
Wprowadzenie
Ka¿dy z Graczy rozpoczyna grê jako zwyk³y zielarz, posiadaj¹cy tylko skromny ogród i ma³y przydomowy straganik. 
Podczas gry Gracze dok³adaj¹ wszelkich starañ, by staæ siê najs³ynniejszymi alchemikami w ca³ym królestwie. 
Droga do S³awy nieraz bywa d³uga i trudna. Wiedzie ona poprzez ¿mudne pozyskiwanie surowców, warzenie przeró¿nych 
mikstur, wytapianie czystych metali oraz sumienne sk³adanie darów dla wp³ywowych mieszkañców królestwa.
Mo¿e siê te¿ zdarzyæ, ¿e któremuœ z Graczy uda siê równie¿ rzecz tak niezwyk³a, jak wytworzenie z³ota. Takiego mistrza 
czeka wielka s³awa. Jednak pamiêtajmy, ¿e Duch Transmutacji jest niezwykle zazdrosny o swe sekrety i niechêtnie je zdradza 
œmiertelnikom…

Wykaz elementów gry
- Instrukcja
- Plansza do gry
- 4 pionki Graczy – Alchemików
- 1 pionek Ducha Transmutacji (z³oty)
- 140 kart Gry (18 Horten [Ogród], 18 Metalle [Ko-

palnia], 18 Pergula [Stragan], 14 Fornax [Huta], 
14 Alembic [Alembik], 14 Taberna [Sklep], 14 
Domo [Pracownia], 10 Labrium [Laboratorium], 
10 Donarium [Skarbiec], 10 Gloria [S³awa])

- 48 ¿etonów S³awy (24 x 1, 16 x 5, 8 x 10)

Przygotowanie do gry
W dostêpnym dla wszystkich Graczy miejscu, nale¿y 
u³o¿yæ planszê gry. 
Na wewnêtrznym krêgu Ducha Transmutacji, na polu 
Labrium, ustawiamy pionek Ducha Transmutacji.
Ka¿dy z Graczy wybiera swój pionek i k³adzie go przed 
sob¹.
Ka¿demu Graczowi nale¿y wydaæ po jednej karcie 
Horten (Ogród) i jednej karcie Pergula (Stragan). Gracze 
rozpoczynaj¹ grê z tymi kartami wy³o¿onymi przed sob¹. 
Karty wy³o¿one przed sob¹ na stole oznaczaj¹ wybu-
dowane i posiadane przez Gracza budynki. Budynki 
Horten (Ogród) i Pergula (Stragan) maj¹ odzwierciedlaæ 
pocz¹tki kariery zielarza, który pragnie zostaæ alche-
mikiem. 
Nastêpnie resztê kart gry nale¿y dok³adnie potasowaæ, po czym ka¿demu z Graczy rozdaæ po 5 losowych kart, a resztê od³o¿yæ 
w miejsce ³atwo dostêpne dla ka¿dego Gracza, tworz¹c stos kart do dobierania. Obok nale¿y po³o¿yæ ¿etony S³awy. 
Rozpoczyna Gracz najstarszy wiekiem, ten który w poprzedniej grze zdoby³ najmniejsz¹ iloœæ punktów S³awy lub Gracz 
wybrany w sposób losowy. Jako drugi, ruch wykonywaæ bêdzie Gracz siedz¹cy z lewej strony Gracza rozpoczynaj¹cego grê.

Alchemicus

Instrukcja 220x235
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Cel gry
Grê wygrywa ten z Graczy, który jako pierwszy zdobêdzie 20 punktów S³awy (Patrz punkt 5. Zakoñczenie tury).

Przebieg rozgrywki
Gracze kolejno, zaczynaj¹c od pierwszego, wykonuj¹ swoje tury. Ka¿da tura sk³ada siê z nastêpuj¹cych faz:
1. Dobranie karty.
2. Poruszenie pionkiem.
3. Wykonanie akcji zwi¹zanej z polem gry.
4. Ewentualne zagranie karty S³awy.
5. Zakoñczenie tury.

Rysunek 1. Plansza gry.
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1. Dobranie karty
Gracz dobiera jedn¹ kartê ze stosu kart Gry.
Karty, które Gracz posiada w d³oni maj¹ dwa zastosowania. Pierwsze – zgodne z poni¿szym opisem i symbolami na karcie. 
Drugie zastosowanie – ka¿da karta trzymana na rêku, stanowi walutê gry. Odrzucaj¹c jedn¹ dowoln¹ kartê, uiszczamy op³atê 
w wysokoœci jednej jednostki waluty.
Budynki (dzia³aj¹ dopiero po wybudowaniu)
Horten (Ogród): podczas Pozyskania o ile jest na niej miejsce, umieszcza siê na niej kartê surowca – zió³;
Metalle (Kopalnia): podczas Pozyskania o ile jest na niej miejsce, umieszcza siê na niej kartê surowca – rudy metali;
Alembic (Alembik): podczas Transmutacji przemienia zio³a w tynktury;
Fornax (Huta): podczas Transmutacji przemienia rudê w metale;
Labrium (Laboratorium): podczas Transmutacji przemienia tynktury i metale (potrzebne s¹ oba jednoczeœnie) w z³oto. 

Dopóki w Labrium znajduje siê z³oto, nie mo¿na tam przenosiæ kolejnych porcji tynktury, b¹dŸ metali;
Pergula (Stragan): umo¿liwia podczas Sprzeda¿y odrzucenie 1 karty surowca i otrzymanie za ni¹ okreœlonej liczby kart do 

rêki lub punktu S³awy: za 1 kartê zió³ lub rudy – 1 kartê do rêki; za 1 kartê tynktury lub metali – 3 karty do rêki, za 1 kartê 
z³ota – 5 kart do rêki lub 1 punkt S³awy;

Taberna (Sklep): umo¿liwia podczas Sprzeda¿y odrzucenie do 3 kart surowca i otrzymanie za nie kart do rêki lub punktów 
S³awy: za 1 kartê zió³ albo rudy – 1 kartê do rêki, za 1 kartê tynktury albo metali – 3 karty do rêki albo 1 punkt S³awy, za 
1 kartê z³ota – 5 kart do rêki lub 3 punkty S³awy;

Donarium (Skarbiec): umo¿liwia podczas Sprzeda¿y odrzucenie 1 karty z³ota i otrzymanie za nie 6 kart do rêki lub 5 punktów 
S³awy;

Domo (Pracownia): za ka¿d¹ zbudowan¹ Pracowniê, podczas Transportu, Pozyskania lub Transmutacji, Gracz dostaje do 
rêki 1 dodatkow¹ kartê. Nie trzeba wykonywaæ akcji zwi¹zanej z polem, wystarczy samo postawienie pionka Gracza na 
którymœ z pól, do których dodaje bonus Pracownia;

Karta S³awy
Gloria (S³awa): kartê S³awy mo¿na zagraæ tylko na koniec swojej tury, bez wzglêdu na to, na jakim polu znajduje siê pionek 

Gracza. Aby j¹ zagraæ najpierw nale¿y ponieœæ jej koszt, tj. odrzuciæ z rêki 5 kart. Gracz natychmiast otrzymuje 1 punkt 
S³awy. Karty S³awy, w odró¿nieniu 
od wszystkich innych kart, nie 
wystawia siê przed siebie tylko 
odrzuca na stos kart odrzuconych. 
Mo¿na zagraæ tylko jedn¹ kartê 
S³awy na turê.

2. Poruszenie pionkiem
Gracz przesuwa swój pionek o 1, 2 lub 3 
pola po zewnêtrznym Alchemicznym 
Krêgu, zgodnie z ruchem wskazówek 
zegara. Gracz mo¿e tak¿e przesun¹æ 
swój pionek o 4 lub 5 pól. Za tak inten-
sywny wysi³ek, zmuszony jest zap³aciæ 
1 punkt S³awy (p³ac¹c 1 punkt S³awy, 
Gracz mo¿e przesun¹æ swój pionek za-
równo o 4 jak i o 5 pól).
Podczas pierwszej tury gry Gracz, za-
miast ruchu, stawia swój pionek na do-
wolnym, wybranym przez siebie polu 
Alchemicznego Krêgu.

Rysunek 2. Karta gry
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3. Wykonanie akcji zwi¹zanej z polem gry
Gracz stawia swój pionek na jednym z oœmiu pól alchemicznego krêgu. Nastêpnie mo¿e wykonaæ akcjê przypisan¹ do tego 
pola, jednak nie jest to obowi¹zkowe (za wyj¹tkiem pola Ducha Transmutacji). W zale¿noœci od pola, Gracz mo¿e 
wykonaæ jedn¹ z wymienionych ni¿ej akcji.

3.1. Budowanie
Gracz mo¿e zbudowaæ budynek wyk³adaj¹c przed siebie wybran¹ kartê z rêki i uiszczaj¹c op³atê podan¹ w jej prawym 
górnym rogu. Uiszczenie op³aty polega na odrzuceniu odpowiedniej iloœci kart z rêki na stos kart odrzuconych.
Przyk³ad: Gracz chce wybudowaæ Alembik, wyk³adaj¹c przed siebie odpowiedni¹ kartê. Koszt jego budowy wynosi 3 
jednostki, zatem Gracz musi odrzuciæ z rêki 3 dowolne inne karty.
Gracz podczas akcji budowania mo¿e wystawiæ dowoln¹ iloœæ kart z rêki przed siebie, o ile tylko jest w stanie uiœciæ za nie 
op³atê. 
Gracz mo¿e mieæ wy³o¿onych przed sob¹ maksymalnie 12 budynków. Je¿eli chce zbudowaæ budynek przekraczaj¹cy ten 
limit, to musi zburzyæ jeden ze swoich wybudowanych wczeœniej budynków (odrzuciæ symbolizuj¹c¹ go kartê na stos kart 
odrzuconych).
Nie ma ograniczenia co do iloœci wystawionych takich samych budynków (wszystkie 12 budynków mo¿e byæ jednego 
rodzaju).

3.2. Duch Transmutacji
Duch Transmutacji jest zazdrosny i zwykle nie pozwala nikomu 
tworzyæ z³ota, ale czasami lubi te¿ robiæ psikusy i psuje alchemikom 
wyniki reakcji w Alembikach, czy wytop rudy w Hutach, a nawet 
potrafi doprowadziæ do nieurodzaju zbioru zió³, zanieczyszczenia 
rudy metali albo choroby pracowników.
Pionek Ducha Transmutacji wskazuje, który typ budynków jest 
pod jego w³adaniem i w danej chwili nie spe³nia swoich zdañ. 
Budynki wskazywane przez pionek Ducha Transmutacji nie 
pe³ni¹ swoich funkcji u wszystkich Graczy. 
Gdy pionek Ducha Transmutacji stoi na polu oznaczaj¹cym 
Kopalnie, te w fazie pozyskania nie wydobywaj¹ rudy. Analogicznie 
Ogrody nie produkuj¹ zió³. Gdy pionek stoi na Alembiku, te nie 
transmutuj¹ znajduj¹cych siê w nich zió³ w tynktury, a zablokowane 
Huty nie wytapiaj¹ metalu z rudy. Gdy pionek stoi na Laboratorium, 
niemo¿liwa jest przemiana metali i tynktur w z³oto. W sytuacji, gdy  
pionek Ducha stoi w centralnym punkcie ko³a Ducha Transmutacji, 
blokowane jest dzia³anie Pracowni, czyli ¿aden z posiadaj¹cych je 
Graczy nie otrzymuje dodatkowych kart do rêki. Dodatkowo, 
przestawiaj¹c pionek Ducha na to pole, Gracz mo¿e zabraæ 
losowo wybran¹ kartê któremuœ z pozosta³ych Graczy, ale tylko 
tych, którzy posiadaj¹ przynajmniej jedn¹ Pracowniê. Gdy 
kolejny Gracz przesunie pionek Ducha Transmutacji z centralnego 
pola na pole powoduj¹ce blokadê innego budynku (np. Alembiku), 
nie otrzymuje za to ¿adnej karty, a Pracownie zaczynaj¹ ponownie 
dzia³aæ.

Przesuniêcie pionka Ducha Transmutacji jest obowi¹zkowe. 

Rysunek 3. Wewnêtrzne ko³o Ducha Transmutacji 
i dozwolone na nim ruchy

Omiñ pole Ducha Transmutacji
Ruch w lewo lub prawo o 1 pole
Ruch na dowolne inne pole – 
   aby to zrobiæ, musisz odrzuciæ 
   wszystkie karty z rêki
Ruch z zewn¹trz na pole Domo
Ruch z pola Domo na dowolne pole 
   zewnêtrzne
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Gdy pionek Gracza przechodzi ponad polem Ducha Transmutacji, ale siê na nim nie zatrzymuje, Gracz dobiera jedn¹ kartê ze 
stosu do rêki. Jest to nagroda od Ducha Transmutacji, za to, ¿e Gracz go nie niepokoi³ w tej turze.

Gdy Gracz postawi swój pionek na polu Ducha Transmutacji, mo¿e:
- przesun¹æ pionek Ducha Transmutacji o jedno pole w lewo lub prawo na wewnêtrznym kole transmutacji ,
- odrzuciæ wszystkie posiadane przez siebie na rêce karty, po czym przesun¹æ pionek Ducha Transmutacji na dowolne 

pole,
- przesun¹æ pionek Ducha Transmutacji z dowolnego pola zewnêtrznego na pole centralne,
- przesun¹æ pionek Ducha Transmutacji z pola centralnego na dowolne pole zewnêtrzne.

Na polu Ducha Transmutacji mo¿e znajdowaæ siê pionek tylko jednego Gracza. Je¿eli na polu Ducha Transmutacji jest 
ju¿ pionek jakiegoœ Gracza, ¿aden inny Gracz, nie mo¿e postawiæ tam swojego pionka.

3.3. Pozyskanie
Wszystkie ogrody i kopalnie Gracza jednoczeœnie pozyskuj¹ surowce. Mo¿liwe jest to tylko wtedy, jeœli w danej Kopalni lub 
Ogrodzie nie ma jeszcze surowca oraz gdy Duch Transmutacji nie blokuje dzia³ania obiektów okreœlonego typu.
Jako surowiec pobieramy kartê ze stosu kart do dobierania i k³adziemy j¹ zakryt¹ na karcie Kopalni lub Ogrodu, w sposób 
zgodny z obrazkiem na karcie, tj. pionowo.

3.4. Transport
Podczas akcji transportu, Gracz mo¿e przenieœæ swoje pozyskane lub przetworzone towary. Transportujemy w sposób 
nastêpuj¹cy: zio³a z Ogrodu (Horten) do Alembika (Alembic), rudê z Kopalni (Metalle) do Huty (Fornax), tynktury z Alem-
bika (Alembic) do Laboratorium (Labrium), metale z Huty (Fornax) do Laboratorium (Labrium). 
Aby coœ przetransportowaæ, docelowe miejsce musi byæ puste. W docelowym budynku, kartê surowca k³adziemy w sposób 
zgodny z obrazkiem na karcie docelowej. Kolejnoœæ transportowania jest dowolna.
Przyk³ad: Gracz posiada w swojej Kopalni wydobyt¹ rudê, w Hucie wytopiony metal oraz puste Laboratorium. Gracz decy-
duje siê najpierw przetransportowaæ metal z Huty do Laboratorium, co zwolni miejsce w hucie na to, by przetransportowaæ 
rudê z Kopalni do Huty.

3.5. Transmutacja
Podczas transmutacji, Gracz uruchamia 
swoje Alembiki (Alembic), Huty (Fornax) 
i Laboratoria (Labrium), przekszta³caj¹c 
umieszczone tam przedmioty w inne. Alem-
bik przekszta³ca zio³a w tynktury, Huta 
wytapia z rudy metale, a Laboratorium 
przekszta³ca metale i tynktury w z³oto.
Aby proces transmutacji móg³ zajœæ, okreœ-
lony budynek nie mo¿e byæ blokowany przez 
Ducha Transmutacji (nie mo¿e staæ na nim 
pionek Ducha Transmutacji), oraz musz¹  
znajdowaæ siê tam wszystkie wymagane 
do procesu surowce (laboratorium nie wy-
produkuje z³ota jeœli nie bêdzie w nim zarów-
no metalu jak i tynktury).

Rysunek 4. Mo¿liwe opcje transportu surowców (przedstawione 
                   na planszy na polu Transport)
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3.6. Sprzeda¿
Gdy Gracz postawi swój pionek na polu 
Sprzeda¿, mo¿e sprzedaæ swoje towary za 
pomoc¹ straganów, sklepów i skarbców. 
Ka¿dy z tych budynków umo¿liwia sprzeda¿ 
okreœlonej liczby towarów. Ka¿dy Stragan 
umo¿liwia sprzeda¿ tylko jednej sztuki 
dowolnego towaru, Sklep trzech sztuk, 
a Skarbiec – tylko jednej sztuki z³ota.
Na karcie budynku s³u¿¹cego do sprzeda¿y 
przedstawiony jest cennik, wed³ug którego 
Gracz okreœla cenê towaru podczas sprze-
da¿y. Przy sprzeda¿y niektórych rodzajów 
towarów za pomoc¹ straganu lub sklepu, 
Gracz mo¿e wybieraæ pomiêdzy sprzeda¿¹ 
za okreœlon¹ iloœæ kart lub za punkty S³awy.
Towary przeznaczone do sprzeda¿y mog¹ siê 
znajdowaæ w dowolnym budynku Gracza. 
Przyk³ad: Nie ma znaczenia, czy zio³a znaj-
duj¹ siê w ogrodzie, czy w alembiku, ich cena 
jest taka sama.
Do wykonania akcji sprzeda¿y nie jest konieczne umieszczanie towaru w sklepie, straganie, czy skarbcu. Te budynki nie 
magazynuj¹ towarów.
Przyk³ad: Gracz wybudowa³ 1 Stragan (Pergula) i 1 Sklep (Tawerna). Posiada te¿ zio³a w Ogrodzie(Horten), zio³a 
w Alembiku (Alembic), rudê w Kopalni (Metalle) i metale w Hucie (Fornax). Gracz decyduje siê sprzedaæ wszystko 
i podejmuje takie decyzje: w sklepie sprzedaje metale z Huty za 1 punkt S³awy, rudê z Kopalni w zamian za 1 kartê gry i zio³a 
z Alembika za 1 kartê gry, a na Straganie sprzedaje zio³a z Ogrodu za 1 kartê Gry.

3.7. Dary
Jeœli Gracz zdecyduje siê postawiæ swój pionek na polu z darami, mo¿e odrzuciæ 5 dowolnych kart z rêki, ¿eby automatycznie 
za nie otrzymaæ 1 punkt S³awy. Mo¿na to zrobiæ tylko raz podczas ka¿dej wizyty na Polu Darów.

4. Zagranie karty S³awy
Je¿eli Gracz posiada w rêku kartê S³awa, mo¿e ni¹ zagraæ na koniec swojej tury. Koszt zagrania karty S³awy to 5 kart gry, które 
Gracz musi odrzuciæ (analogicznie jak przy budowaniu budynków). Je¿eli Gracz zagra kartê S³awy, natychmiast otrzymuje za 
to 1 punkt S³awy.

5. Zakoñczenie tury
Na zakoñczenie swojej tury, Gracz nie mo¿e mieæ w rêku wiêcej ni¿ 10 kart. Je¿eli Gracz ma w rêku wiêcej ni¿ 10 kart, 
odrzuca ich nadmiar na stos kart odrzuconych. W dowolnym innym momencie gry, Gracz mo¿e mieæ w rêku dowoln¹ iloœæ 
kart. Limit 10 kart sprawdza siê tylko na zakoñczenie tury Gracza.
Nale¿y sprawdziæ, czy Gracz nie zgromadzi³ 20 punktów S³awy. Je¿eli tak siê nie sta³o, swój ruch rozpoczyna Gracz siedz¹cy 
po jego lewej stronie.
Je¿eli Gracz zgromadzi³ 20 punktów S³awy, nastêpuje ostatnia kolejka gry. W tej kolejce swoje tury maj¹ jedynie 
Gracze, którzy wykonali podczas ca³ej gry mniej tur, ni¿ Gracz, który pierwszy zgromadzi³ 20 punktów S³awy. Po 
dokoñczeniu kolejki nastêpuje podsumowanie punktów. Zwyciê¿a Gracz z najwiêksz¹ iloœci¹ punktów S³awy. Je¿eli jest 
remis, decyduje suma cen wybudowanych przez Graczy budynków. Je¿eli i to nie wy³ania zwyciêzcy, nale¿y uznaæ remis.

Rysunek 5. Mo¿liwe transmutacje (przedstawione na planszy na polu 
                   Transmutacje)
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Inne zasady dotycz¹ce gry
Gdy w jakimœ momencie gry skoñcz¹ siê karty do dobierania, nale¿y przetasowaæ dok³adnie stos kart odrzuconych i po³o¿yæ 
je koszulkami do góry, jako nowy stos kart do dobierania.
Punkty S³awy posiadane przez Graczy s¹ jawne, tak by ka¿dy wiedzia³ ile punktów S³awy zdobyli przeciwnicy.

Opcjonalne zasady zaawansowane
Gracze mog¹ tak¿e zagraæ w wersjê zaawansowan¹ gry. Wtedy stosujemy nastêpuj¹ce dodatkowe zasady gry. Jedn¹ lub 
wszystkie do wyboru.

Bank kart (zasada zalecana)
Podczas przygotowania do gry na stó³ wyk³ada siê piêæ odkrytych kart. Stanowi¹ one bank kart. Gracz podczas fazy 
dobierania karty, mo¿e zadecydowaæ, ¿e zamiast dobieraæ losow¹ kartê ze stosu, bierze jedn¹ kartê z banku kart. W zamian za 
ten przywilej rezygnuje z dobierania karty w sposób normalny, a tak¿e dodatkowo musi odrzuciæ jedn¹ kartê z rêki na stos kart 
odrzuconych.
Gracz mo¿e w ten sposób w swojej turze dobraæ tylko jedn¹ kartê z banku kart. 
Po dobraniu karty z banku kart, na zwolnione miejsce, Gracz dok³ada now¹ odkryt¹ kartê pochodz¹c¹ ze stosu kart.
Gdy podczas gry skoñczy siê stos kart do dobierania, nale¿y równie¿ do³¹czyæ do nich karty z banku kart i po przetasowaniu 
roz³o¿yæ 5 nowych, losowych kart jako nowy bank kart.

Zaawansowana sprzeda¿ surowców
W trakcie akcji Sprzeda¿y, gdy Gracz wybiera sprzeda¿ któregoœ ze swoich towarów za karty (ale nie za S³awê), inny Gracz, 
poczynaj¹c od Gracza siedz¹cego po jego lewej stronie, mo¿e odkupiæ ten towar. Mo¿e to zrobiæ tylko wtedy gdy posiada 

wolne miejsce na swoim budynku, tak by po³o¿yæ 
ten towar w sposób legalny. 
Koszt takiego odkupienia surowca wynosi 
odrzucenie kart w iloœci równej iloœci, jak¹ Gracz 
sprzedaj¹cy otrzyma³ ze sprzeda¿y, plus jedn¹.
Przyk³ad: Gracz sprzedaje Tynkturê ze swojego 
Alembika za pomoc¹ sklepu. Wybiera, ¿e chce za 
swoj¹ Tynkturê otrzymaæ karty. Otrzymuje wiêc 
3 karty. Gracz siedz¹cy po jego lewej stronie 
deklaruje chêæ zakupu tej Tynktury. Odrzuca wiêc 
4 karty (3 otrzymane przez Gracza sprzedaj¹cego 
+1), po czym k³adzie Tynkturê na swoim Labo-
ratorium na pustym miejscu przeznaczonym na 
Tynkturê.

Andrzej „Soulless” Kozakowski
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Cykl produkcyjny

Budynki handlowe

Pracownia Karta S³awy
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Co to jest?
Alchemicus Noctis jest niesamodzielnym dodatkiem do gry Alchemicus. Do rozgrywki potrzebna jest wersja podstawowa 
gry. Alchemicus Noctis wprowadza element bezpoœredniej negatywnej interakcji miêdzy graczami, wiêc czyni grê 
agresywniejsz¹.

Wprowadzenie
W Alchemicus Noctis, Gracze ponownie wcielaj¹ siê w alchemików, staraj¹cych siê zdobyæ najwiêksz¹ s³awê w królestwie.
W dodatku Noctis Gracze otrzymuj¹ do dyspozycji nowe mo¿liwoœci. S¹ one reprezentowane przez now¹, oddzieln¹ taliê kart 
Noctis.

Przygotowanie do gry
Grê nale¿y przygotowaæ tak jak do gry w wersjê podstawow¹.
Oprócz tego ka¿dy Gracz otrzymuje z talii kart Noctis – jedn¹ kartê Golem. Taliê Noctis nastêpnie nale¿y potasowaæ 
i umieœciæ obok talii podstawowej.

Cel gry
Podczas gry w Alchemicus - Noctis, grê wygrywa ten z graczy, który pierwszy zdobêdzie 20 punktów S³awy.

Przebieg rozgrywki
Wystêpuj¹ niewielkie ró¿nice w stosunku do gry w wersjê podstawow¹ gry. Gracze kolejno, zaczynaj¹c od pierwszego, 
wykonuj¹ swoje tury. Ka¿da tura sk³ada siê 
z nastêpuj¹cych faz:
1. Dobranie karty ze stosu kart podstawowych, lub odrzucenie jednej karty z rêki i dobranie jednej karty ze stosu kart 

Noctis.
2. Zagrywanie kart Noctis (dowolnej iloœci).
3. Przesuniêcie pionka (nie mo¿na postawiæ pionka na polu Ducha Transmutacji, jeœli jest tam pionek innego Gracza).
4. Wykonanie akcji zwi¹zanej z polem gry.
5. Ewentualne zagranie karty S³awy.
6. Zakoñczenie tury.

Inne ró¿nice w rozgrywce
1. Kartê Noctis mo¿na dobraæ przy przechodzeniu nad polem Ducha Transmutacji (Gracz ma wybór dobieranej karty, albo 

z talii podstawowej, albo z talii Noctis).
2. Gracz otrzymuje jedn¹ kartê Noctis po zatrzymaniu siê na polu Ducha Transmutacji.
3. Kart Noctis nie mo¿na dobieraæ w ramach zap³aty za sprzeda¿ surowców w budynkach handlowych.
4. Kartami Noctis mo¿na p³aciæ koszt zagrywania wszystkich innych kart, tak samo jakby by³y to karty z talii podstawowej.
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Opis kart Noctis

Spiritus (koszt 2) – blokuje jedn¹ 
transmutacjê w budynku innego 
Gracza. Kartê Spiritus umieszcza 
siê na budynku innego Gracza. 
Podczas nastêpnej transmutacji 
u tego Gracza, zamiast zamiany 
towarów, Gracz ten odrzuca kartê 
Spiritus ze swojego budynku. Do-
tyczy to tylko sytuacji, przy której 
transmutacja by³aby normalnie 
udana, czyli w budynku musz¹ 
byæ wszystkie sk³adniki, a sam 
budynek nie mo¿e byæ blokowany 
Duchem Transmutacji. Jeœli wa-
runki te nie s¹ spe³nione, karta 
Spiritus pozostaje na budynku.

Mutabilus (koszt 1) – po zagra-
niu tej karty, Gracz zabiera jedne-
mu z pozosta³ych Graczy jeden 
towar podstawowy (zio³a lub rudê 
metali) niezale¿nie od tego gdzie 
on siê znajduje i umieszcza ten 
surowiec na swoim budynku. 
Przejête w ten sposób zio³a mo¿na 
umieszczaæ zarówno w Ogrodzie 
(Horten), jak i Alembiku, zaœ rudê 
w Kopalni (Metalle), b¹dŸ Hucie 
(Fornax), pod warunkiem ¿e 
Gracz ma tam wolne miejsce na 
dany typ towaru.

Golem (koszt 2) – mo¿na zagraæ 
na w³asny budynek. Budynek ten 
chroniony jest od tej pory przez 
Golema i inni Gracze nie mog¹ 
zagrywaæ od tej pory na ten bu-
dynek ¿adnych kart. Karta pozos-
taje pod³o¿ona pod kartê budyn-
ku. 
Gdy Gracz zagrywa kartê Golem 
na swój budynek, na którym znaj-
duje siê ju¿ karta Spiritus, Golem 
nie usuwa tej karty. Spiritus mo¿e 
zostaæ usuniêty tylko poprzez 
zagranie karty Homunculus lub 
podczas dokonywania transmu-
tacji.

Pactum (koszt 3) – po zagraniu 
tej karty, Gracz natychmiast do-
ci¹ga 3 karty z talii Noctis.

Homunculus (koszt 2) – zagrany 
na surowiec przeciwnika, cofa 
dokonan¹ transmutacjê, dopro-
wadzaj¹c transmutowane towary 
do ich formy wyjœciowej (nie 
cofnie transmutacji metali ani 
tynktury, o ile te znajduj¹ siê ju¿ 
w Labrium) lub odrzuca jedn¹ 
kartê Spiritus le¿¹c¹ na budynku.

Infamia (koszt 5) – zagrana na 
innego Gracza, pozbawia go jed-
nego punktu S³awy. Gracz mo¿e 
siê przed tym obroniæ odrzucaj¹c 
jednego ze swoich aktywnych 
Golemów (chroni¹cego ju¿ jakiœ 
budynek), lub 5 dowolnych kart 
z rêki.
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Wyœcig po z³oto (alternatywny wariant gry)
W tym wariancie rozgrywki gracze nie zdobywaj¹ punktów s³awy, a zwyciêzc¹ zostaje ten z nich, który jako pierwszy 
wytworzy i sprzeda z³oto. Nale¿y te¿ zastosowaæ kilka zasad zmieniaj¹cych podstawowe regu³y gry i funkcje niektórych kart.

Gloria – zagranie tej karty pozwala wykonaæ ruch pionkiem o jedno dodatkowe pole. Mo¿na zagraæ kilka kart jednoczeœnie. 
Koszt zagrania karty wynosi 1.

Golem – oprócz funkcji podstawowych (obrona budynku i obrona przed Infami¹) golema mo¿na tak¿e zagraæ k³ad¹c go na 
jednym z zewnêtrznych pól planszy. W takiej sytuacji pierwszy z graczy, którego ruch po planszy mia³by zakoñczyæ siê na 
polu le¿¹cym za polem, na którym znajduje siê golem, zostaje w swoim ruchu przez golema zatrzymany. Pionek koñczy 
ruch na polu, na którym znajduje siê golem. Gracz mo¿e wykonaæ akcjê determinowan¹ przez to pole, zaœ karta golema 
jest usuwana. Kolejni gracze przesuwaj¹ swoje pionki bez ograniczeñ. Na ka¿dym polu planszy mo¿e znajdowaæ siê 
najwy¿ej 1 golem

Infamia – jeœli Gracz, przeciwko któremu zosta³a zagrana karta Infamia nie obroni siê przed ni¹ natychmiast po jej zagraniu 
(oddaj¹c 5 kart lub golema z budynku), zostaje obci¹¿ony z³¹ s³aw¹. Kartê Infamia nale¿y po³o¿yæ odkryt¹ obok niego, 
a od³o¿yæ j¹ mo¿na jedynie wtedy, gdy Gracz ten zatrzyma swój pionek na polu Darów i odrzuci 4 karty z rêki, lub po 
zatrzymaniu pionka na dowolnym polu planszy i odrzuceniu 8 kart. Gracz obci¹¿ony Infami¹ nie mo¿e sprzedawaæ z³ota. 
Gracz mo¿e byæ obci¹¿ony co najwy¿ej dwiema kartami Infamii jednoczeœnie.

Z³oto mo¿na sprzedaæ wy³¹cznie poprzez budynek Donarium.
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Alchemicus



MASTER OF ECONOMY

W pude³ku znajdziesz sk³adniki symulatora finansowego, zebrane 
w przystêpn¹ postaæ gry planszowej dla 2-4 osób. Osi¹ rozgrywki jest 
zarz¹dzanie korporacjami przemys³owymi, które dla uczestników gry s¹ 
Ÿród³em ich prywatnego dochodu. Zagwarantowanie wysokiej 
rentownoœci prowadzonej firmy oraz umiejêtne reinwestowanie zysków 
w jej dalszy rozwój, b¹dŸ te¿ w akcje innych, szybciej zdobywaj¹cych 
pozycjê rynkow¹ przedsiêbiorstw, jest kluczem do wygranej.

Czynnikiem wyró¿niaj¹cym symulator, który trzymasz w rêku, jest 
ca³kowity brak elementu losowego. Wynik rozgrywki zale¿y wy³¹cznie 
od decyzji graczy, ich zdolnoœci planowania i wyboru reakcji na 
posuniêcia inwestycyjne przeciwników. Symulator wymaga efektywnego 
po³¹czenia dzia³añ optymalizuj¹cych przep³ywy towarowe i pieniê¿ne 
w korporacjach oraz spekulacji ich akcjami. Znalezienie w³aœciwego 
balansu pomiêdzy tymi sposobami pomna¿ania wartoœci maj¹tku gracza 
jest podstawowym elementem zwyciêskiej strategii.

SHOW BUSINESS

„Show business” jest ekonomiczno-taktyczn¹ gr¹ dla 2-5 graczy, w wieku 
powy¿ej 13 lat, o czasie rozgrywki od 45 minut do 2 godzin. W grze 
dzia³asz jako menad¿er zespo³u muzycznego, graj¹cego w 5 g³ównych 
stylach muzycznych: rock, pop, black (np.: rap, soul, R&B), jazz, club 
(elektroniczna muzyka taneczna), rywalizuj¹c z innymi menad¿erami 
o s³awê i pieni¹dze dla siebie i swoich muzyków.

Zatrudnij najlepszych muzyków i motywuj ich do napisania popularnych 
piosenek. Przewiduj trendy rynkowe i wp³ywaj na media, ¿eby piosenki 
twojego zespo³u trafi³y na szczyty list przebojów. U¿yj swoich kontaktów 
w bran¿y i zatrudnij dostêpnych na rynku profesjonalistów do wsparcia 
swojej grupy lub ¿eby utrudniæ osi¹gniêcie sukcesu rywalom. Zakon-
traktuj najbardziej op³acalne koncerty i objedŸ Europê ze swoim tournee. 
Zatroszcz siê o najwy¿szy poziom zadowolenia cz³onków zespo³u, ¿eby 
twoi muzycy pozostali z tob¹ najd³u¿ej jak to mo¿liwe. Masz rok czasu, 
aby przenieœæ swoich debiutantów na szczyt popularnoœci. Zdob¹dŸ s³awê 
i pieni¹dze wiêksze ni¿ twoi konkurenci.

http://www.boardgamegeek.com/boardgame/75441/master-of-economy

http://www.boardgamegeek.com/boardgame/69232/show-business


