5 plansz eksperymentéw, 80 kafel-
kow (36 kafelkow zasilania, 28 kafelkow eliksiréw,
16 kafelkéw z kocim asystentem), 5 kompletow
po 7 kart awaryjnych, 5 duzych i 30 matych ze-
tonéw mocy, 30 zetondw zltota, 10 EXTRA kart
awaryjnych ,Cofnij".

Szaleni naukowcy, tacy jak ty, od wiekéw prébujg zamienic¢ otéw w zfoto lub stwo-
rzy¢ eliksir zycia wiecznego. Ale uwazaj! Jesli przedobrzysz z warzeniem mikstury,
moze ci ona dosfownie wybuchnac w rekach!

PRZYGOTOWANIC]ROZGRYWKI|

Wymieszaj wszystkie kafelki awersem do dotu (tak, zeby nie byto widac, jakim sg typem kafelka)
i umiesc je na $rodku stotu.

Po jednej stronie utéz wszystkie zetony: duze zetony punktéw mocy awersem do géry od najmniej-

szego do najwiekszego, a mate zetony punktow mocy przemieszaj i utéz w jednym stosie awersem
do dotu. Zetony zlota (zétte z wartoscia 3) trzymaj w oddzielnym stosie.

Kazdy gracz uktada przed sobg jedna plansze eksperymentéw i jeden komplet 7 réznych kart awa-
ryjnych utozonych awersem do géry. Wszystkie pozostate plansze eksperymentéw i karty awaryjne
odfozcie do pudetka - nie przydadzg sie w tej rozgrywce.

pie¢[rRuUND)

Gra toczy sie przez piec¢ rund odpowiadajacych pieciu eksperymentom. W kazdej rundzie
do zdobycia jest jeden duzy zeton punktéw mocy, ktérego wartosc¢ wzrasta w kazdej kolej-
nej rundzie: z 6 punktéw w pierwszej do 10 punktéw w ostatniej.

Na poczatku kazdej rundy odstoncie kilka matych zetonéw mocy (o wartosci od 2 do 6) -
w liczbie réownej o jeden mniej niz wynosi liczba graczy. Utdzcie je od najwiekszej do naj-
mniejszej wartosci ponizej duzego zetonu mocy danej rundy. W ten sposoéb przypada jeden
zeton mocy na kazdego gracza. Wszystkie zetony mocy w danej rundzie powinny mie¢ rézne
wartosci, dlatego jedli odstonicie takie same, odtdzcie je z powrotem i dobierajcie kolejne,
az bedziecie mieli wytgcznie rézne wartosci zetondw.

T 0 Przyktadowy uktad zetonéw
/' mocy w pierwszej rundzie.




Gracz o najbardziej szalonym spojrzeniu rozpoczyna
pierwszg runde, a nastepnie gra toczy sie zgodnie z kie-
runkiem wskazéwek zegara.

Za kazdym razem, gdy nadchodzi twoja kolej, decydu-

jesz, czy chcesz kontynuowac czy tez zakonczyé swéj
eksperyment.

Kafelki powinny by¢ utozone tak, zeby byty widoczne dla
wszystkich graczy, jak pokazano to na rysunku obok.

Jezeli zdecydujesz sie na kontynuacje eksperymentu,
dobierz jeden kafelek sposréd tych lezacych na $rodku
stotu i umie$¢ go przed sobg awersem do goéry. W ten
sposob w trakcie gry kazdy gracz moze uzbierac przed
sobg rézne kafelki.

Zaleznie od tego, jaki kafelek wyciggniesz, postepujesz
W nastepujacy sposob:

Kafelki zasilania (36 sztuk): W grze wystepuja 3 rodzaje kafelkéw zasilania: elektrycznos¢, temperatu-
ra i cisnienie. W kazdym rodzaju jest 12 kafelkéw. Umies¢ dobrane kafelki zasilania na swojej planszy

eksperymentow.

@ Jezeli dobierzesz ze $rodka stotu kafelek zasilania, ktéry juz masz na swojej planszy eksperymen-
tu, to twoja eksperymentalna mikstura wtasnie sie przegrzata! To niestety katastrofa, ktéra na-

tychmiast koniczy twojg runde (patrz nizej).

@ Jezeli dobierzesz ze $rodka stotu kafelek zasilania i masz teraz trzy rézne kafelki zasilania na swo-
jej planszy eksperymentu, odkrywasz potezny uktad pradotworczy ztozony z tych trzech kafelkéw
zasilania. Mozesz od razu odtozy¢ te 3 kafelki zasilania na bok, a w zamian wez 1 zeton zlota

(o wartosci 3) i umies¢ go przed soba.

@ W pozostatych przypadkach nie dzieje sie nic nowego.

r



Naczynia z eliksirami (28 sztuk): W grze wystepuje 7 réznych ksztattéw naczyn z eliksirami, po 4 kafelki
kazdego rodzaju. Eliksiry umieszczaj nad swojg plansza eksperymentow.

@ Jczeli dobierzesz ze $rodka stotu naczynie z eliksirem, ktére akurat juz masz przed soba, twoj
eksperyment przekracza mase krytyczng! To niestety katastrofa, ktéra natychmiast koriczy twoja
runde (patrz nizej).

@ Jcieli dobierzesz ze $rodka stotu naczynie z eliksirem i masz teraz przed sobg 5 réznych ksztat-
téw, wynajdujesz nowa substancje! Mozesz od razu odtozy¢ te 5 kafelkdw na bok, w zamian wez
1 zeton ztota (o wartosci 3) i potdz go przed soba.

@ W pozostatych przypadkach nie dzieje sie nic nowego.

Kafelki z kocim asystentem (16 sztuk): W grze wystepuje 16 kafelkow z kocim asy-
stentem. Uktadaj swoje kafelki ponizej planszy eksperymentu.

& Jezeli dobierzesz kafelek asystenta ze srodka stotu i masz teraz przed sobg 4 takie
kafelki, to udato ci sie wtasnie sformowac nowa grupe badawczg! Odtéz od razu
te 4 kafelki asystentéw i odkryj jedng ze swoich zakrytych kart awaryjnych. Mozesz
wybraé¢ dowolnga z nich, jesli masz juz jakies wykorzystane karty (patrz ponizej). Bedziesz mogt
uzy¢ jej po raz drugi!

& We wszystkich innych przypadkach nie dzieje sie nic nowego.

Jezeli zdecydujesz sie zakonczy¢ eksperyment, nie losuj juz kolejnych kafelkow. Wez zeton lauru
0 najnizszej wartosci z tych wcigz dostepnych w tej rundzie i potéz go przed soba.

Odtéz wszystkie swoje kafelki zasilania i eliksirow. Do nastepnej rundy przetrzymaj jedynie kafelki
asystentow.

W tym momencie konczysz swoja runde, a pozostali uczestnicy kontynuujg rozgrywke.

Jezeli spotka cie katastrofa i musisz zakorczy¢ runde, odtéz wszystkie swoje kafelki (facznie
z asystentami). Dodatkowo odtéz do zakrytego stosu zeton lauru o najnizszej wartosci z tych
wcigz dostepnych w tej rundzie. Niczego tym razem nie zdobywasz! Jednak po wyciggnieciu lekcji
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ponownie.

Zanim dobierzesz swoj kafelek
ze $rodka stotu, odkryj 3 kafelki
i pozostaw je odkryte na srodku.
Mozesz wybraé jeden z 3 od-
krytych kafelkéw lub wylosowac
kolejny, czwarty, ale ten kafelek
juz musisz wykorzystac. Pozosta-
li gracze moga dobierac¢ jeden
z odkrytych (dopodki sg dostep-
ne) lub zakrytych kafelkéw.

Zanim dobierzesz swoj kafelek
ze $rodka stotu, odrzué wszystkie
kafelki zasilania ze swojej planszy
eksperymentu.

A

Ponizszych 4 kart awaryjnych mozesz uzy¢, zanim dobierzesz kafelek w swoim ruchu:

“ szejmij ”y]
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z nieudanego eksperymentu mozesz odwréci¢ do géry jedng ze swoich zakrytych kart awaryj-
nych. Mozesz wybra¢ dowolng z nich, jesli masz juz jakie$ wykorzystane karty, zeby méc jej uzyc

KARTYJAWARYJNE

Kazdy gracz rozpoczyna gre z 7 kartami awaryjnymi, a kazda z nich moze byc¢ uzyta tylko raz pod-
czas cafej gry.

Zanim dobierzesz swoj kafelek
ze $rodka stotu, odrzu¢ wszyst-
kie swoje kafelki eliksiréw.

Zanim  dobierzesz
kafelek ze Srodka

stotu, przejmij do- |
wolny pasujacy ci
kafelek od inne-
go gracza i potédz
przed soba.
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Ponizszych 3 kart awaryjnych mozesz uzy¢ po dobraniu kafelka w swoim ruchu:

. Odioz whasnie dobrany kafelek. [ 2 Potéz wiasnie dobrany kafelek
Twdj ruch konczy sie w tej chwili przed innym graczem zamiast
bez zadnych konsekwencji. ~ przed soba, ale tylko wtedy, gdy

ta osoba nie ma takiego rodzaju

Z Prackat ':;"y’- kafelka.
K a2

o Odtoz whasnie dobrany kafelek.
Teraz jednak musisz zakonczyé
swoj eksperyment.

D) Tatrzymaj !iw]
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Runda eksperymentu konczy sig, kiedy wszyscy gracze postanowili
zakonczy¢ swoje eksperymenty lub zostali zmuszeni do ich
zakonczenia.

Zanim rozpoczniecie nastepng runde (a takze kiedy

wszystkie kafelki lezgce na $rodku stotu zostang wyko-

rzystane podczas danej rundy), dotézcie na srodek stotu
wszystkie odrzucone kafelki awersem do dotu i je przemie-
szajcie.




KOniecIGRY,

Gra konczy sie po pigtej rundzie eksperymentu. Teraz kazdy dodaje wartosci swoich zetonéw mocy
i Ztota. Wygrywa ta osoba, ktéra zebrata najwiecej punktéw. Remis rozstrzyga sie na korzys¢ osoby
z zetonem mocy o najwyzszej wartosci.

ZASADYSVEXTRAY

Jesli cheesz, zeby rozgrywka byta krétsza, zostaw w pudetku duzy zeton mocy o war- (2 e
tosci 10 i zagrajcie tylko cztery rundy. Aby da¢ graczom wiecej mozliwosci radzenia
sobie z sytuacjami awaryjnymi, podczas przygotowan rozdaj kazdemu graczowi po
dwie dodatkowe karty awaryjne ,EXTRA Cofnij”. Kiedy grasz z dodatkowymi kartami
+EXTRA Cofnij” i odwrécites obie dodatkowe karty ,EXTRA Cofnij” grzbietem do
dotfu, mozesz zwréci¢ jeden posiadany zeton ztota, aby ponownie odwréci¢ obie do-
datkowe karty ,EXTRA Cofnij".

Ta zasada dotyczy wytacznie dodatkowych kart awaryjnych ,EXTRA Cofnij”, a nie do-
tyczy zadnych innych kart awaryjnych.

Podzigkowania: Reiner Knizia sktada podziekowania wszystkim testerom, ktérzy mieli wptyw na rozwdj
Chemikéw Magikéw, a sa to w szczegdlnosci lain Adams, Martin Higham, Ross Inglis, Kevin Jacklin <=
oraz Chris Lawson.
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