jesli pray efekeie nie ma zastrzeienia, de moina go uiyé
raz na rundg, fo pozwala na wykorzystanie w kaidej dozwolone;
sytuaii.

Inne artefakty majq efekt natychmiastowy, ktéry moze zosta
uiyty tylko raz. Wykorzystanie takiego efektu jest cagscia akeii
kupna artefaktu.

Wigkszos¢ artelaktéw daje punkty zwycigstwa na koniec gry.
Cagéé 2 nich ma zmienng wartodé punkidw zwyciestwa, co
wyjasnione jest na karcie przedmiotu.

Na poczatku gry w rzedzie artefaktow znajduja sie jedynie
przedmioty  oznaczone I_[ Read artefaktow nie jest
uzupelniany, nawet jesli wszystkie zostang zabrane. Podezas
konlerencii na koniec rundy 3 (i ponownie na koniec rundy §)
wszysﬂ(ic pozostale arfefaldy zostang odrzucone i w rzgdzie
umieszczone zostana koleine frzy Do tej pory arfefal(fy
oznaczone |f|] oraz f ulozone sg odkryfc nad plansza,
aby wszyscy gracze mogt si¢ 2 nimi zapoznad i odpowiednio
zaplanowad swoje posuniceia.




¥ Eksperymenty

Rada miasta zakazala testow na swiersgtach 3 powodu
pewnych kwesti... wyniklych po pladze skrzydlatych Swin.
Cak wige teraz alchemicy muszg testowat swoje mikstury
na ludziach. }éa cale szczescie w mxastecgku nie brakuje
chetnych do zglebiania tajnikow alchemii. A wnajgorszym
 wypadku zawsge moges3 wyprobowac miksturg na sobie.

Ostatnie dwie akcje tej rundy dostarcza ci najwiccej informacii.
To tutaj wlasnie mieszasz dwa skladniki i sprawdzasz, co sig
stanie. Procedura mieszania wyglada tak samo w przypadku
akeji festu na uczniu i wypiciu mikstury samodzielnie:

i, Wybierz 2 sposrdd swoich kart skladnikow, ktére cheesz

zmieszac.

2. Umiesé jew kotle tak, a}oy nikt inny ich nie widzial.

L N opcc TSN
M, w zaleinosci od pola akeji.

4. Zeskanuj I(arfy i nacisnij m gdy czytnﬂ( je

rozpozna.

lub

§. Pokai wynik pozostalym graczom. Tak, dowiedza sie, jaka
miksture udalo ci si¢ przyrzadaié, ale nie beda wiedzied,
jakich uzyto skladnikow.

6. Umies¢ odpowiedni zeton wyniku w swoim tréjkacie
wynikow.

7. Unmies¢ odpowiedni zeton wyniku na swojej planszy gracza,
aby przypomnieé innym, ie udalo ci sie przygofowaé
dang miksture (chyba e masz jui faki deton). Jest fo
obowigzkowe. Zmieszane przez ciebie mikstury stanowia
ogélnic dostepna wiedze.

8. Odrzué wykorzystane skladniki. Skladniki zawsze odrzuca

sig w ciemno, zakeyte.

(Nawcf jesli fwo ja grupa zgodzda sie na wykorzysfamc opgji
wybér reczny’ w czytniku kart, weiaz zalecamy ukladanic
skladnikéw na kociotku. W fen spossbh nie zapomnisz o ich
poiniejszym odrzuceniu.)

Gléwng rozmcq pomiedzy tymi akcjami sfano:m rezulfaf po
2mieszaniu negafywnc] md(sfury Efckfy %, e oraz .;t 3
dos¢ nieprzyjemne. Dlatego whasnie alchemicy maja ucznidw.

Cwoja prerwsza runda

Eest na ucgmu

Uczeit wypije ws3ystko w imig
nauki. Az sig  rozchoruje.
Wredy wyptje wsgystko w imig
| nauki 1 1 sztuki zlota.

| Plerwszy gracz, l(fory uzyje tego
pola akeji, wykonuje eksperyment
jak opisano powyie.

Gracze, kiérzy przeprowadzaja
dowiadczenia pézniej, moga byé
w gorszej sytuaci. Kiedy uczefl
wypije negatywng miksture, jego zapal do nauki gwattownie
maleje. Kaidy kto wykonuje akeje po graczu, ktéry zmieszal
negatywn miksture, musi zaplacié dodatkowo 1 sztuke zlota.
(Zawsze masz opeje zrezygnowania z akeji i przesuniecia
swojego znacznika na pole niewykorzystanych znacznikdw. Jeli
nie mozesz zap}acié uczhiowi, musisz zrezygnowaé z akcji.)

Co rundg pojawia sie nowy student - faki, kiéry gotéw
jest poswiecié si¢ w imie nauki i nie wie, co stalo si¢ jego
poprzednikowi. Tak wiec pierwsze doswiadezenia w rundzie
s3 zawsze darmowe 1 jest tak do chwili, ai ktos praygotuje
negatywng miksture.

Przykfad:
5 F Zo[ty zacgyna. Pterwszy racg nigay nie
tp 5 masi - placié, wige Zo? by festuje na

stadencie za darmo i tworzy o

To dobra wiadomosé dla Ntebzesﬁlego
Oznacza {6 teg nie musi pfaczc 20 festy.
Warzy

Uezeri  jest  wcigi  zadowo lony
Zielony fakze me musi za nic plactc
Przygotowu/e .;t Stadent nie Jest | juz
zbyt szczgslmy ale Ztelony przypomina
ma, 3e wiedzial o ryzy[{u 1 nie mogna jug
nic g tym zeobié.

Teraz ko/ej Crermonego. Jesli chee przetestowad mikstare na
acgniv, masi zapfactc 1 stuke fota do banka. Robito i RArTY o

Tak napraw&g nie ma gnacgenia, /méq mz]qsturg rzygotaje Zo[ty
i Zielony gracz i tak bedg masieli zapfacié 1 sztu[ lota, jesli cheg
przepromadzié dalsze festy.

— o L

Jesh’ wiclu graczy wypije takg miksture, wszyscy beds musieli
umiescié swoje znaczniki kolejnosei na zielonym polu. Ci,
ktérzy 2robia to pierwsi, beda graé praed tymi, ktdrzy umieszeza
tam swoje znaczniki pozniej.

]es’]i zeton gracza startowego zostanie przekazany do
alchemika, kf(’)ry jest spara]iioxvany, gracz fen przckazuje zeton
na lewo. (Gracz po lewej stronie skorzysta z wszystkich zalet

bycia plerwszym, a niesprawiedliwe byloby, g&yby 2tobil fo dwa

ngtcw mtkstutg

To najprostsgy  sposob  na
ustalenie dztalania mikstury.
- Oczywiscie ma teg swoje wady.
Zalety eksperymentowania na so-
bie jest to, de nie musisz nikomu
placi¢. Wad fakt, ze negatywne
mikstury beda mie¢ na ciebie
wplyw. Efekt jest zaleiny od koloru
wypitej negatywnej mikstury.

¥ Qo mikstura szalestwa. Nie pamigtas3 tego, Ze
= | ja_wypiles, ani tego, jak na golasa biegales po
miejskim rynku. Ale wszyscy inni pamietaja.
Tracisz 1 punkt reputacii ‘
¥  To mikstura paralizu. Trudno wstaé rano
G 3l03ka, jesli nie moges3 ruszac koficzynami.

* EXS

Umieé swéj znacznik kolejnosei w tym
miejscu. Podczas nastepnej rundy nie
bedziesz  wybieraé  pola  kolejnosei
z innymi  graczami. Zamiast tego
dobierzesz karty wskazane dla fego pola i bedziesz graé jako
ostatni.

To ograniczenie frwa przez jedyna runde. Jesli twoj znacanik
byt na polu paralizu caly runde, mozesz go przesunaé podczas
picia mikstur, aby nie zostat pomylony ze znacznikami graczy,
ktérzy zostang teraz sparalizowani. (Oczywiscie jesli ponownie
wypijesz taka miksture, to znowu ustawisz tu swoj znacznik.)
w  Oratulacie! Udalo i sig praezyc  wypicie
=) trucizny. Musiales sobie wyrobic ~odpornost
Jeszcze jako ucgen. Ale mimo to nie czujess sig
byt dobrze. Musisy spedzic troche czasu, zeby sig
wykurowac.

Zamiast zabiera¢ swj znacanik akeji na planszg
gracza, umieszczasz go na polu szpifala.
W nastepnej rundzie bedziesz mie¢ do dyspozycii
1 znacznik mniej.
Zadna negatywna mikstura nie moze wplynaé na ciebie
dwukrotnie w tej samej rundzie. Pozytywne i neutralne
mikstury nie maja efektu w grze, ale po ich wypiciu czujesz
znaczng ulge.

Inne gabawne sytuacye, do ktérych moge doysé, gdy jestes sparalizowany

razy pod tzad.) W malo praudopo&obncj sytuacii, w kférej
gracz po lewej jest takie sparalizowany, zeton przechodzi dalej,
a2 frafi na niesparaliim\vanego gracza.

W niezwae rzacll(iej sytuacji, w ktdrej WSzZyscy gracze byliby
sparaliiowani, ieton nie jest prze](azywany. W ](o]ejnej rundzie
graczem starfowym bedzie fen, kto miaﬂoy ja rozpoczac.

e e e b T e e - g

Wiesz juz dosc, b}'r‘ 2agrad swoja pierwsza rundg w Alchemikéw. No, prawie caly rundg. Jest jeszcze parg rzeczy, kidre maja micjsce po rozpatrzeniu pola wypicia mikstury, ale mozesz o nich poczytaé

poznie].

g8 Jesli cheesz, moiesz feraz rozegrad swoja pierwsza runde. A potem wrdé tu, zeby dowiedzieé sig o 3 pozostalych polach akeji. Zasady odnosnie korica rundy znajduia si¢ na stronie 16.

Akcje dostepne w drugie) rundzie

Po piermszef randzie Josz‘gpne stajq sig wszysi]de a]{cje, a gracge obrzymajg pe[nq pulg wnacznikéw akcji. Miejmy naﬂziejg,
tedo tej pory dowiedziales sig czegos na temat skladnikéw. Cras teraz wyéorzysiaé te wiedze.

Sptzedaz mikstury

Mikstura sggbkosm, by
atakowa niczym blyska-
wica; parg kroplt trucizny,
by zlikwidowac wroga -
poszukiwacge praygod po-
trzebujg mikstur wszel-
kiego rodzaju i wiedsa,

gdzie je kupic. Sprzedaz
* mikstur to dobry sposob na
zarobienie mnostwa pie-
mgdgg, jesli 3nas3 sig na raeczy. /Hbo chociag paru groszy,
jesli potrafisz Sciemniac.

Na poczatku kaidej rundy (za wyjatkiem pierwsze]) w miescie
pojawia si¢ nowy poszul{iwacz przygdd. Bedaie tutaj czeka
do momentu, gdy przyjdzie pora na sprzeda mikstury. Dolna
c2gé¢ kafelka ukazuje, jakich mikstur potrzebuje poszukiwacz
przygéd.

Zauwai, ie akcja ta wymaga dwéch znacznikéw i moiesz z niej
skorzystaé tylko raz na rundg. Réni sig od innych jeszcze
jednym: mozliwe, 7e nie bedziesz jej rozpatrywaé w zwyklej
kolejnosci. Za chwilkg to wyjasnimy. Najpierw zobaczmy, co sig
stanie, gdy nadejdzie twoja kolej.

Oferta mikstury

Kiedy jest twoja kolej na sprzedai mikstury, musisz wybraé
jednq 7 trzech, ldérych pofrzebujc poszul{iwacz przygéd. Twéj
wybdr jest ograniczony przez graczy, ktérzy wykonywali te akeje
przed toba.

W gtze §-osobowej przesuwasz jeden ze swoich znacznikéw
2 pola akeji na pole pod miksture, kidra cheesz spraedaé.
Blokuje to fe miksturg dla graczy po tobie. Niezaleinie od tego,
czy uda ci sig prawid]owo przygofowaé dang miksture, grajacy
po tobie nie beda mogli jej wybrac.

W grze 3-osobowej poszukiwacz praygod kupi tylko dwie
mikstury. Jesli jesfes’ pierwszym graczem, moiesz wybraé
dowolng z trzech mikstur. Jesli wybierzesz trzecia, umieszczasz
pod nig swéj znacznik, blokujac j3 dla nastepnego gracza
i zostawiajac mu do wyboru dwie pozostale. Jesli wybierzesz
jedng 2 dwdch pierwszych, twdj znacanik blokuje obie,
pozostawiajac drugiemu graczowi tylko jedng opcje, czyli
trzeci miksture. Tak czy inaczej, tylko dwdch graczy moie
sprzedaé miksture w kaidej rundze.

W grze 2-osobowej fylko pierwszy gracz moze sprzedaé
mikstutg. Pole oznaczone | bloku e wszysﬂne trzy md{sfury

We wszystkich sytuaci ach.

o Plerwszy gracz zawsze ma mozliwosé sprzedaiy je(lnej
2 3 mikstur.

. Mal{symalna liczba mikstus, ktére mozna sprzedac’, wynosi
o 1 mniej niz liczba graczy.

Jeéli nie odpowiada ci sytuacja na planszy, I{iedy nadejdzie

twoja kolcj, MOZesz zezygnowac 2 al(cji. ]céli kaidy zadcl{larujc

te akejg, jeden z graczy nie zdofa sprzedaé mikstuty. Gracz ten

musi zrezygnowac z akeji 1 praesunaé swoje znaczniki na pole
niewykorzystanych znacznikéw. (Patez strona 16)

++
Oferta gwarancji
3y kiedy sprzedajesy miksturg, musi ona speiniac’
dokladnie wymagania kupujaceqo? Oczywiscie, ze nie!
Jestes alchemikiem, a nie perFekc;omsrq Ale jeslt nie
chees3 skoficyc 3 obcigtymi- rekami, musis3 zaoferowa
qwarancje zwrotu pienigdzy.

Twoja gwarancja okregla, jak bliska ma byé twoja mikstura do
potrzeb poszukiwacza przygéd. Istnieja cztery poziomy jakosci.

Pogtomy jakosct

*  Dokladne dopasowanie. Udalo ci sie uwarzyé

mikstute o odpowiednim mnaku i we w}aéciwym
olorze.

Prawidlowy znak. Udalo ci sic uwarzyé miksture
_‘# 0 prawidfowym znaku, ale w niew}aéciwym kolorze.

& Neutralna. Udalo ci sig uwarzyé neutralng miksture.

Niewfas’ciwy znak. Przygotowana mikstura ma

nicw}aéciwy znak. Kolor jest nieznany.

i I = =7 o e

Kiedy przychodzi twoja kolcj na sprzedai miksfury, umiesé
drugi znacznik akcji na polu obok jednego 2 poziomow jakoéci.
(Nie zwracaj uwagi na znaczniki innych graczy. Wszyscy moga
oferowaé fe samg gwarancic.)

Gwarantujesz, 7e przyrzadaisz miksture o podanej jakosei
lub lepsza, kidra bedzie kosztowaé ceng podana w tym samym
rzedzie co twoj znacanik. Jesli praygotujesz gorsza miksture, nie
dostaniesz pienigdzy. Jesli lepsza - i tak dostaniesz sume tylko
2a gwarantowany poziom jakosci.

. - : ,,ZauFa; mt. Jestem alchemi-
C&an

— Mozesz 2a13daé § satuk zlota
2a gwarancig dokladnego dopasowania. Aby ofrzymaé tg sume,
musisz przygotowaé miksturg o poprawnym znaku i kolorze.

- - ,Te3 daje niezleqo kopa.”

i ;‘f’i' -rﬂ Za f¢ gwarancjp moiesz
N 2aiadaé 3 satuk zofa. Aby
oftzymac fe sume, musisz przygotowaé miksturg o prawidtowym
2naku. (Jesli utrafisz tei kolor, to i tak dostaniesz tylko 3 sztuki.)

v _,Ta wspaniala mikstura z0-
g (& gl stala przygotowana w praw-

dgxwgm laboratorium 13 caly
Pewnoscxa, nie powoduje ad-
nych niechcianych efektow. Nazywam to lekiem homeopa-
tycznym.”

Za ¢ gwarancie moiesz zazadaé 2 satuk zlota. Otrzymasz fe
sume, jeslitylko nie przygotujesz mikstury ze 2lym znakiem. Tak
wigc mikstura neutralna réwnies spetnia warunki tej gwaranci.

e . _ oL calym  prackonaniem
£ m quaraniuje, 3¢ o5 jest

wbutelce.”
Dosfa esz zaplate. Co prawda tylko 1 sztuke zota, ale
mczalczmc od tego, al{q miksturg przygotujesz.

Warzenie mikstury

Warzenie miksfury dla poszukiwacza przygéd jest podobne do
warzenia podczas eksperymenfu. Umieszezasz 2 katty skladni-
kéw w kociolku { naciskasz przycisk ﬁ

Czyfnil( kart wys'wieﬂi szesé moiliwych mikstur. Naciénij
te, ktdra chee od ciebie kupi¢ poszukiwacz przygod. (Nawet
jeéli wiesz, ze z twoich skladnikéw powstanie inna mikstura, fo
i tak musisz wskaza¢ miksture wybrang 2 kafla poszukiwacza
przygod.)

Kiedy przeskanujesz l(arfy 1 naci$niesz m czyfnil(
kart nie wyéwicﬂi przygotowane; miksfury. Zamiast fego
pokaze, jak blisko byles spetnienia warunku, wyswietlajac jeden
z cztetech pozioméw | iakosci.

Pol(az wymk pozostalym graczom. Jedli przygofowa es 4. lub
, wiesz dokfadnic, aka to mikstura. Zaznacz | ja na swojej
planszy oraz 16 kqmc wynikéw za pomoca odpowiednich
detondw, tak samo Jak w przypadku ekspcrymcnfow
]esh przygotowa}es Ly, wiesz jaki znak ma mikstura
i jakiego koloru nie pos1ada Wez dwul(olorowy ieton wyniku
(na przyklad @, B iumici g0 na swoim tréjkacie wymkow
(Nie musisz umieszezaé dwgznacznych wyml(ow na swojej
planszy,) Jesli przygotowales g, fo znasz tylko znak mikstury.
Wez bezbarwny niejednoznacany seton wyniku (£ lub =)
i zaznacz swoj wynik. Przyk}ad znajdziesz na nastepnej stronie.

Jesli udalo ci si¢ spelni¢ warunki w =

gwarancji, zabierz piequze il

2 banku. N1czalczmc od gwarancji, Q

wynik w postaci lub gy zawsze

powoduje utrate 1 punktu reputacii. Jak zwykle, odléz oba
skladniki zal(ryte na stos odrzuconych

Moges3 zarobic parg groszy, sprzedajac 3le mikstury,
ale wywola to plotki. Jesli twoja reputacja spadnie zhyt
nisko, poszukiwacze przyqod nie beda cheteli kupowac od
ciebie.

Gwarancja Zwroty Pzenu;dgy oraz Watzmk: §ptgeda3y
e7a, ni3ej podpisany posgukiwacs prsygod, saswiadczam,
3e poinformowano mnie o warunkach sprsedagy
niniejszef mikstury { wyragam na nie zgode. Warunki
te prsedstawiaja st nastepujaco:
ng_z/st/ae srodki pienigsne 3ostang wplacone 3 gory,
3as w przypadku pojawienia ste efektow ubacgnyc/)
towarzyssacych deklarowanym efektom™* mikstury, nie
bede miec prawa do 3adnego adostucgynienia. X

* Znane efekty uboczne to migdsy innymi: mdlosci, sawroty
glowy, /)alufynaf/e, utrata prsytomnosci, nadaktywnost,
begsennosc, czesciowy lub calkowity paralis ora3 tymezasowa
lub calkowita utrata wroku, sluchu, glosu lub koiczyn (albo
te3 nagle wyrosnigcie calkowicie nowych koiczyn = ludszkich
lub innych)

** Zadna c3esc niniejssef qwarancji nie moge byc rogumiana

Jjako gwarancja uzyskania deklarowanych efektow.



I Przy[daﬂ:
Ten sympatyczny barbarzyrica szaka dla siebie mikstuty.

w_"‘ To rozgrywéa S-0sobowa. Zze/ony
o i zaczynaft probowalprzygotowacmtésturg
| < Wybor 3 lub 1)[01{“]6 fabze te
ngq wige pogostanie jeﬂyme =

5
o
e

| B : Crerony fest ngz ale nie wie, jak
przggotosaé  negatymng mibstate ze
swoich skladnikéw. Nie chee ryzyéowac
uttaty reputacyi, wige regygnuje ¢ aéc]t
i przenosi swoje wnacznibi na pole
niewy]aorzystanych nacznikon.

Teraz jest éole/ Zoftego Ma do wybom
Jjedynie @ i postanaia sprobowac
Unmieszcza jeden wacznik a]ac]t pod
mi]{sturq, za§ Qrugi na gwatanci 2 sgtak Zota - potrzebuje
pienigdzy, ale nie jest do garica pewien wyniku warzenia. (Zielony
fakie wybml te gmarancje, ale nie ma fo gnaczenia,)

Zofty przygotonaje 2 s/aia&mét 0ZNaca ® czytmku Ze chee
Pz r29dzic mzkstung =y skanu/e karty Dal szy rozwdj sytuacyi
zalegy od tego, co powie czytm]e

" [Jealne Jopasowanie/ Zofty przyrzqazil . Zagnacza

q; fo na swoim tro]/eqcte aymkow oraz na planszy gracza b0
pomocy Zetondw -ﬁ Otrzymuje takse 2 szbubi zfota,
Prawt&[oay wnab! Ale nie ten kolor. Zo[ty przygotowa[
_-‘) = /ub Zaznacza to za pomocq E‘ 1 bzetze
2 szbubi zfota zbanka.
®* Zéfty przyrzq&zif neutralnq mibstare. Ognacza fo
*3_1 za pomocy Zetondw ) i [ bierze 2 sztubi zfota 7 banka.
Barbarzynca musi zaplactc ale za&owo[ony fo on nie ]est
Przeciez mz]qstury powinny mieé jaéies’ dyiatanie! Zofty
traci | pun]et reputaci.

Uch! Zolly przygotonal miksture dodatnig, o miaf
Q przecieg przyrzq&zic’ ujemng. Zaznacza fen wym]é b
pomocq Zetonu k. Nie otrzymae pienigdzy, poniewag
nie spefnif wymagas Qanej gwarancji. Traci tez 1 pun[et
reputacyi a uarzenie miéstury 0 niewfas’ciwym waka.

Oferta rabatuy

yKupujcie mikstury tuuutajl Tylko u mnie najtafisze
mikstury w miescie!  Specjalny rabat dla bohaterow
zwielkimi toporami!”

Pewnie jui zauwasyles, ie bycie pierwszym na tym polu
2apewnia jeszcze wigksze korzyéei niz zwykle. A jedli kaidy
wybierze te akeje, ostatni gracz nie bedzie még nic sprzedaé.
Dlatego, zanim pierwszy gracz wybierze miksturg, kaidy
ma okazje staé sig pierwszym graczem oferujac rabat. Chod
wezesniej oméwilismy wszystkie inne elementy tej akeji, to
oferta rabatu jest tak naprawde pierwszg rzecza, jaka robimy
podezas rozpatrywania fego pola akeji. Ale jesli jestes jedynym
graczem w fym miejscu, pomifasz fazg rabatu i przechodzisz
prosto do sprzcdaiy.

Kaidy gracz ma catery karty ofert 2 rabatami wynoszacymi 0,
-1, -2 oraz -3. ]es’li kilku graczy zadeklarowalo akcj@ sprzedaiy
mikstury, wszyscy w tajemnicy skladaja oferte wybierajac jedng
2kart i umieszczajac ja zakryta na stole. Kiedy wszyscy dokonaja
wyboru, jednoczesnie odstaniaja karty.

Poszukiwacze przygdd lubia duie rabaty. Na kaidej karcie
znajduje sig okreslona liczba ugmiechnitych buziek .
Zmiest kolejnosé znacznikéw graczy w zaleinosei od liczby
buziek. Zaczyna osoba, kiéra ma ich najwiecej.

Tradycyjna kolejnosé gry takie ma znaczenie. Rozstrzyga
remisy pomigdzy graczami, ktérzy zaproponujy takg samg

liczbg buziek.
Przykfaﬂ:

PRZED:

Zostaw swoje l(arty odl(ryfe na stole, az do rozpatrzenia tego

pola akcji. Rabat ogranicza twoj wybér gwarancii. Kiedy

nadejdzie twoja kolej sprzedaiy miksfury, nie mozesz

zaproponowaé gwarancii, kiérej cena po tabacie wynosifaby

zeto lub mniej.

Przy]g{a&

Crersony zagral swojy karte 7 oferty -2.

o Moge zaoferowac' gwarancje Jolda(gnego Jopasowania ® cenie
2 sttuk ot

o Moze zaoferowaé gwarancje Jopasowania wnaky w cenie
1 sztubi zota.

o Ale nie moge zaoferowaé dwéch najniz'szycb gwarancji

Nowet jes'li Crerwony fest pewien, Ze nie moge spefnic' warankéw

gwarancji w{as'ciwego wnaba, i tak moze fa zaoferowac, (Moze chee

spraw&zic’, OREG swoich skladnibéw stworzy miksiurg neatmlnq.

A moge chee po prostu zablobowaé te mt]ésturg dla tyclz, ktérzy

grajg po nim.)

Podczas gry twoja reputaca bedzie warastaé i maleé. Na
koniec zostanie zamieniona na punkfy zwycigstwa, ale ma fez
znaczenie podezas rozgrywki. Poszukiwacze przygéd wola
kupowaé mikstury od szanowanych alchemikow.

Strefa zielona: 14 do 17 punktow

E 18 ]esh twoja reputacia znalciu ¢ sig wtej z1clonq

strefte, automatyczme doda]esz 1 dodatkowa
usmlcc}\nquq l)uzl(g dO SWo 6] oferty PrzyHadowo 651
zaoferujesz rabat 0, ofrzymasz 2 buzki zamiast 1.

? ' Ale fowarzyszy ci takie wicksze tyzyko.

Za kaidym razem, gdy masz stracié

reputacie, tracisz 1 punkt wigeej. Jesli przykladowo sprzedasz
miksturg, ktéra nie posiada whadciwego symbolu, stracisz
2 punkty zamiast 1. Jesli mialbys straci¢ 2 punkty podczas
konferencji, tracisz jeden wigcej, czyli w sumie -3.
Kara ta jest nakfadana nawet wtedy, gdy normalna strata
reputacji spowodowalaby wypadnigcie z zielonej strefy.
Na przyklad, jedli masz 1¢ punktow 1 sprzedasz neutralng
miksture, skoficzysz 2 12 punktami.

®dy jestes dobry, rosna wymagania wzgledem ciebie.

Strefa niebieska: 18 lub wiecef punktow
esh' twoja reputacija zna'duie sig w strefie

a - ik mcblcskle] stawka jest jeszcze wyisza.

Otrzymujesz 1 dodatkowa buzke oraz hczysz sobic
1 dodaﬂ(owq sztukg zlota 2a kaida twoja gwarancje. (Moiesz
wige przykladowo zaproponowaé rabat -3, a nastepnie
zaoferowaé gwarancje 3 sztuk zdota. Ostateczna cena
wynositaby 1)

' ", Za kaidym razem, gdy tracisz reputacie,
tracisz 2 punkty wigeej. | w tym przypadku
rowniez kara jest nakladana, gdy 23CZyNnasz

w strefie niebieskiej. Jesli przykladowo masz 18 punktéw
i stracisz § na raz, skoficzysz 2 11 punktami. (To naprawde moie
sie zdarzyé. Ale jest znacanie weselej, jesli przydaray sig komus
innemu,)

Im wyzej ste wspinasz, tym bolesniejszy upadek.

Strefa czerwona: b lub mnief punktow

E Kiedy masz tak kiepska reputacie, musisz
B licoye 1 satukg alota mniej za kaidy
oferowang g\xaranc'g Nie jest fo rabat, tylko kara nakladana po
ustaleniu kolejnosc sprzc&azy Przykladowo, jesli zaoferowales
rabat -2, komccznc bedzie zaoferowanic gwarancji dokladnego
dopasowania. (Normalnie daje ¢ sztuki zlota, ale dla ciebie
tylko 3. Zas ostateczna cena po rabacie wyniesic 1.) Nie mozesz
]uz oferowad rabatdw -3.

‘ Dobrg strong ca c1 tej sytuacii jest fakt, zc l(icdy
tracisz reputacje, tracisz 1 punkt mmc]
Przyk}adowo sprzedai md(stury 2 przeciwnym symbolem nie ma
jui wplywu na twoja reputacie. Jesli na konferencii miatbys
stracié 2 punkty, tracisz tylko 1.

Twoja reputacja nigdy nie moie zej$¢ ponizej 1. Kaida jej
strata, ktéra prowadzﬁaby do zefécia ponizej 1, spowodujc
pozostanie na poziomie 1 punl(tu

©dy ws3yscy uwazaja, 3e jestes begnadziejnym alchemikiem,

trudno zeby mieli jeszeze qorsse 3danie.

e —

Cfekty reputacjt

Publtkacxa teorit

Gracze na polu publikacii teorii
rozpatrujg swoje akcje w normalne]
kolejnosci. Kazda al(cja pozwala
, albo na publikacjc nowej teorii,
albo fei na wsparcie feorii juz
1 opublikowanej przez inng osobe.

Publikacja nowej teorii

Mozes3 opublikowac teorig na temat skladnika, jesli
wiesz jakt ma alchemon. /\lbu prggna;mme) tak ci sig
wgda e. Albo kiedy masg pewnost, ze inni te3 nie wiedza.

To od ciebie zaley c3y zarysykowac i opublikowat
swojg feorig wezesniej, c3y feg zacgekac do chwili, a3
300bedziess pewnosc.

Aby opublikowaé teorie, podmes

J wybrany zeton alchemonu i umies¢

go na jednej z ksiag na planszy

teorit. To twoje publiczne osw1adczcme odnoénie prawdziwej

tozsamosci skladnika opisanego w fej ksiedze. Aby oznaczyé fe

teori jako swoja, umiesé jedna ze swych pieczgci na ktdryms
2 dostepnych miejsc.

A teraz zaplaé swojemu wydawcy! Oddajesz 1 sztuke zlota do
banku.

Co? Mygslales, Ze to twoj wydawca ci zaplaci? O nie,
prayjacielu. destesmy w Srodowisku akademickim.

Po publikacii swojej teorii otrzymujesz 1 punkt reputacii.
Jesli masz dosc pewnosci siebie, nikt nie pomyshi, ze
moges3 sig mylic.

Pieczecie

Trzymaj swoje pieczecie
zal(ryfc przed sobg lub
schowaj je za zaslonka.

Kiedy kladziesz pieczgé

na feorii, pieczed pozostaje zakryfa.

Po co taka konspiracja? Ano po fo, e tak naprawde pieczed jest
sekretnym zakladem o poprawnosé feorii.

Twoje pieczecie z gwiazdkami stuzg do obstawiania pewnikéw.
Masz dwie pieczecie ze zlotymi gwiazdkami i trzy ze srebrnymi.
Zachowujesz je dla teorii, na ktdre gotéw bytbys postawié swoje
iycie. No, moze nie ycie, ale na pewno reputacjg.

Pieczgcie ze zlotymi gwiazdkami dadza ci § punktéw zwycigstwa

na koniec gry, a fe ze srebrnymi zapewnia 3 punkty, ale tylko
wledy, gdy feoria okaie si¢ prawdziwa. Jesli feoria bedzie
bedna, stracisz punkty (zob. strona 17). Moiesz te stracié
punkty reputacii podczas gry, jesli kto podwaiy twoja teorie
(zob. strona 19).

Pieczecie bez gwiazdek stuig do zabezpieczania sig przed
okreslonym aspektem. Przedstawione jest fo za pomoca znaku
zapytania na tle w danym kolorze. ]es’li okaze si, 7e nie miafes
racji odnosnie tego aspektu alchemonu, nie zostaniesz ukarany.
(Ma znaczenie jedynie kolor, a nie wielkosé okregu.) Z drugie
jednak strony pieczgcie bez gwiazdek nie maja 7adnej wartosci
na koniec gry (wigcej szczeg6téw na stronie 17).

Przy]{{ac?

Niebieski opub likowat teorig na temat s/aorpzona wtdocznq po
lewe/ na tej stronie. Unmieseif na mcj # aby zabezpteczyc
sig prze& aspe]{lem czerwony. jeslt ko§ udomodni, ze skorpton
aniera ﬂ Niebieski nie straci repaiac;z

Pieczgcie pozostay zakryte do kofica 81y, chyba ¢ dana feotia
z0stanic podwazona.

»Drogi_kolego. Jesli czytasy ten list, oznacza to, e
moja Teoria Skorpiona zosfala poddana w watpliwosc.
Cheialem  zaznaczyt, i3 zawsze bylem pewien co do
jej niebieskieqo i zieloneqo aspekiu. Co do cerwonego
jednak...”

Dostepne Setony 1 skfadniki

Moiesz opublikowaé feotie tylko o skladniku, Idory nie ma
aktualnie na sobie zetonu alchemonu. Mozesz uzyé | edyme
fakicgo zefonu, kféry nie jest obecnie przypisany do jakicgoé

skladnika.

Powsd tego jest prosty: I{aidy ieton alchemonu odpowiada
dokdadnie 1 skladnikowi. Kaidy sktadnik odpowiada doktadnie
1 alchemonowi. Wicc kaida inna teoria bioraca pod uwage
dany alchemon [ub skladnik przcczylaby opublikowancj teorii.
Oczywiscie mozesz sprébowaé powiedzicc’ wyclawcy, ze fo fa
druga teoria jest mylna, ale ci nie uwierzy. Tamta zostata juz
opublikowana, a twoja nie. To jasne, ie opublikowana teoria
jest bardziej wiarygodna.

Moiesz zgrzytaé zghami i wyrywad whosy z glowy, ale jest lepszy
sposdb na poradzenie sobie 2 takimi fobuzami. Mozesz ujawnic
ich nickompetencie w nastepnej rundzie. Sprawdi sekeje
0 podwaianiu teorii na kolejnej stronie.

+ +4+
Wsparcie teorit
Czasami bywa tak, 3e kitrys 3 kolegow opublikuje twoja
teorig pr3ed tobq o praykre, 3e ktos inny gbierze laury

7 ,,odkrgcxe c3eqo$, co bylo dla ciebie oczywiste, ale
moges3 praynajmniej 3yskat troche uznania. Wystarczy
wespraec te teorte.

Aby wesptze¢ teori¢ opublikowana
przez kogo$ innego, umiesé na niej
swofa pieczeé, tak jak robisz fo podczas
publikaci wlasnej teorii. Nie mozesz
wesprze¢ wlasnej teorii - nigdy na
iadnej feorii nie mogg znajdowad sig
dwie pieczgeie fego samego koloru.
Musisz zaptacié 1 sztuke ztota do banku. Musisz takie zaptaci¢
1 satuke zota kaidemu innemu graczowi, ktory ma jui swoja
pieczeé na danej teorii.

,,(‘)cggwtsue, e moges3 byt wspolautorem... 3a drobng
oplata.”

Nie zyskujesz reputacii 2a wspatcie teorii. Poza tym, twoja
pieczed na fej feorii liczy sig tak samo jak pieczed kaidej innej
osoby.

Na kaidej teorii 2najduie si¢ miejsce na trzy pieczecie. W grach
dla 213 osb kaidy moie wesprzeé fe sama teorie. W grze
czferoosobowe] nie moina wspieraé feorii, na kidrej znajduia
si juz trzy pieczecie.

Stypendia

Cowargystwa naukowe sa niegwykle zainteresowane
niektorymi skladnikami. Ich 5amteresuwame Jest wrzeczy
samej tak wielkie, 3¢ gotowi sg 3aproponowac ci stypendium
3 twoje badania. Ocgywiscie musis3 najpierw udowodni,
3e mas3 jakies pojecie o danej dziedzinie.

Na érodku planszy teorii znajduig sie catery kafelki stypendiow.
Kaidy praedstawia 3 [ub ¢ skladniki, kiére moiesz zbadaé, aby
2dobyé stypendium. Swoje pierwsze stypendium zdobedziesz,
jesli masz pieczecie na teoriach o 2 skladnikach widocznych
na kafelku stypendium. (Nie ma znaczenia, czy twoje pieczecie
pochodz z publikacii, czy tylko ze wsparcia. Nie ma takie
znaczenia, czy posiadaja gwiazdki,)

Przy[da&:

Nicbieski opubli[{o wal feorig 0 s]eorpionach. Jesli zdofa opubli]aowac’
lub wesprzed teorig o machomorach lub ropuchach, natychmiast
zdobedzie stypen&ium.

Kicdy zdobywasz sfypendium, od razu bierzesz jego kafelek
1 umieszczasz go zakryfcgo na swojef planszy. Natycl\miasf
bierzesz 2 satuki zlota 2 banku. Kaide stypendium bedzie
takie warte 1 lub 2 punkty zwycigstwa na koniec gry.

Pieniadze ze stypendium 3. przesnaczone na badania.
Powinienes wydawac je tylko na rzeczy, ktore uzyskalyby
aprobate komitetu naukowego.. Ha ha! Zart takil
Wigkszos¢ alchemikow wydaje wsgystkie pieniadze ze
stypendium na nowe, Iénigce artefakty. A jakby kfos
zapytal, to mozna powiedziet, 3e to ,niezbedny element
wyposa3enia laboratoryjneqo, potrzebny do- prowadzenia
zaawansowanych badan.

Gdy masz jui sfypendmm, nie moze go otrzymac nikt inny.
Pozostanie twoje do korica gry. Nawet jesli twoje teorie zostang
podwaione, nie trzeba bedzie oddawaé kafelka ani zwracaé
pienieday.

Po pierwszym stypendium kolejne mozna
otrzymaé tylko wtedy, gdy posiada sie
pieczecie na wszystkich 3 przedstawionych
skladnikach (fub 3 z ¢ - w przypadku
duiego kafelka na srodku). To wlasnie

oznacza ,3 na odwrocie pierwszego

kafelka.

Jesli dokonasz publikacii lub wsparcia, ktdre zapewnia ci
jednoczeénie dosfgp do 2 pierwszych sfypendiéw, wybiefasz
jedno 2 nich jako pierwsze. Aby oftzymac drugie, musisz
posiadaé pieczgcie przy teoriach o trzech skladnikach.




Podwazeme teorit

Ocgywiscie kazda teoria, na
ktorej snajduje sig pieczec
alchemika, uznawana jest za
y prawidlowa. Ale niektore teorte
sq bardzie) prawidlowe od
innych.

Teoretycznic akeja a jest dostepna
w drugiej rundzie, ale nie bedzie
mozna z nief korzystac’ az do
opublikowania jakiej$ teorii. Jesli
udowodnisz, ze dana feoria
jest M@dna, zyskasz 2 punldy reputacii. Rzecz jasna kaidy,
kto posiada swoje pieczecic na fakiej feorii, ryzykuje utrate
reputacii. Szczegdly ponize].

W warancie czeladnika system podwaiania teorii  jest
prostszy. Jesli to twoja pierwsza gra, moiesz na razie pominaé
mistrzowskie zasady podwaiania. Beda mialy wiecej sensu,
gdy przecwiczycie podwaianic teotii dla czeladnikow.

Akcja podwaiania teorii w aplil(acji dziata inaczej w zaleznogel
od watiantu 91y, ]es’li 12UWazysz, 7e dziata w zfym watiancie,

wrdé do i}éwneio menu 1 zmied ustawienia. Nastgpnie nacisnij

Podwazanie dla czeladnikow
Naciénij m i umiesé czytnik na stole tak,

aby wszyscy mogli go zobaczyé. Caytnik wyswietli 8 skladnikéw
oraz 3 aspekty (kolory). Podczas podwaiania nie uzywasz
skladnikew, ktore masz na rece.

Aby podwazyé teorie, wystarczy wykazaé, ie jeden z jej
aspektow jest nieprawidtowy. Naciénij skladnik z teorii, kidra

prébu'esz podwaiyc’ Naciénii asiekf, kférego mylnoéé cheesz

pokazaé. Nastepnic nacishnii

Czyfml( pol(aze wszysﬂqm znal( ngO aspe](fu danego sk}admka

Porowna] g012 zetonem alchemonu na teorti.

]es’li znak na ekranie pasuje do znaku aspektu na zetonie, nie
udalo cisi¢ podwazyé teori. (To nie znaczy, e jest prawidlowa,
tylko fo, 2 nie potrafisz dowiesé jej nieprawidtowosci,) Tracisz
1 punkt reputacji 2a zmarnowanie czasu twoich kolegéw.

Jesli 2nak na ekranie jest przeciwny do znaku aspektu na
detonie, udalo ci sig podwazyc teorie. Wiecej informacii
2najdziesz w sekeji ,Konsekwencje podwazenia”.

Tak czy inaczej, kaidy wie | ]uz jaki znak ma ten aspekf dancgo
skladnika. Mogq 2aznaczyé te informacje w swoje fabel

dedukeii.
Kiedy I(orzysfasz 2 tej akcji, nie mozesz wybraé skladnika, co do
I(férego nie opublil(owano teorii.

W kaidym wariancie po podwaieniu teorii majg micjsce
nastepujace wydarzenia:
1. Otrzymujesz 2 punkty reputacii.
2. Usuwasz zeton alchemonu z planszy teorii.
8. Ujawniasz wszysﬂ(ie pieczgcie na danej teorii.
§. Gracze, ktorzy uiyli pieczci bez gwiazdek nie tracy
punktdw, jedli kolor za znakiem zapytania pasuje do aspektu
uiytego do podwaienia teorii.
S. Gracze, ki torzy uzyh pleczec bez gwiazd, ale zabezpieczyﬁ
si¢ przed innym kolorem, tracg § punktdw reputaci.
§. Gracze, kidrzy uiyli pieczgei 2 gwiazdkami (zlotymi lub
srebmymi), tracg § pun](féw reputaci.
7. Wazystkie pieczgcie, kidre znajdowaly si¢ na feori, zostaja
usunigte z gry i nie moga zostaé ponownie wykorzystane.
(Moesz zostawi¢ je odkryte w poblizu planszy teori, aby
wszyscy widzieli, ial{ie pieczecie zosta%y juz uiyfe)

8. Jesli masz znacanik na polu publikacji feorii, masz
mozliwosé natychmiastowej publikacii wyml{ow swoich bada.

Przyk[a&

Niebieski prosi ¢z tnik kart o ujawnienie mebzes/ezego aspe/etu
séorpzona Czytmg poo?aje ze jest to 2 Ne po&waw fo teorii
i Nicbieski traci 1 ptm/@ reputacji.

Przychoﬂzi ]{o[ej Czerwonego Pyta o zie/ony aspeb s](orpiona
Czytnt]e po&a]e ze jest to g, To stanowi dowdd, Ze Zeton
alchemonau Jest nzew{ascmy

Crermony otrzymaje 2 punkly reputacyi | odwraca trzy pieczgcie
na feoril.

ilE

Zoity zabezpteczyf Niebieski takze sie Zzelony mial pleczed
sig prze zlelonym zabezpzeczyl ae ¢ ngaz(?]{q Traci
aspe]{tem wigc nie  nie przea zze/onym § pun]{tow reputacji.
traci reputacji. Traci § pun,étow
reputacji.

Wszystkie trzy pieczgcie zostajy usunigte ¢ Qalszej q1y.

——

Konsekwencje podwagenia

B L . R

Podwazenie wlasnej teoris

Motesz probowaé podwaiyé dowolna teorie, nawet faka, kiora
sam opublikowales fub wspartes. Jesli cisi¢ uda, zyskasz 2 punkty
reputacii, ale takie stracisz § punktéw, jesli twoja pieczeé nie
2abezpiecza przed kolorem uiywanym do podwaienia. Gdy
tak si¢ stanie, policz zyski 1 straty jako jedna zmiang: w tym
wypadku strate 3 punktdw.

Jesli praykladowo miales 13 punktdw, policzythys to jako strate
3 punktéw z 13, a nie § 2 15. (Jesli nie wiesz, dlaczego ma to
znaczenie, zajrzyj do sekeji ,Efekty reputacii” na stronie 12)

e — ] W-
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Natychmiastowa publikacia
Kiedy udowodnisz, ze dana feoria jest bledna, masz
mozliwosé nafychmiasfowego opublikowania nowej
teorti, jeéli tyﬂw posiadasz jal{ieé znaczniki ha polu publikacji
teorii.
Nowa teoria, ktéra opub]ikujesz, musi dofyczyé:
o skladnikaz po&waioncj whasnie feorii;
o bads alchemonu z podwazonej whasnie teorii.
PrzyHaJ'

Czerwony wlasnie udowodnil g a[chemonem s]eorpzona nie moge
byc s Jesli ma jakies akeje na polu pablikacji teorii, moge
natyc}rmzast uzyc /e&nq g nich, aby opublzkowac swojg teorig
{ przypzsac mny alchemon do skorpzona lb o do innego
shladnika. Ale nie moze w ayéorzystac tej natychmzastowej aéqz do
pab/t/{ac]t czegos na inny temat (na przyé ad teorii méwigeej, ze
alchemonem kruczego pidra jest _.,f;.}

]es’li masz 2 akcje na polu pub]ikacji teorii, twoja pierwsza
natychmiastowa publikacja zuiywa pierwsza akeje. Jesli
otrzymasz drugq nafychmiasfow% publikacjg, \\vykorzysfasz
kolejng akeje.

Jeéli nie masz iadnych znacznikéw na polu publikacji teori,
nie mozesz sl{orzys aé z mozliwosci na ychmias owe| pub]ikac"
Nafychmmsfoua pubhkac a jest calkowicie opqona]na mozesz
po prostu poczekac az na&e]dzte woja kole] na polu pubhkac

iw edy opubhkowac lub wesprzed w branq przez siehic teorie.
(Ale nie zapominaj, zc ktdrys z I{olegow moze pod\»azyc jakas

teorie i uzyc fej opéji, aby oiou]olil{owaé przed toba.)
-FL—‘M“_*‘—-

Staba pamigt
Picie  tych  wszystkich  mikstur
konsekwencje.

czasami  miewa

Dozwolona jest pub]il(acja teori, l(férych mylnoéé zostala juz
udowodniona. Jcsli na przyk}ad al(c'a podwaiania pol(aze ie
skorplon zawiera g, nie zabrama to nikomu opubhkowac
feorig, 7 alchemonem skorpiona jest . Mozesz nawet
opublikowaé teorie, ktdra zostala podwazona wezedhie] w te]
rundzie. ]e&ynym ograniczeniem jest to, e nie mozesz uzywaé
ope| mafychmlasfowe pubhkac 1, aby opubhkowac dokladnie fe
sama feorie, ]akq whasnie podwazy}cs To by juz byfa przesa&a

i e e

Podwazanie dla mistrzow

W wariancie mistrzowskim nie wystarczy wiedza o tym, kféry
aspekt jest niewlasciwy. Musisz dowies¢ fego za pomocy
eksperymenfu.

Pr;ykla&'

Powtez?zmy ze chees po&wazyc feorig na temat skorpzona
poprzeﬂme] strony. Musisz zna/ezc ]akts skfaﬁmk ktory po

mieszaniu e s/{orpzonem Jafby &, o b & Kaz&y

bé tych 3 aynzéow uﬂowo&miby ze na tef teorii umieszczony jest

niewlas’ciwy alchemon.

Naciénij 1 umiedé czytnil( kart w takiej

pozycji, aby byl widoczny dla wszysfkich. Wys'wieﬂonych

zostanie 8 skladnikéw. Podczas podwaiania nie uiywasz

skfadnikow, ktore masz na rece.

Wybierz dwa skladniki. Caytnik wyswietli siedem mikstur.
Wybierz jedna z nich, a nastepnie objasnii jedna 2 2 mozliwosci:
1. Caytnik pokaie, 7e fe 2 skladniki w rzeczy samej tworzg
wskazang miksture.

2. Cayinik pokaie, ie fe skladniki nie tworza wskazanej
mikstury.

Wyjasnij, kiéry wynik spowoduje podwazenie feotii lub
przedstaw nowy kontlikt pomiedzy dwoma teoriami (jak opisano

ioniiei'). Kiedy wszyscy zrozumieja twoje wyjasnienie, naciénij

]céli twoj cksperymenf nie podwaiy teorii lub przynajmnie] nie
zademonsfrujc nowego konflikty, tracisz 1 punkf reputacji za
marnowanie czasu spofecznoéci al{ademickiej.

Jesli podwazysz feorie, osiagasz sukees i otrzymujes:
/) punldy reputacji. W wariancie mistrzowskim mozliwe jest
zademonstrowanie konfliktu bez podwaiania jakicjé feorii { to
téwniei jest warte 2 punkty. Zwykle jednak bedziesz po prostu
podwaiac’ teorie.

Podwagente 1 teorit

Najezgstsza i najprostsza sytuacja. Pokazujesz, ze jeden aspekd
danego sktadnika stanowi przeciwieﬁstwo jal(iejs’ opublil(owanej
teorii. Otrzymujcsz 2 punkty, 2a kazdy kto posiada sWoja
pieczed na fej feorii, ryzykuje utrate punkidw, jak wyjasniono
w sekeji ,Konsekwencie podwazenia”

Przykdad:
Pytasz cgytnik, czy ze skorpiona i machomora powstanie
Czytnté to potherdza Przeczy to teorii na temat skorpzona
z przy/{ adu na poprzednief stronie. Udafo ci sig podwazyé teorig
za pomocy zielonego aspekfa. Kaz’&y, ko ma pieczed na bej teorii,
straci § punétéw, 0 wﬂqi]{iem 0séb, hiére umies’cify pieczgc
zabezpieczajch przeﬁ zie/onym.
Jesli dopiero uczysz si¢ podwazania w wariancie dla mistrzdw,
mozesz pominag reszte tej sekeji i zaczaé gre. Wszystkie twoje
akeje podwaiania bedg raczej w tym stylu. Jesli stanie sig cos
daiwnego, zawsze moiesz wrécié i doczytaé resate informacji

Podwagente 2 teorsi

Jesli na planszy znajduia sie teorie dotyczace obu skladnikéw
2 twoje] demonsfracji, moze isthie¢ szansa ha podwaienie ich
obu jednoczesnie. Jesli pokazesz, ze obie posiadaja aspekt
przeciwny do tego, co mowi teoria, obie zostang podwaione.

Przy,élaa:

Zanim  miafes sansg  na
poﬂwazenie teotii o s]aorpionie
bé poprze&mq strony, Fos
opub/t/{owal feotig na temat
muchomora. Pytasz czy}mé, azy
2 machomom séorpzona
powstanie g, 20$ czytnzk fo
potwierdza.  Uddlo ci si
podwaz'yc’ obie feorie poprzez
ich zie/ony aspe]{i.

Kiedy podwaysz dwie teorie,
ujawnij wszystkie pieczecie,
ktére sig na nich znajduja 1 zsumuj punkty karne. (Jegli gracz
straci 10 punktdw, potraktuj to jako jedna strate o wartosci 10,
anie dwie po § punktow,)

Twoja nagroda za udane podwaienie tych teorii sa nadal
tylko 2 punkty, mimo e udalo ci si¢ udowodni¢ falszywosé
obu za jednym zamachem. Ofrzymujesz mozliwosé jednej
nafyc}\miasfowej pub]il(acji, a nie dwdch.

Demonstracja konfliktu

Niel(iedy fwoja demonstracja pokaie, e jecina 2 dwdch teorii
jest mylna, ale nie wskaze ktdra:

Przykad:

Zonim  miale§  sansg  na
podwaz'enie feorii o s/{orpionie
bé poprze&niej strony, Fos
opub/i/{owaf feotig na temat
ropuchy Wiesg, ze ¢ ropachy
i skorpiona powstanic .
Pytasz czyth czy fak Jest
1 obrgymujesy potwierﬁzenie.

7 planszy teorii wyniﬁa, ze
2016810 ropacha ja,é { skorpion
posiadajg  niebieski  aspekt.
Whasnie poiwier&zif fo takie
czytnik wigc nie adato ci sig po&wazyc feorii, Pokazales jednak
ze obie teorie nie mogq byc pmwdztwe ponzewaz zgo&me Z p/anszq
feorii g pochzenza tych shladnikéw powinna powstac g .

Przy,ét’aa

Sytuac]a ]est taéa sama, ]ak powyze/ ty/e e tym razem pytasy
cz]tmk Y 2 polqczema ropuchy 7 orptona powstame
B Czytnzé ujawma e me Ale _]csll obie feorie sq poprasne, to
powmna powstac wlasnie o3 a. Wien sposob wy]{azaies istnienie

kon[]t]qtu

W przeciwieristuie do poprzednzclr przyk adé negatywna
odpowtec)z Ve czylméa ognacza tu twdj subces. Daje fakge mniej
informacji twoim przeczwnzkom

Kiedy tylko wykazesz nowy konflikt pomigdzy dwoma teoriami
na planszy, liczy si¢ to jako sukces i otrzymujesz 2 punkty
reputacji. Nikt jednak nie traci punldéw, poniewaz nie jest
jasne, ktéra z teorii jest nieprawidfowa. Nie ofrzymujesz
mozliwosci nafychmiasfowcj publikacji.

Skonfliktowane teorte

Kiedy pokazane zostanie,
ie 2 feotie s
skonflikfowane, oznacz je
odpowiednimi zefonami

konfliktu. Pieczgcie oraz
ictony alchemondw pozostaja na teoriach, ale pieczecie nie
licza si¢ jui na potrzeby konferencji, stypendiow oraz
nagréd dla najlepszego alchemika. (Wigeej szczegélow na
stronie 16) Nikt nie moie tei wesprze¢ skonfliktowane;
teori.

Zetony konfliktu nie maja wplywu na koficowe punktowanie.
Mozna takie prébowaé podwaiaé skonfliktowane feorie.

Jesli ktras 2 nich zostanie podwazona, usus oba znaczniki
konfliktu 2 planszy. Druga teoria znowu staje si¢ normalna
teoria. (Nawet jesli moze byé falszywa,)

Nieprawidlowa demonstracja

Twéj wybér skladnikéw i powsfa}a 2 nich mikstura powinny:

1. méc doprowadzié do podwaienia co najmnief jednej
wskazanej teori; lub

2. mée wykazaé nowy konflikt, jak opisano powyie;.
Jesliwybrane przez ciebie skladniki nie s wstanie tego wykazaé,
naciénij przycisk fig 1 przemys sytuacie. Jesli praeprowadzisz
demonstracig, ktdra nie wykaze iadnej z powyiszych rzecay,
zostanie uznana za nieudang probe podwazenia feori i stracisz
1 punkt reputacii.

Przy[qfaﬂ:

[siniejq Jjug pub/i]eacje na femat éaiﬂego shladnika za wﬂqtkiem
man&mgozy orag émczeqo pidra. Jedyne alc}zemony, ja/{ic}z nie ma
]eszcze na planszy fo .}_‘;. oraz Zélly wie, ze manc?mgora
1 Rracze pidro nie wytworzy ]ala wynzﬁy foby to g Jostgpnych
alchemoné. Jeli potmﬁ fo za&emonstrowac podczas poa?wazania
po]qaze ze coS fest nie fak na p/anszy feorii, ale fa informacfa nie
aystarczy do poz?wazema za&ne/ feorii, ani nie wskaze konflikta,
poniesas nie ma ]eszcze zadnej teorii na temat tych dwdch
skladnikéw. Powinien wiec zademonstrowad coé innego.

Jesli o iym zapomm { po[qaze ]eaynze wszystkzm e manc?ragom
{ bracze pidro nie tworzg 4 , straci 1 punb reputacyL.

Kiedy wykazesz istnienie konfliktu pomigdzy dwoma feoriami,
musi byé to nowy konflik. Jesi wskazesz konflikt, ktéry zostat
jui oznaczony przez parg odpowiednich zetonw, nie zostanie
to uznane za wazng préb@ podwaienia teoti i stracisz 1 punkt
reputacji. Mozesz jednak uzyé feotii z zetonem konfliktu, aby
2ademonstrowad inny konfliks.
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Nagroda dla najlepszeqo
alchemika

Koniec rundy

Nowy poszukiwacy
pr3u00d

Gfacz Z ha Wi@l(SZQ IICZbQ pICCZQCI nha plan

% ‘ sy feori ofrzymuje 1 punkt reputaci. Jesli
nie doszlo do pubhkac 1 zadnych teori, nikt

nie ofrzymuie fe nagrody esh jest remis, wszyscy remisujacy gra-

cze otrzymuja 1 punld

Nie ma znaczenia, czy pieczecie sa otyginalnymi publikacjami, czy
tylko wsparciem. Oczywidcie nie ma fez znaczenia, czy s na nich
gwiazdki, poniewat ta informacia jest tajna. Ale jeéli 1252 W Wa-
riancie mistrza, nie licz pieczeci na feoriach z zetonami konfliktu.

Niewykorzystane
znacgniki

Czasami runda nie pojdzie tak,

u ﬁ iak zaplanowano i musisz atezy-
gnowa¢ z akeji, umieszezaje

znaczniki na polu niewykorzystanych znaczmkow Za kazde dwa

2naczniki znajdujace si¢ na tym polu pod koniec rundy dobierz
1 katte przystugi. (Znacznik bez pary nie daje niczego.)

Wez z powrofem niewykorzystane anaczniki. Powinienes mied
ich komplet... chyba ie po al(cji wypicia mikstury trafiles do
szpifala.

Gdy pole na niewykorzystane znacaniki

’
Szpital
jest puste, umiesc na nim wszysﬂde

znaczniki ze szpitala. Beds traktowane

jako niewykorzystane znaczniki na koniec nastepnej rundy.

keec sie po miescie. Wstaw kole jnego na odpowie&me

pole. ]es’li spowoduje to ujawnienie I(onfcrcncji, dojdzie

do niej na koniec rundy. Umies¢ kafelek konferencii na
whagciwym polu, ktére znajduje sie na prawo od pola wypicia mik-
stury.

E USUI’\ pOpf'ZﬁdngO poszul«wacza prngd 6811 WCI%Z

Niezaleinie od tego, czy odbedzie sig konferencia, odstor kolej-
nego poszukiwacza przygo’d. Zawsze wiadome jest, kto odwie-
dzi miasteczko w I{olejnej rundzie.

Konferencia

ﬁ KonFerenc;a achemxcgna zawsze cleszy
sig ogromnym 3amteresuwamem Przyby-

5
 {

&  wajgnaniga Ichemicy 3 bliska i daleka,
% aby podzielic sig wiedzg 3 swymi kolega-
mi. Tak naprawde to wielki festiwal
praechwalek, ale praynajmniej positki sa

dobre.

]esli prawi&}owo przygofowa}es stos poszul(i
waczy przygod konferenc]e powinny odbyc si¢ na koniec 31§
rundy (jesh coé zle ustawiles, popraw fo teraz,). Konferenc]

ma miejsce po rozpatrzeniu pola wypicia md(sfury i przcd
przyznaniem nagrody dla najlepszego alchemika i pozostatymi
sprawai, jakic dzieja si¢ na koniec rundy.

Gracze, ktérzy maja odpowiednia liczbe publikacii i wspartych
feorii, otrzymuia 1 punkt reputacii. Ci, kidrzy nie spefniaja wy-
magat, straca punkty pokazane na kafelku konferencii, wzalez-
nosci od liczby swoich pieczeci na planszy feorii. Podobnie jak
W przypadku nagrody dla naj]epszego alchemika, policz wszyst-
kie pieczecie (oprocz tych na teotiach z setonami konfliktu).

Ostatnia runda

Pole obok lisiy ]<o[ejnos’ci przyporming o raeczach, kére majg miejsce na koniec runﬂy. Rozpatrz je w poaanym porzqc%a.

Nikt nie lubt uczucia zazenowania towarzyszacego po-
jawieniu sig na konferencji beg Zadnych dokonan. Gdy
gbliza sig termin konferencjt, biura wydawcy prezywaja
prawdziwe oblezente.

Nowe kattg artefaktow

Koniec konfercncp oznacza
fakie pojawienie si¢ nowych
arfefaktow. Usufi wszystkie
W artefakty, kidre pozosfaiy na
p]anszy i wyloz trzy nowe - pozmmu po pierwszej konfe-

rency if lub poz1omu III_I. po rugie

Nastepnic przyjdzie czas na przyznanie nagrody dla nalepszego
alchemika oraz pozostale czynnosci wykonywane na koniec rundy.

Przygotowante do
nastepne) rundy

Jedliw rzgdme skladnikéw znajduja sx§ feszcze jakies skladniki,
usufl je. Umiedé na ich miejsce § nowych skladnikéw. Jedli talia
sie wyczcrpic (czy to poo\czas przygotowania, czy fez w dowol-
nym innym momencie), przetasuj stos kart odrzuconych, aby
stworzy¢ nows talie.

Zdejmij wszysfkic znaczniki kolejnoéci 7 pola l(olejnoéci.
(Za wyjatkiem tych, ktdre w tej rundzie zostaly umieszczone
na polu paralizu.)

Zeton pierwszego gracza powinien zostad przekazany 0 jedno
miejsce w lewo. (Jesli dojdzie do gracza, kidrego znacanik jest na
polu sparaliiowanych, zajtzyj do scl(cji JInne zabawne sytuacje,
do ktérych moie dojsé, gdy jestes sparalizowany” na stronie 10,

Teraz jestes gotéw na kolejng runde odkryé, chwaly i nabija-
nia si¢ 2 durnia, kidry opublikowat tg alosng teorie na temat
skorpiondw.

Gra trwa szesé rund. Na poczqiku ostatnie] ranay obok po/a aécji sprzeﬂaz’y miésiaty umieszczony Rostanie ostatni posza]aiwacz przygéﬂ.
(W sumie Jest 6 poszuéiwaczy przygéﬂ; prze& grg jec?nego losowo odbfada sie do pu&efka, 208 ® plernsze] rundgie poszuéiwacz sig nie pojawia.)

Prezentacia

Luykle alchemicy starajg sig wywrzet wragenie na
swoich kolegach, ale czasami warto pokazal nasge
umle)qtnoscx mason.

Podczas przygotowania do ostatniej rundy, umiesé planszg
prezentacii nad polami al(cji testu na uczniu i wypicia miksfury.

Zostang zastapione przez pole prezentacji mikstur. Wybierz
R o L

Akcje prezentacii mikstury deklaruje sig razem z innymi. Jestes
ograniczony do pokazanej liczby akeji (3 w grze cateroosobowe]
lub ¢ w grze dwu i trzyosobowej).

To ostatnie rozpatrywane pole al(cji po publil(acji teorii. Kaidy
znacznik zapewnia 1 akeje.

Kiedy nadejdzie twoja tura na prezentacje mikstury, usufi swéj
anacznik z poIa al{cji i umies¢ go na jednej 2 sze$ciu mikstur
przedsfawionych na planszy prezentacii. To mikstura, I(férq
deklarujesz pokazaé. (Nie mozesz wybrad mikstury, ktéra udato
ci si¢ juz zademonstrowaé. Wérdd mikstur do prezentacii brak

neufralncj, poniewaz zupa z ropuchy na nikim wrazenia nie

atobi)

Przygotuj dwa skladniki w twoim laboratorium, tak, jak robisz
fow przypadl{u ckspcrymenféw, nacisnij m
na czytniku 1 przeskanuj skladniki. Nastepnie je odrzué, tak jak
to zwykle si¢ robi.

Jedli nie uda ci si¢ osiagnaé zamierzonego rezultatu, umiesé
swéj znacznik na polu ‘ Tracisz 1 punkt reputacii

]céli jestes pierwszym graczem, ldéry zdofal zademonstrowad
te miksture, zyskujesz 1 punkt reputacii. Umiesé swéj znacanik
na polu z

Jesli udalo ci si¢ zaprezentowaé miksturg, ale nic jestes w tym
pierwszy, twdj nacznik zostaje umieszczony na jcdnym 7 pél
nizej. Nie oftzymasz punkféw za przygotowanic fef miksfury,

ale wctag mozesz pf‘ZyI’ZQdZIC przemwmnsfwo Czyfa dale

]esh podczas prezentaci uda i sie zaprezentowad md(sfury
tego samego kolotu, ale 0 2 réinych znakach, udowadniasz
swoje mistrzostwo w panowaniu nad tym kolotem. Ofrzymujesz
2 punkty reputacii. (Premie te moze uzyskaé wigcej graczy)

R i

Nie musisz korzystaé z tej akeji w ostatniej rundzie. Pamigtaj
tylko, ie skladniki, ktére pozostang ci na rece, beda nic nie
warte w koficowej punktacii, wige fo fwoja ostatnia szansa na
ich wykorzysfanie.

_ Ostateczna punktacja

Punkty reputacyi ¢ punkty swyciestwa

&‘ Punkty reputacji 2dobywa si¢ i traci podczas gry.
iektore ar efal(ty zapewma]a premie do reputacii, zas strefa
toru punktacji, w ktérej sic znajdujesz, okresla ile punkiéw

mozesz stracic.

M oy L e Ly

Na koniec gry punkty zwyciestwa przyznawane s3 nastepujaco:

Wazystkie punkty reputacii sfa]q sig
» punktami zwycigstwa. Tak wiec jesli

zakoficzyles gre 2 16 punl(tatm
reputaci, rozpoczynasz koficows fazg
216 punktami zwycigstwa.

Nash;pmc przyznaj punkty zwycigstwa
2a swoje artefakty.

ﬁ Sytuacja specja]na Jedli - gracz
posiada Magiczne zwierciadlo, powinien najpierw podhczyc
punkty za Magiczne zwierciadlo, a dopiero péiniej za
pozostale artefakty i stypendia.

Jesli gracz posiada Posazek madrosei, punktuje go dopiero po
wielkim ujawnieniu.

Nasf@pme doda punkfy 72 swoje
ﬁ stypen ia.
es1 masz w rqce iakie$ karfy
& a przys ug, wymief [{aqu kartg na

2 satuki zlota.
Teraz dolicz ednq trzecia punl(tu
J zwyctgstwa 72 kaqu sztuk@ zlota
lub, inaczej mowige, kup 1 punkt

zwycigstwa za kazde 3 sztuki zlota i zafrzyma] pozosfa}c zloto na
potrzeby rozstrzygania remisow.

ﬁ Punkty zwycigstwa przyznaje si¢ na koniec gry. Nie

E wplywaja na nie premie i kary do reputacji. Zwykle
punkty zwyciestwa s3 dodatnie, ale modesz tei je

stracié po ujawnieniu prawdziwej fozsamosci skladnikéw.

o

W0 + + + +

telkie ujawniente

Nadeszta chwila prawdy Umie$é caytnik kart w widocznym dla
wszysﬂ(mh miejscu 1 nacisnij m

Na pewno chees3 zobaczyc odpowiedzi? Oczywiscie, e
tak! Co praecte3 twoja chwila chwaly!

_‘-F'FF.I".-"—'

Caytnik pokaie ci, jaki alchemon byl przypisany do kaidego
skladnika. Po kolei sprawdz wszystkie teoric i ujawnij na nic
wszystkie pieczecie.
] ]eéli teoria jesf prawidlowa, kaidy gracz otrzymuje
nastepujgea liczbe punktdw za swoja pieczeé:
o Pieczgé z¢ zloty gwiazda: § punktéw.
o Pieczgé ze stebrng gwiazda: 3 punkty.
o Pieczgé bez gwiazdy: bez punktow.
L Jedliteoria jest nieprawidlowa, gracze traca punkty, jak
nastepuje:
o Pieczgé 2 gwiazda: -4 punkty.
o Pieczgé bez gwiazdy, bez odpowiedniego zabezpieczenia:
¢ punkty.
o Pieczgé bez gwiazdy, 2 2abezpieczeniem: bez punkidw.

Jak moiesz sprawdzié, czy pieczeé bez gwiazdki jest
Jprawidlowo” zabezpieczonal Spéjrz na aspekt (czyli kolor)
nieprawidlowej teorii. Jesli tylko jeden aspekt teorii jest
niewlasciwy, to pieczgcie zabezpieczajqce przed tym
kolorem spelmajq swojg rolg, za$ pieczgcie zabezpieczajqce
przed innymi kolorami nie dzialaj ]csh wtgcej niz jeden
aspekf jest mewlasctwy, to zadna picczeé nie pozwo]( na
prawidlowe zabezpieczene.

— -

Po rozpatrzeniu wszystkich akeji, jak zwykle przyznaj nagrode
dla najlepszego alchemika i dobierz katty przystug za kaida
pare niewykorzystanych znacznikéw. Cazas na ostateczng
punktacie.

Pamictaj, e w tym momencie gracze fracy punkfy wycigstwa,
a nie reputacji. Nie grozi im utrata 2 dodatkowych punktéw
reputacii, jesli s3 w nicbieskiej strefie. Czerwona, zielona
i niehieska strefa foru reputacii nic maja znaczenia w ostateczne;
punktacji.

W tym momencie gry nic maja fei znaczenia zetony konfliktu.
Pieczecie dajy dodatnie lub ujemne punkly niezaleinie od
ietondw kontliktu. (A jesli grasz wwariancie czeladnika, to i tak
ich nie uiywasz.)

Zwyciezca

Zwyciqzc% gty vzosfaje osoba z najwicksza liczhg punkiéw.
Remisy rozstrzygane sg za pomoca pozostalego zota. Jedli
nadal jest remis, to wynik pozostaje remisowy. Dobra robota!

Wariant czeladnika 1 wariant mistrza

Istnieja trzy réinice pomigdzy tymi dwoma wariantami:

1. Na poczatku gry czeladnicy otrzymuja 3 karty
skladnikow. Mistrzowie tylko 2.

2. Inne s3 kafle konferencii. (Od mistrzéw oczekuje sig
wyiszych standardéw,)

3. Obowiqzujq inne zasady podwaiania. (W wariancie

czeladnika podwazanie teorii jest znacanie prostsze.) Nie
2apomnij ustawié czytnika kart na wlasciwy wariant.

W plerwszej grze sugerujemy uzycie warianty czeladnika.
W péiniejszych wszysﬂ(o zaleiy od was.

Mozecie nawet mieszaé oba warianty. Na przyk}ad zaczynacie
2 2 skladnikami, uzywacie I(onferencji dla czeladnikéw i gracie
zgodnie z mistrzowskimi zasadami podwaiania teorii.

Mozna takze uzye obu wariantéw jal(o mefody wyrownania szans
dla nowych graczy. Nowy gracz zaczynalby 2 3 skladnikami,
7a$ pozosfali z 2. Kafle konferencji mozna odwrdcié, aby
nowi gracze korzysfali ze standarddw czcladniczych, 78

doswiadezeni - z mistrzowskich. Nawet aplikacie mozna

pltkacye
przelaczaé pomiedzy czeladniczym i mistrzowskim wariantem
podczas podwaiania teorti.

Postarajcie sie uzywaé zasad tak, aby ora zapewniala
y W8S P
przyjemnosé i wyzwanie wszysﬂ«m i uczestnikom.
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CEksperymentowanie

Korzystante 3 tabelr dedukcjt

Podczas gry bedziesz z&obywaé rone informa(y'e - nawet g a]<cji po&ejmowanyc}z prRex innyc}r gracgy. Mozesz je zapisysac w swojej
fabeli aeaukcji 30 pomocy dowolnie wybranego systema. Wysiarczy, ze wpisy bedy zrozumiale dla ciebie. Wiej se]<cji znaﬂaje sig
kilka przy]daﬂéw Qoiyczqcyc}z tego, jaé éorzysﬁaé ze zﬂobytej wieaz,y.

Niejasne wyniki

Najwigcej informacji uzyskujesz  daicki
al(cjom testowania na uczniu oraz wypicia
mikstury Mozesz na przyl(}ad mieszad
ropuchwmuchomora aby odkryc 1e tworzg
one 4g. Moie pamigtasz, ze byf to nasz
plerwszy ekspcrymcnt na stronic 2. W tabeli
dedukeji trzeba wige wyeliminowaé kaidy
alchemon 2 symbolem , poniewaz nie
moie wystepowaé z muchomorem lub
ropuchg. Na ilustracji obok mozliwosci fe
zosfafy wykrcélonc.

Przy sprzedaiy mil(stury nie musisz byé
pewien wyniku. Moiesz nawet uzy¢ fej al(c"
'al(o swoistego eksperymenfu Jcsh na
przyl(}ad starales si¢ sprzedaé miksture oz
{zmieszales muchomora z ropuchac aphkac
pokaza}aby ie masz idealne dopasowame
czyli taky samg informacie, jaka méglbys
uzyskac po wypiciu md(sfury

Dos¢ czgsto wyniki g niejasne. Powicdzmy,
ie starasz sig przygotowad o paprocl

i ropuchy Czlytmk kart pokazu e, 2e paproc

Neutralizujace si¢ pary

Eecbmkx Zaawansowane

Jak wy asmhsmy na stronie 3, mikstura
neutralna . tworzy sig po zmieszaniu
dwdch alchemonéw o przeciwnych znakach
w kazdym aspekeie. Kaidy alchemon posiada
dokladnie jeden przeciwny, kidry go
neutralizuje. Neutralizujace si¢ pary sg
2grupowane razem w fabeli dedukei.
(Oznaczone jasnym i ciemnym odcieniem.)

Moiesz ustali¢ neutralizujace sie paty za
pomocy, eksperymentdw, podwazania feorii

lub sprzedazy mlksfur JCSII OCU(I'y esz, e

Ateraz popafrz na poprzedme el{sperymenfy
i zastanéw sie nad 2 moiliwosciami, alue
pozosfafy dla paproci. Czy pofraﬁsz usfahc
dlaczego wymk [+ ] pozwala wyehmmowac
dwie mozliwosci dla ropuchy zaznaczone na
ilustracji?

W przykladzie tym nie uwzglednilismy wielu
innych metod analizy. Jedna z radosei bycia
alchemikiem jest wynajdywanie réinorakich
technik, ktére pozwola ci utrzymaé sie o keok

przed kolegami.

A 3 + ropucha = -+ Co ci fo mowi! paproé + muchomor= -, , bedziesz wiedzies,
POdwazanle Wiesz fy”(o ie przygofowa}es & lub . ie te dwa sk%adnikifo neufrahzu jaca 51? para)
- < - Unies¢ seton g na trd l(qme wynikw. Samo o nie wystarczy, aby wyeliminowa
; Te same m.formac]‘e' mozesz gzys](ac' z ‘akcp Mosesz wyehmmowac opcje = 2, oraz kaida moiliwosé, ale masz jui jakies
] o o podwaiania teorii. Stanowia one wiedzg ponievai nie moina 2 nich przyrzq&mc informacie na temat tych skladnikw.
—d — - publiczng. & lub 5. Na obrazku oznaczyliémy to W poprzedmm przyk}adzm odl(ryles ie
- - - W wariancie mistrzowskim, jesli inny gracz na czerwono dla paproci. Mozesz takie paproc¢ nie moze miec alchemonu %3 ani
e - g dowiedzie, ze ropucha + muchomor = ¢, zaznaczyé to dla ropuchy, ale okazuje . Poniewai muchomor neutralizuje
- - - X mozesz zapisaé t¢ informacie w swojej tabeli si¢, e 1 fak ta mozliwoé¢ zostala wezesniej papro¢, wiesz fez, e nic moze byé !
= il ' dedul«: (Jesh iednak kios udowodm e wycliminowana. alchemonem, kféry neutralize powyisze il
= = = 'x' muchomor i ropucha nie tworzg g, fo skladniki. Zielone strzatki pokazuja, jak -
= < i | informacia taka jest trudniejsza do zapisania. | ta informacja pomaga wyeliminowac’ -
3 o9 o9 Musisz wymys'lié na fo swoj wlasny system!) 3 3 3 2 motliwosci dla muchomora. ) o3 o X
| g iy W wariancie czeladnika zdobywasz wiedzg e — R Dziala to w obie strony. Podezas EE s & i
= 'x - =] 'x fy”(o na femat jednego skladnika, ale ] ] )( '>< pierwszcgo el(sperymenfu dow1ed11chsmy =] =] =]
| o o - masz gwarancjg ofrzymania okreglone | o o ot si¢, 7¢ muchomor musi mieé . Paproc | oo o 2 o
9 o9 3 ole.o.wEdu - pOZ)l/(nyﬁC] lub n}c‘gatywpe]. 9 9 3 X 9 neutralizuje 'muchomoril w1@? mus11 mie¢ D o
bl L Lo Lo Jedlijakis graca pokaze, ze ropucha zawiera W ladd JLWd L bl Lol Llag 4 & Mo wykluczyé  element R ™ L™ Ll L

, mozesz wyehmmowac wszystkie catery
moiliwosci 2 . Jedli pézniej inny gracz zademonstru;e 7e muchomor zawicra {gh, moiesz
oznaczyc te 1nf0rmac e w tabeli.

neutralizujacy kaidy alchemon, ktdry zostal
wyeliminowany dla muchomora. Jestto przcdsfawionc na obrazku za pomocy ﬁolcfowych strzalek.

Dedukcra i sabesprecsenia
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wie mozliwosci. Znasz ich czerwone i niebieskie

$ 032 Testerzy: Vadimir Brummer, [ifina Mertova, Ales Vitek, Marcela, Vitek, dilli, Viytick, J4ja, Martin, Lukas, Ktupin, Rumun, Kuba, a§pel<ty. ]e§1.i 2dolasz ‘dowiedzieé' sie, jak.i jest

Pto}ekt gtg: Ma’tus KOttg Zuzka, Honza, Rychlik, Zdenék, Paul, PittPicko, Dita, Elwen, Ester, FlyGon, Gekon, _]anca Jirka Bauma, Lenka, Matkéta, Michal, zielony, bedziesz w stanie odgadnaé wszysthie.
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. . i projektantom graficznym za wlozony wysilek (a czasami nawet nieprzespane noce) i poswigcenie, daicki kidremu gra wyglada tak 5 zielonego aspektu.
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Uwagt na temat
wybranych artefaktow
Csapka 5 pidckiem

Jesli na przyklad udalo ci sie prawidlowo
przewidziec’ wynil{ 2mieszania ropuchy
i skorpiona, a nastepnie ropuchy i paproci,
ofrzymujesz 3 punl(fy, poniewaz wykorzysfafes’
3 réane skladniki.

Sytuacja specjalna. Jesli masz takie Magicany
mozdzietz, inny gracz losowo wybierze
1 karte, ktéra zostanie wyl(orzystana 2 Caapks
z pmrkmm 7§ druga wrdei do twojej rglu
Ktecly zobaczysz ktéra karta wrocda ¢l ha
reke, mozesz si¢ zdecydowad na nickorzystanie
z mozdzierza i odloiyé obie karfy na bok, by
objelo je dziatanie Czapki.

Kapeluss pomyslunku

Naciénij przycisk . Musisz
pol{azac’ wynik swoim l(olegom, jak zwyl(le, ale
jestes karany za przygotowanic ncgaiywnych
mikstur. Nie mozesz uzyc fej samej l(arfy wobu
el(sperymenfach. Przykladowo: jeéli cheesz
przefestowaé skorpiona + ropuche oraz paproé
+ ropuchg, pofrzebujesz 2 kart ropuchy.

Kufer wiedsmy

Nadal mozesz wybicraé pola kolejnoéci e
skfadnikami; nie mozesz jedynic dobieraé kart
skladnikéw. Nadal dozwolone jest zdobywanie
skladnikéw za pomoca akeji szukania skladnika

lub przy pomocy Zielarki.

Magiczne swierciadlo

Podezas punktowania nalezy najpierw podliczyé
fen artefakt (poki na forze weigi widaé liczbe
punktéw reputaci na koniec gry). Artefakt daje
dodatkowe punkty jedynie za reputacig. Punkty
zwycigstwa pochodzace od innych artefakiéw
lub stypendiéw nie maja wplywu na wartosé
Magicznego zwierciadta.

Zaokraglaj w dét. 14 punktow reputacii jest
warte 2 punkty zwyciestwa; 15 punktow
reputacii warte jest 3 punkty zwycigstwa.

+ ¥ +
Magicsny mosdsiers

Kiedy musisz odrzucié skladniki uiyte do
przygotowania mikstury, prosisz  innego
91acza 0 wybranie losowo jednej z dwéch kart.
Odtzucana jest jedynic wybrana karta. Druga
zattzymujesz.

Dofyczy fo akcji sprzcdaiy miksfury, testu
na uczniu, wypicia miksfury oraz prezentacii
mil(sfury.

Peryskop

Perysl(opu uzywasz natychmiasf po ogloszeniu
wyniku przyrzadzania mikstury, zanim gracz
wykona kolejna akeje. Peryskopu moina uzywaé
podczas akcji sprzedaiy mikstury, testu na
studencie, wypicia mil(sfury oraz prezentacii
mikstury. Nie wp}ywa na dziafanie Kapelusza
pomyélunku.

Piecse autorytetu

Otrzymuiesz 3 punkty zamiast 1 za publikacie
nowej teorii. Za wspatcie teorii ofrzymujesz
2 punkty zamiast 0.

Premia ta kumuluje sig 2 Toga szacunku. Jesli
masz oba arfdaldy otrzymujesz ¢ punl{iy
72 pubhkacq nowef feorii oraz 3 za wsparcie
teorii.

Posazek madrosci

Posazek madrosei nie jest punktowany
tazem z innymi attefaktami. Uiywasz 0 PO
wielkim ujawnieniu. Podczas punl(fowania
prawidlowych feorii, twoje pieczecie dajg ci
1 dodatkowy punkt, niezaleinie od tego, czy
2najduja sig na nich gwiazdki. Posazek madrosei
nie dziata z nieprawidlowymi teoriami.

Prasa drukarska

Kiedy wspierasz teotig, nadal musisz zaplaci¢
1 sztukg zlota graczom, ktdrzy maja jui na niej
swoje pieczecie. Ale nie musisz wplacaé zlota
do banku. Cayli mozesz publikowaé teotie za
darmo.

Qoga szacunku

Kaidy zysl( reputacji jest wyzszy o 1.
Przykladowo: otrzymujesz 3 punkdy reputacii za
podwaicnic feori, zamiast 2.

Sytuacja specjalna. Jesli udalo ci si¢ podwaiyé
wlasna teorie (patrz strona 1¢), Toga szacunku
2adziata tylko wtedy, gdy zyskatbys reputacic
(czyli miales pieczeé zabezpieczajacy przed
kolotem uzywanym w podwazeniu). Jesli miathys
stracic punkfy, Toga szacunku nic zadziala.

Karty praystug

Na kaidej karcie przystugi znajduje sie
informacia o tym, kiedy moze zostaé zagrana.
Dozwolone jest zagrywanie kilku kart prystug
jednoczesnie. Ich elekty sig kumuluja, jak
wyjasniono ponize.

Jsystentka

Cwoja urocza asystentka 3 radoscig ci
pomoze, Zebys mogl zalatwic wigce)
spraw.

W grae trzy i czferoosobowej znajdziesz

dodaﬂ(owy znacznik w pudeH{u. W ngC

dwuosobowej (lub trzyosobowej, jesli zagrasz 2
takie karty jednoczesnie) mozesz uzyé znacznika
W nieuzywanym kolorze. Nie zapomnij zwrdcic
go na koniec rundy!

Asystentka daje ci po prostu dodatkowy
znacznik w fej rundzie. Weigi jestes
ograniczony  maksymalng  liczhg  akeji
dozwolong na kaidym polu.

Dogorca

Dobrze jest 3nac kogos, kfo wpusci cig
wesgesnie) do laboratorium.

Kiedy zagrasz ¢ karte, umies¢ ja obok planszy,
pomiedzy polami transmutacji skladnika
oraz sprzedaiy mil(sfury. Dziata tak samo jak
pole akeji wypicia mikstury, ale jest dostepne
wezesniej. Jesli zagrasz 2 karty Dozorcy,
umieszezasz fam 2 znacaniki. Drugg karte
mozesz od razu umiescié na stosie odrzuconyeh,
poniewaz wystarczy jedna do stworzenia pola
akcji.

]esli kfos inny zagral jui swoja karte Dozorey,
uiyj jej jako pole akeji. Umiesé swéj znacznik
nad mm w normalnej kole nosci gry.

Al(c ¢ wykonywane na tym polu nie hczq sie do
hmﬂu 2 al(c { wyp1c1a md(stury na | zwyldym
polu. Mozesz uzyé Dozorcy nawet w ostatnie]
rundzie, kiedy al(cja wypicia mikstury nie jest
normalnie dostepna.

Kiedy przyjdzie pora na wykonanie tej akeji,
mozesz 2 nief takae 2rezygnowac. Kiedy
wszystkie akeje na karcie zostang rozpatrzone,
umiesé ja na stosie odrzuconych.

Karczmareczka

Mogze ci dostarczyc cos, co zapewni twojej
miksturze dodatkowego kopa.

Poziomy jakosci sa wyjasnione na stronie 11.

Powiedzmy, e zagrales karte praystugi
Katczmareczki i gwarantujesz, ze przygotujesz
miksture o 'pramd}owym znaku. jesli
przyrzgdmsz , bedzie hczyc s1¢, akbys
w rzeczy\wsfosm zrobd miksture & Nie
stracisz teputacji za przygotowanie md(sfury
neufralne] it spe}msz warunki gwarancii.

jesh zagrasz 2 karfy Katczmareczki
i przygofu}csz md(sfurg pierwsza karta
sprawi, ie md{sturg hczyc sie b@dzte iako
idealnic dopasowanq 738 druga daci 41 punl(f
do teputacii.

Kuptec
Jeqo rady sa darmowe. Ba! [epie)l Sg
lukratywne.

Uiyj znacznika, aby jak zwae zablokowaé
sprzedawang praez siebie miksture, nawet jesli
jest juz tam znacznik innego gracza. Moze to
doprowadzié do sytuacji, w kférej kaidy gracz
ma szanse na sprzedai mikstury.

Jesli nie jestes pierwszym graczem i zagrasz
kilka kart przystug Kupca, jedna z nich umiesci
ci¢ na tej samej pozycji co pierwszy gracz, a za
kaida nastepna otrzymasz 1 sztuke zlota.

Medzec

Ten stary alchemik zna wiele fajemnic.
Jedng 3 nich jest wiedza, ile zlota mozna
ugyskac 3 krucgego piora.

]es’li zagrasz 2 karty przysfug Medrca,
oftzymujesz 3 setuki zlota za jeden skladnik.
Jest fo oczywiste wynil(a 2 fekstu na katcie,
ale nie chcicliémy, by nasz czcigodny
alchemik pozosfa} jako jedyny bez wyjasnienia
w insfrukcji.

Sklepikars

Jesli- spedzis3 troche czasu na rogmowie
3e sklepikarzem, odkryjes3, 3e mo3na sig
3 nim targowac.

Zagranie kilku kart przys}ug Sl{lepil{arza
pozwala uzysl(aé jeszeze wigl{szy tabat, ale nie
mozna obnizyé ceny poniiej 0.

Wspélnik

»Moj wspolnik 1 ja chetelibySmy zaczynac.
Bedzie 3 tym jakis problem? Nie?
0, dzigkuje.”

Poniewai twoje znaczniki s3 w gérnym ragdaie,
kaidy kto zadeklaruje dang akeje po fobie,
bedzie musial umiesci¢ swoje znaczniki o jeden
123 nizej niz zwykle. Jesli czyjes znacaniki
s3 jui w gornym rzgdzie (poniewaz wezesniej
sami zagrali karte Wspélnika), przesuft je do
drugiego rz¢du, a swoje umiesé w gornym.
Innymi stowy, gracz znajdujacy sie wyiej na
forze kolejnosci ma wigkszego i silniejszego
wspdlnika niz gracze niiej.

Na polu sprzedazy mikstury Wspdlnik sprawia,
ie poczatkowo jestes pierwszy, ale gracze
tradycyjnie moga licytowa si¢ o prawo bycia
pierwszym, oferujge  rabaty.  (Oczywiscie
wygrywasz remisy. Twoj Wspdlnik dobrze sie
sprawdza w fakich sytuacjach.)

Jesli zagrasz dwie karty przystug Wspdlnika,

musisz uzyé ich na dwéch réinych polach al(cji.

Ztelarka

Zna ws3ystkie lesne Sciezki 1 zawsge
znajduje najlepsze skladniki.
Mozesz odrzucié 2 dowolne skladniki. Nie

musza fo byé 2 2 3 whaénie dobranych.

Karta ta musi by¢ zagrana natychmiast po jej
dobraniu. Jesli dobierasz 2 na raz, najpierw
rozpatrz pierwszg, a pozniej druga.




