Instrukcja 220x235

Alchemicus

Kazdy z Graczy rozpoczyna gre jako zwykly zielarz, posiadajacy tylko skromny ogréd i maty przydomowy straganik.
Podczas gry Gracze doktadaja wszelkich staran, by sta¢ si¢ najstynniejszymi alchemikami w calym krolestwie.

Droga do Stawy nieraz bywa dtuga i trudna. Wiedzie ona poprzez zmudne pozyskiwanie surowcoOw, warzenie przeroznych
mikstur, wytapianie czystych metali oraz sumienne sktadanie darow dla wptywowych mieszkancow krolestwa.

Moze sig¢ tez zdarzy¢, ze ktéremus z Graczy uda si¢ rowniez rzecz tak niezwykla, jak wytworzenie ztota. Takiego mistrza
czeka wielka stawa. Jednak pamigtajmy, ze Duch Transmutacji jest niezwykle zazdrosny o swe sekrety i niechgtnie je zdradza
$miertelnikom...

Wykaz elementow gry

- Instrukcja

- Planszado gry

- 4pionki Graczy —Alchemikow

- 1pionek Ducha Transmutacji (ztoty)

- 140 kart Gry (/8 Horten [Ogrod], 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 [Stawa])

- 48zetondéw Stawy (24x 1, 16x 5, 8x 10)

Przygotowanie do gry

W dostgpnym dla wszystkich Graczy miejscu, nalezy
utozy¢ planszg gry.

Na wewngtrznym kregu Ducha Transmutacji, na polu
Labrium,ustawiamy pionek Ducha Transmutacji.

Kazdy z Graczy wybiera swoj pionek i ktadzie go przed
soba.

Kazdemu Graczowi nalezy wyda¢ po jednej karcie
Horten (Ogrod) i jednej karcie Pergula (Stragan). Gracze
rozpoczynaja gre z tymi kartami wylozonymi przed soba.
Karty wytozone przed soba na stole oznaczaja wybu-
dowane i posiadane przez Gracza budynki. Budynki
Horten (Ogrod) i Pergula (Stragan) maja odzwierciedlac
poczatki kariery zielarza, ktory pragnie zosta¢ alche-
mikiem.

Nastepnie resztg kart gry nalezy doktadnie potasowac, po czym kazdemu z Graczy rozdac po 5 losowych kart, a resztg odtozy¢
w miejsce fatwo dostepne dla kazdego Gracza, tworzac stos kart do dobierania. Obok nalezy potozy¢ zetony Stawy.
Rozpoczyna Gracz najstarszy wiekiem, ten ktéry w poprzedniej grze zdobyt najmniejsza ilos¢ punktow Stawy lub Gracz
wybrany w sposob losowy. Jako drugi, ruch wykonywaé bedzie Gracz siedzacy z lewej strony Gracza rozpoczynajacego gre.
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Cel gry
Gr¢ wygrywa ten z Graczy, ktory jako pierwszy zdobedzie 20 punktow Stawy (Patrz punkt 5. Zakonczenie tury).

Przebieg rozgrywki

Gracze kolejno, zaczynajac od pierwszego, wykonuja swoje tury. Kazda tura sktada si¢ z nast¢pujacych faz:
1. Dobranie karty.

2. Poruszenie pionkiem.

3. Wykonanie akcji zwiazanej z polem gry.

4. Ewentualne zagranie karty Stawy.

5. Zakonczenie tury.

Rysunek 1. Plansza gry.
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1. Dobranie karty

Gracz dobiera jedna karte ze stosu kart Gry.

Karty, ktore Gracz posiada w dtoni maja dwa zastosowania. Pierwsze —zgodne z ponizszym opisem i symbolami na karcie.

Drugie zastosowanie — kazda karta trzymana na r¢ku, stanowi walutg gry. Odrzucajac jedna dowolna karte, uiszczamy optatg

w wysokosci jednej jednostki waluty.

Budynki (dzialajq dopiero po wybudowaniu)

Horten (Ogrod): podczas Pozyskania o ile jest na niej miejsce, umieszcza si¢ na niej karte surowca—ziot;

Metalle (Kopalnia): podczas Pozyskania o ile jest na niej miejsce, umieszcza si¢ na niej kartg surowca —rudy metali;

Alembic (4/lembik): podczas Transmutacji przemienia ziota w tynktury;

Fornax (Huta): podczas Transmutacji przemienia rude w metale;

Labrium (Laboratorium): podczas Transmutacji przemienia tynktury i metale (potrzebne sa oba jednoczesnie) w ztoto.
Dopdki w Labrium znajduje sig ztoto, nie mozna tam przenosi¢ kolejnych porcji tynktury, badz metali;

Pergula (Stragan): umozliwia podczas Sprzedazy odrzucenie 1 karty surowca i otrzymanie za nig okres$lonej liczby kart do
reki lub punktu Stawy: za 1 kartg zidt lub rudy — 1 karte do reki; za 1 karte tynktury lub metali — 3 karty do reki, za 1 karte
ztota— 5 kart do reki lub 1 punkt Stawy;

Taberna (Sklep): umozliwia podczas Sprzedazy odrzucenie do 3 kart surowca i otrzymanie za nie kart do rgki lub punktow
Stawy: za 1 karte ziot albo rudy — 1 karte do reki, za 1 karte tynktury albo metali — 3 karty do reki albo 1 punkt Stawy, za
1 karte ztota— 5 kart do reki lub 3 punkty Stawy;

Donarium (Skarbiec): umozliwia podczas Sprzedazy odrzucenie 1 karty ztota i otrzymanie za nie 6 kart do reki lub 5 punktow
Stawy;

Domo (Pracownia): za kazda zbudowang Pracownig, podczas Transportu, Pozyskania lub Transmutacji, Gracz dostaje do
reki 1 dodatkowa karte. Nie trzeba wykonywac akeji zwiazanej z polem, wystarczy samo postawienie pionka Gracza na
ktoéryms z pol, do ktorych dodaje bonus Pracownia;

Karta Stawy

Gloria (Sfawa): kartg Stawy mozna zagra¢ tylko na koniec swojej tury, bez wzgledu na to, na jakim polu znajduje si¢ pionek
Gracza. Aby ja zagra¢ najpierw nalezy ponies¢ jej koszt, tj. odrzuci¢ z reki 5 kart. Gracz natychmiast otrzymuje 1 punkt
Stawy. Karty Stawy, w odr6znieniu
od wszystkich innych kart, nie Rysunek 2. Karta gry
wystawia si¢ przed siebie tylko
odrzuca na stos kart odrzuconych.
Mozna zagra¢ tylko jedna karte
Slawy na ture.

Nazwa Cena

2. Poruszenie pionkiem _
Gracz przesuwa swoj pionek o 1, 2 lub 3 Ry sunek / A
pola po zewngtrznym Alchemicznym ; 3
Kregu, zgodnie z ruchem wskazowek "
zegara. Gracz moze takze przesunac
swoj pionek o 4 lub 5 pol. Za tak inten-
sywny wysitek, zmuszony jest zaptaci¢
1 punkt Stawy (placac 1 punkt Stawy,
Gracz moze przesunac¢ swoj pionek za-
rowno 04 jakio 5 pol).

Podczas pierwszej tury gry Gracz, za-
miast ruchu, stawia swoj pionek na do-
wolnym, wybranym przez siebie polu
Alchemicznego Kregu.

Funkcje




3. Wykonanie akeji zwiazanej z polem gry

Gracz stawia swoj pionek na jednym z o$miu pél alchemicznego kregu. Nastgpnie moze wykonac¢ akcje przypisana do tego
pola, jednak nie jest to obowiazkowe (za wyjatkiem pola Ducha Transmutacji). W zaleznosci od pola, Gracz moze
wykona¢ jedna z wymienionych nizej akcji.

3.1. Budowanie

Gracz moze zbudowac budynek wyktadajac przed siebie wybrang kartg z reki i uiszczajac optatg podana w jej prawym
gornym rogu. Uiszczenie oplaty polega na odrzuceniu odpowiedniej ilosci kart z rgki na stos kart odrzuconych.

Przyktad: Gracz chce wybudowac Alembik, wykladajqc przed siebie odpowiedniq karte. Koszt jego budowy wynosi 3
Jednostki, zatem Gracz musi odrzucic z reki 3 dowolne inne karty.

Gracz podczas akcji budowania moze wystawi¢ dowolna ilo$¢ kart z reki przed siebie, o ile tylko jest w stanie uisci¢ za nie
optatg.

Gracz moze mie¢ wylozonych przed soba maksymalnie 12 budynkow. Jezeli chce zbudowac budynek przekraczajacy ten
limit, to musi zburzy¢ jeden ze swoich wybudowanych wczesniej budynkow (odrzuci¢ symbolizujaca go kartg na stos kart
odrzuconych).

Nie ma ograniczenia co do ilo$ci wystawionych takich samych budynkow (wszystkie 12 budynkéw moze by¢ jednego
rodzaju).

3.2. Duch Transmutacji
Duch Transmutacji jest zazdrosny i zwykle nie pozwala nikomu Rysunek 3. Wewnetrzne koto Ducha Transmutacji
tworzy¢ ztota, ale czasami lubi tez robi¢ psikusy i psuje alchemikom i dozwolone na nim ruchy

wyniki reakcji w Alembikach, czy wytop rudy w Hutach, a nawet S \\ A

potrafi doprowadzi¢ do nieurodzaju zbioru ziél, zanieczyszczenia s
rudy metali albo choroby pracownikow.

Pionek Ducha Transmutacji wskazuje, ktory typ budynkow jest
pod jego wladaniem i w danej chwili nie spelnia swoich zdan.
Budynki wskazywane przez pionek Ducha Transmutacji nie
pelnia swoich funkeji u wszystkich Graczy.

Gdy pionek Ducha Transmutacji stoi na polu oznaczajacym
Kopalnie, te w fazie pozyskania nie wydobywaja rudy. Analogicznie
Ogrody nie produkuja ziot. Gdy pionek stoi na Alembiku, te nie
transmutuja znajdujacych si¢ w nich zidt w tynktury, a zablokowane
Huty nie wytapiaja metalu z rudy. Gdy pionek stoi na Laboratorium,
niemozliwa jest przemiana metali i tynktur w zloto. W sytuacji, gdy
pionek Ducha stoi w centralnym punkcie kota Ducha Transmutacji,
blokowane jest dziatanie Pracowni, czyli zaden z posiadajacych je
Graczy nie otrzymuje dodatkowych kart do r¢ki. Dodatkowo,
przestawiajac pionek Ducha na to pole, Gracz moze zabraé
losowo wybrang karte ktéremus z pozostalych Graczy, ale tylko
tych, ktérzy posiadaja przynajmniej jedna Pracownie. Gdy
kolejny Gracz przesunie pionek Ducha Transmutacji z centralnego
pola na pole powodujace blokade¢ innego budynku (np. Alembiku),
nie otrzymuje za to zadnej karty, a Pracownie zaczynaja ponownie
dziatac.

Omin pole Ducha Transmutacji
Ruch w lewo lub prawo o 1 pole
Ruch na dowolne inne pole —
aby to zrobi¢, musisz odrzuci¢
wszystkie karty z reki
Ruch z zewnatrz na pole Domo
Ruch z pola Domo na dowolne pole
zewnetrzne

Przesunigcie pionka Ducha Transmutacji jest obowigzkowe.
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Gdy pionek Gracza przechodzi ponad polem Ducha Transmutacji, ale si¢ na nim nie zatrzymuje, Gracz dobiera jedna karte ze
stosu do reki. Jest to nagroda od Ducha Transmutacji, za to, ze Gracz go nie niepokoil w tej turze.

Gdy Gracz postawi swdj pionek na polu Ducha Transmutacji, moze:

- przesunaé pionek Ducha Transmutacji o jedno pole w lewo lub prawo na wewngtrznym kole transmutacji,

- odrzuci¢ wszystkie posiadane przez siebie na rece karty, po czym przesuna¢ pionek Ducha Transmutacji na dowolne
pole,

- przesuna¢ pionek Ducha Transmutacji zdowolnego pola zewnetrznego na pole centralne,

- przesuna¢ pionek Ducha Transmutacji z pola centralnego na dowolne pole zewngtrzne.

Na polu Ducha Transmutacji moze znajdowac si¢ pionek tylko jednego Gracza. Jezeli na polu Ducha Transmutacji jest
juz pionek jakiegos$ Gracza, zaden inny Gracz, nie moze postawi¢ tam swojego pionka.

3.3. Pozyskanie
Wszystkie ogrody i kopalnie Gracza jednoczesnie pozyskuja surowce. Mozliwe jest to tylko wtedy, jesli w danej Kopalni lub

Ogrodzie nie ma jeszcze surowca oraz gdy Duch Transmutacji nie blokuje dziatania obiektow okreslonego typu.
Jako surowiec pobieramy kart¢ ze stosu kart do dobierania i ktadziemy ja zakryta na karcie Kopalni lub Ogrodu, w sposob
zgodny z obrazkiem na karcie, tj. pionowo.

3.4. Transport
Podczas akcji transportu, Gracz moze przenies¢ swoje pozyskane lub przetworzone towary. Transportujemy w sposob

nastgpujacy: ziota z Ogrodu (Horten) do Alembika (4/embic), rude z Kopalni (Metalle) do Huty (Fornax), tynktury z Alem-
bika (4lembic) do Laboratorium (Labrium), metale z Huty (Fornax) do Laboratorium (Labrium).

Aby co$ przetransportowac, docelowe miejsce musi by¢ puste. W docelowym budynku, karte surowca ktadziemy w sposob
zgodny z obrazkiem na karcie docelowej. Kolejno$¢ transportowania jest dowolna.

Przykiad: Gracz posiada w swojej Kopalni wydobytq rude, w Hucie wytopiony metal oraz puste Laboratorium. Gracz decy-
duje si¢ najpierw przetransportowac metal z Huty do Laboratorium, co zwolni miejsce w hucie na to, by przetransportowac
rude z Kopalni do Huty.

3.5. Transmutacja Rysunek 4. Mozliwe opcje transportu surowcow (przedstawione
Podczas transmutacji, Gracz uruchamia na planszy na polu Transport)

swoje Alembiki (Alembic), Huty (Fornax)

i Laboratoria (Labrium), przeksztalcajac ~——

umieszczone tam przedmioty w inne. Alem-
bik przeksztatlca ziola w tynktury, Huta
wytapia z rudy metale, a Laboratorium
przeksztatca metale i tynktury w zloto.

Aby proces transmutacji mogt zajs¢, okres-
lony budynek nie moze by¢ blokowany przez
Ducha Transmutacji (nie moze sta¢ na nim
pionek Ducha Transmutacji), oraz musza
znajdowaé si¢ tam wszystkie wymagane
do procesu surowce (laboratorium nie wy-
produkuje ztota jesli nie bedzie w nim zarow-
no metalu jak i tynktury).




3.6. Sprzedaz

Gdy Gracz postawi swoj pionek na polu Rysunek 5. Mozliwe transmutacje (przedstawione na planszy na polu
Sprzedaz, moze sprzeda¢ swoje towary za Transmutacje)

pomoca straganow, sklepow 1 skarbcow.
Kazdy z tych budynkéw umozliwia sprzedaz
okreslonej liczby towarow. Kazdy Stragan
umozliwia sprzedaz tylko jednej sztuki
dowolnego towaru, Sklep trzech sztuk,
a Skarbiec —tylko jednej sztuki zlota.

Na karcie budynku stuzacego do sprzedazy
przedstawiony jest cennik, wedlug ktérego
Gracz okre$la ceng towaru podczas sprze-
dazy. Przy sprzedazy niektérych rodzajow
towarow za pomocg straganu lub sklepu,
Gracz moze wybiera¢ pomigdzy sprzedaza
za okreslong ilo$¢ kart lub za punkty Stawy.
Towary przeznaczone do sprzedazy moga si¢
znajdowaé¢ w dowolnym budynku Gracza.
Przykiad: Nie ma znaczenia, czy ziola znaj-
dujq sie w ogrodzie, czy w alembiku, ich cena
Jest taka sama.

Do wykonania akcji sprzedazy nie jest konieczne umieszczanie towaru w sklepie, straganie, czy skarbcu. Te budynki nie
magazynuja towarow.

Przyktad: Gracz wybudowal 1 Stragan (Pergula) i 1 Sklep (Tawerna). Posiada tez ziola w Ogrodzie(Horten), ziota
w Alembiku (Alembic), rude w Kopalni (Metalle) i metale w Hucie (Fornax). Gracz decyduje sie sprzedacé wszystko
i podejmuje takie decyzje: w skiepie sprzedaje metale z Huty za 1 punkt Stawy, rude z Kopalni w zamian za I karte gry i ziota
zAlembikaza I karte gry, a na Straganie sprzedaje ziota z Ogrodu za 1 karte Gry.

3.7.Dary
Jesli Gracz zdecyduje si¢ postawi¢ swdj pionek na polu z darami, moze odrzuci¢ 5 dowolnych kart z reki, Zeby automatycznie

zanie otrzymac 1 punkt Stawy. Mozna to zrobi¢ tylko raz podczas kazdej wizyty na Polu Darow.

4. Zagranie karty Slawy

Jezeli Gracz posiada w r¢ku karte Stawa, moze nig zagrac na koniec swojej tury. Koszt zagrania karty Stawy to 5 kart gry, ktore
Gracz musi odrzuci¢ (analogicznie jak przy budowaniu budynkow). Jezeli Gracz zagra kartg Stawy, natychmiast otrzymuje za
to 1 punkt Stawy.

3. Zakonezenie tury

Na zakonczenie swojej tury, Gracz nie moze mie¢ w reku wigcej niz 10 kart. Jezeli Gracz ma w reku wigcej niz 10 kart,
odrzuca ich nadmiar na stos kart odrzuconych. W dowolnym innym momencie gry, Gracz moze mie¢ w r¢ku dowolng ilos¢
kart. Limit 10 kart sprawdza si¢ tylko na zakonczenie tury Gracza.

Nalezy sprawdzi¢, czy Gracz nie zgromadzit 20 punktow Stawy. Jezeli tak si¢ nie stato, swoj ruch rozpoczyna Gracz siedzacy
pojego lewej stronie.

Jezeli Gracz zgromadzit 20 punktéw Slawy, nastepuje ostatnia kolejka gry. W tej kolejce swoje tury maja jedynie
Gracze, ktorzy wykonali podczas calej gry mniej tur, niz Gracz, ktéry pierwszy zgromadzil 20 punktow Stawy. Po
dokonczeniu kolejki nastgpuje podsumowanie punktow. Zwycigza Gracz z najwigksza iloscia punktow Stawy. Jezeli jest
remis, decyduje suma cen wybudowanych przez Graczy budynkéw. Jezeli i to nie wyltania zwycigzcy, nalezy uznaé remis.
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Inne zasady dotyezace gry

Gdy w jakim$ momencie gry skoncza si¢ karty do dobierania, nalezy przetasowa¢ doktadnie stos kart odrzuconych i potozy¢
jekoszulkami do gory, jako nowy stos kart do dobierania.

Punkty Stawy posiadane przez Graczy sa jawne, tak by kazdy wiedziat ile punktow Stawy zdobyli przeciwnicy.

Opcjonalne zasady zaawansowane
Gracze moga takze zagra¢ w wersje zaawansowana gry. Wtedy stosujemy nastepujace dodatkowe zasady gry. Jedna lub
wszystkie do wyboru.

Bank kart (zasada zalecana)

Podczas przygotowania do gry na stét wyktada si¢ pie¢ odkrytych kart. Stanowia one bank kart. Gracz podczas fazy
dobierania karty, moze zadecydowac, ze zamiast dobiera¢ losowa kartg ze stosu, bierze jedna karte z banku kart. W zamian za
ten przywilej rezygnuje z dobierania karty w sposob normalny, a takze dodatkowo musi odrzuci¢ jedna karte z reki na stos kart
odrzuconych.

Gracz moze w ten sposdb w swojej turze dobrac tylko jedna kartg z banku kart.

Po dobraniu karty z banku kart, na zwolnione miejsce, Gracz doktada nowa odkryta kart¢ pochodzaca ze stosu kart.

Gdy podczas gry skonczy sig stos kart do dobierania, nalezy rowniez dotaczy¢ do nich karty z banku kart i po przetasowaniu
roztozy¢ 5 nowych, losowych kart jako nowy bank kart.

Zaawansowana sprzedaz suroweow

W trakcie akcji Sprzedazy, gdy Gracz wybiera sprzedaz ktorego$ ze swoich towarow za karty (ale nie za Stawg), inny Gracz,
poczynajac od Gracza siedzacego po jego lewej stronie, moze odkupié¢ ten towar. Moze to zrobi¢ tylko wtedy gdy posiada
wolne miejsce na swoim budynku, tak by potozy¢
ten towar w sposob legalny.

Koszt takiego odkupienia surowca wynosi
odrzucenie kart w ilo$ci réwnej ilosci, jaka Gracz
sprzedajacy otrzymat ze sprzedazy, plus jedna.
Przyktad: Gracz sprzedaje Tynkture ze swojego
Alembika za pomocq sklepu. Wybiera, ze chce za
swojq Tynkture otrzymac karty. Otrzymuje wiec
3 karty. Gracz siedzqcy po jego lewej stronie
deklaruje chec zakupu tej Tynktury. Odrzuca wigc
4 karty (3 otrzymane przez Gracza sprzedajqcego
+1), po czym ktadzie Tynkture na swoim Labo-
ratorium na pustym miejscu przeznaczonym na
Tynkture.

Andrzej ,,Soulless” Kozakowski




Cykl produkeyjny

Pracownia Karta Slawy



Alchemmcuns
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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 bezposredniej negatywnej interakcji migdzy graczami, wigc czyni gre
agresywniejsza.

Wprowadzenie

W Alchemicus Noctis, Gracze ponownie wcielaja si¢ w alchemikow, starajacych si¢ zdoby¢ najwigksza stawe w krolestwie.
W dodatku Noctis Gracze otrzymuja do dyspozycji nowe mozliwosci. Sg one reprezentowane przez nowa, oddzielna talig kart
Noctis.

Przygotowanie do gry

Grenalezy przygotowac tak jak do gry w wersj¢ podstawowa.

Oprocz tego kazdy Gracz otrzymuje z talii kart Noctis — jedng karte Golem. Tali¢ Noctis nastgpnie nalezy potasowac
iumiescic obok talii podstawowe;j.

Cel gry
Podczas gry w Alchemicus - Noctis, gre wygrywa ten z graczy, ktory pierwszy zdobedzie 20 punktéw Stawy.

Przebieg rozgrywki

Wystepuja niewielkie roznice w stosunku do gry w wersj¢ podstawowa gry. Gracze kolejno, zaczynajac od pierwszego,
wykonuja swoje tury. Kazda tura sktada si¢

znastgpujacych faz:

1. Dobranie karty ze stosu kart podstawowych, lub odrzucenie jednej karty z r¢ki i dobranie jednej karty ze stosu kart
Noctis.

Zagrywanie kart Noctis (dowolnej ilosci).

Przesunigcie pionka (nie mozna postawi¢ pionka na polu Ducha Transmutacji, jesli jest tam pionek innego Gracza).
Wykonanie akcji zwigzanej z polem gry.

Ewentualne zagranie karty Stawy.

Zakonczenie tury.

IRl o

Inne réznice w rozgrywee

1. Karte Noctis mozna dobra¢ przy przechodzeniu nad polem Ducha Transmutacji (Gracz ma wybdr dobieranej karty, albo
ztalii podstawowej, albo z talii Noctis).

2. Gracz otrzymuje jedna kartg Noctis po zatrzymaniu si¢ na polu Ducha Transmutacji.

Kart Noctis nie mozna dobiera¢ w ramach zaptaty za sprzedaz surowcéw w budynkach handlowych.

4. Kartami Noctis mozna ptaci¢ koszt zagrywania wszystkich innych kart, tak samo jakby byty to karty z talii podstawowe;.
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Opis kart Noctis

Golem (koszt 2) — mozna zagrac¢
na wiasny budynek. Budynek ten
chroniony jest od tej pory przez
Golema i inni Gracze nie moga
zagrywa¢ od tej pory na ten bu-
dynek zadnych kart. Karta pozos-
taje podtozona pod kartg budyn-
ku.

Gdy Gracz zagrywa kartg Golem
na swoj budynek, na ktéorym znaj-
duje si¢ juz karta Spiritus, Golem
nie usuwa tej karty. Spiritus moze
zosta¢ usunigty tylko poprzez
zagranie karty Homunculus lub
podczas dokonywania transmu-
tacji.

Mutabilus (koszt 1) — po zagra-
niu tej karty, Gracz zabiera jedne-
mu z pozostatych Graczy jeden
towar podstawowy (ziota lub rude
metali) niezaleznie od tego gdzie
on si¢ znajduje i umieszcza ten
surowiec na swoim budynku.
Przejgte w ten sposob ziota mozna
umieszcza¢ zarowno w Ogrodzie
(Horten), jak i Alembiku, za$ rudg
w Kopalni (Metalle), badz Hucie
(Fornax), pod warunkiem ze
Gracz ma tam wolne miejsce na
dany typ towaru.

Spiritus (koszt 2) — blokuje jedna
transmutacj¢ w budynku innego
Gracza. Kartg Spiritus umieszcza
si¢ na budynku innego Gracza.
Podczas nastgpnej transmutacji
u tego Gracza, zamiast zamiany
towaréw, Gracz ten odrzuca karte
Spiritus ze swojego budynku. Do-
tyczy to tylko sytuacji, przy ktorej
transmutacja bylaby normalnie
udana, czyli w budynku musza
by¢ wszystkie sktadniki, a sam
budynek nie moze by¢ blokowany
Duchem Transmutacji. Jesli wa-
runki te nie sa spelnione, karta
Spiritus pozostaje na budynku.

Homunculus (koszt 2) — zagrany
na surowiec przeciwnika, cofa
dokonang transmutacjg, dopro-
wadzajac transmutowane towary
do ich formy wyjsciowej (nie
cofnie transmutacji metali ani
tynktury, o ile te znajduja si¢ juz
w Labrium) lub odrzuca jedna
karte Spiritus lezaca na budynku.

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

Infamia (koszt 5) — zagrana na
innego Gracza, pozbawia go jed-
nego punktu Stawy. Gracz moze
si¢ przed tym obroni¢ odrzucajac
jednego ze swoich aktywnych
Golemoéw (chroniacego juz jakis
budynek), lub 5 dowolnych kart
zreki.




Wyscig po zloto (alternatywny wariant gry)

W tym wariancie rozgrywki gracze nie zdobywaja punktéw slawy, a zwycigzca zostaje ten z nich, ktory jako pierwszy
wytworzy i sprzeda ztoto. Nalezy tez zastosowac kilka zasad zmieniajacych podstawowe reguty gry i funkcje niektorych kart.

Gloria — zagranie tej karty pozwala wykonac¢ ruch pionkiem o jedno dodatkowe pole. Mozna zagrac¢ kilka kart jednoczes$nie.
Koszt zagrania karty wynosi 1.

Golem — oprocz funkeji podstawowych (obrona budynku i obrona przed Infamia) golema mozna takze zagra¢ ktadac go na
jednym z zewngtrznych pol planszy. W takiej sytuacji pierwszy z graczy, ktorego ruch po planszy miatby zakonczy¢ si¢ na
polu lezacym za polem, na ktoérym znajduje si¢ golem, zostaje w swoim ruchu przez golema zatrzymany. Pionek konczy
ruch na polu, na ktérym znajduje si¢ golem. Gracz moze wykona¢ akcje¢ determinowana przez to pole, za$ karta golema
jest usuwana. Kolejni gracze przesuwaja swoje pionki bez ograniczen. Na kazdym polu planszy moze znajdowacé si¢
najwyzej | golem

Infamia — jesli Gracz, przeciwko ktéremu zostata zagrana karta Infamia nie obroni si¢ przed nia natychmiast po jej zagraniu
(oddajac 5 kart lub golema z budynku), zostaje obciazony zta stawa. Kartg Infamia nalezy potozy¢ odkryta obok niego,
a odtozy¢ ja mozna jedynie wtedy, gdy Gracz ten zatrzyma swoj pionek na polu Darow i odrzuci 4 karty z reki, lub po
zatrzymaniu pionka na dowolnym polu planszy i odrzuceniu 8 kart. Gracz obciazony Infamia nie moze sprzedawac zlota.
Gracz moze by¢ obcigzony co najwyzej dwiema kartami Infamii jednoczes$nie.

Ztoto mozna sprzeda¢ wylacznie poprzez budynek Donarium.
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MASTER OF ECONOMY

W pudetku znajdziesz skladniki symulatora finansowego, zebrane
w przystepna postaé gry planszowej dla 2-4 oséb. Osig rozgrywki jest
zarzadzanie korporacjami przemystowymi, ktore dla uczestnikow gry sa
zrodlem ich prywatnego dochodu. Zagwarantowanie wysokiej
rentownosci prowadzonej firmy oraz umiej¢tne reinwestowanie zyskow
w jej dalszy rozwdj, badz tez w akcje innych, szybciej zdobywajacych
pozycje rynkowa przedsigbiorstw, jest kluczem do wygrane;.

Czynnikiem wyr6zniajacym symulator, ktory trzymasz w reku, jest
catkowity brak elementu losowego. Wynik rozgrywki zalezy wylacznie
od decyzji graczy, ich zdolnoSci planowania i wyboru reakcji na
posunigcia inwestycyjne przeciwnikow. Symulator wymaga efektywnego
polaczenia dzialan optymalizujacych przeptywy towarowe i pieni¢zne
w korporacjach oraz spekulacji ich akcjami. Znalezienie wiasciwego
balansu pomigdzy tymi sposobami pomnazania warto$ci majatku gracza
jest podstawowym elementem zwycigskiej strategii.

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

SHOW BUSINESS

,»Show business” jest ekonomiczno-taktyczna gra dla 2-5 graczy, w wieku
powyzej 13 lat, o czasie rozgrywki od 45 minut do 2 godzin. W grze
dziatasz jako menadzer zespotu muzycznego, grajacego w 5 gltéwnych
stylach muzycznych: rock, pop, black (np.: rap, soul, R&B), jazz, club
(elektroniczna muzyka taneczna), rywalizujac z innymi menadzerami
o stawe i pieniadze dla siebie i swoich muzykow.

Zatrudnij najlepszych muzykéw i motywuj ich do napisania popularnych
piosenek. Przewiduj trendy rynkowe i wptywaj na media, zeby piosenki
twojego zespotu trafity na szczyty list przebojow. Uzyj swoich kontaktow
w branzy i zatrudnij dost¢pnych na rynku profesjonalistow do wsparcia
swojej grupy lub Zeby utrudni¢ osiagnigcie sukcesu rywalom. Zakon-
traktuj najbardziej optacalne koncerty i objedz Europg ze swoim tournee.
Zatroszcz si¢ 0 najwyzszy poziom zadowolenia cztonkéw zespotu, zeby
twoi muzycy pozostali z toba najdtuzej jak to mozliwe. Masz rok czasu,
aby przenies¢ swoich debiutantow na szczyt popularnosci. Zdobadz stawg
ipieniadze wigksze niz twoi konkurenci.

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



