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Witaj w tajemniczym swiecie alchemii! Tutaj
poznasz tajniki przygotowywania magicznych
eliksirow, pytow i talizmandéw oraz przywolywania
do zycia niezwyktych istot. Osoba, ktora najlepiej
opanuje.te sekretnq sztuke, zdobedzie zaszczytny
tytut Wielkiego Alchemika.

( ZAWARTOSC PUDELKA: |

—76kart
—instrukcja

Gracze otrzymuja punkty za kazdy zdobyty sktadnik i za kazdg skompletowang recepture. Im bardziej skomplikowana, tym
wiecej punktéw bedzie mozna za nig zdoby¢. Wygrywa osoba, ktéra zgromadzi najwiecej punktdw.

W grze znajduje sie 76 kart, ktore sktadajg sie zdwdch czesci—sktadnika oraz receptury/zaklecia.
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Karta receptury Karta zaklecia

Uwaga: Kazda karte mozna zagra¢ w danej chwili jako sktadnik z dotu karty albo jako recepture/zaklecie, lecz nie obie
jednoczesnie.

Sktadniki

W grze wystepuje 16 réznych skfadnikéw. Gdy karta jest zagrywana jako sktadnik, nalezy ja umiesci¢ na srodku stotu.
Miejsce to nazywa sie stotem alchemika — znajduja sie na nim sktadniki ,zbierane” przez graczy. Aby stworzy¢ recepture,
mozna korzystac wytacznie ze sktadnikdéw znajdujgcych sie na stole, nie wolno uzywac kart z reki.

Receptury

Gracz moze stworzyc recepture, pod warunkiem ze na stole znajduja sie wszystkie sktadniki, ktére sa do tego potrzebne.
W zaleznosci od receptury mogg one miec rézne efekty:

—zwykty eliksir (z 2 sktadnikow);
—ztozony eliksir (z 3 sktadnikow);

—cudowny eliksir (z 2 zwyktych eliksirow);

—pyt (ze zwyktego eliksiru i sktadnika);

—talizman (ze zwyktego eliksiru i ztozonego eliksiru);

—istota (ze zwyktego eliksiru i proszku lub ze ztozonego eliksiru);
—Najwyzszy Talizman Magii (zdowolnych 2 talizmandw);
—Najwyzszy Eliksir (z 2 cudownych eliksirow).

Najwyzszy Talizman Magii i Najwyzszy Eliksir
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Najwyzszy Talizman Magii Najwyzszy Eliksir
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S3 to dwie wyjatkowo potezne karty, dlatego kazda z nich wystepuje w grze pojedynczo i przedstawia po trzy sktadniki.
Zagrywajac je gracz, otrzymuje od 0 do 3 punktéw, w zaleznosci od liczby sktadnikéw, ktérych brakuje na stole alchemika,
a ktore sa przedstawione na karcie.

Wszystkie sktadniki z tych zagranych kart uwaza sie za dostepne na stole alchemika, jednak gracz, ktéry chciatby je wyko-
rzysta¢ do przygotowania receptury, moze uzyc tylko jednego z trzech sktadnikéw znajdujgcych sie na danej karcie.

Uwaga: Zagrywajac karty Najwyzszy Talizman Magii i Najwyzszy Eliksir jako sktadniki, nalezy je zawsze ktas¢ osobno,
wyraznie oddzielajgc od pozostatych kart na stole alchemika.
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e Gracze wybierajg sposrdd siebie osobe, ktéra bedzie zapisywata punkty na kartce. Dopisywane punkty nalezy od razu
dodawacd do poprzednich, aby na biezagco méc sledzi¢ postepy wszystkich graczy.

e Karty trzeba doktadnie potasowacirozdaé kazdemu po 4.
e Kolejne 4 karty wyktadamy odkryte na srodek stotu. Tworzg one stét alchemika.

Uwaga: Na stole alchemika znajduja sie sktadniki, ktérych mozna uzywac¢ do przygotowania receptur juz od poczatku
rozgrywki.

e Pozostate karty uktada sie w zakryty stos na stole. Tworza one talie do dobierania.

e Uczestnicy w dowolny sposéb wybieraja miedzy sobg gracza rozpoczynajgcego.
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Gra przebiega w turach rozgrywanych zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. W swojej turze gracz wykonuje kolejno dwie
akcje:

1. Dobranie karty

Gracz musi dobrac na reke jedna karte z talii. Jesli w wyniku zagrania kilku kart zakle¢ ma mniej niz 4 karty na rece, dobiera
tyle, by mie¢5.

2. Zagranie karty
Kazda karte z reki (z wyjatkiem kart zakle¢) mozna zagrac jako sktadnik albo jako recepture.
e Jako sktadnik

Gracz ktadzie odkrytg karte na stole alchemika. Jezeli tego sktadnika wczesniej na stole nie byto, otrzymuje 1 punkt.
W przeciwnym wypadku punktu nie przyznaje sie, a karte umieszcza sie na innych z tym samym sktadnikiem; tworzg one
stos kart sktadnikow.

Stoét alchemika

Przyktad:
Zagranie karty jako skfadnika

Na stole alchemika znajdujq sie na-
stepujqce sktadniki: woda Zrédlana,
korzeri mandragory, wilcza jagoda
i pidro feniksa. Kasia ma na rece karte
Napdj mitosci, jednak do stworzenia
tej receptury brakuje jej krwawnika.
Kasia zagrywa wiec karte Nalewka
wrézbity jako sktadnik — krwawnik
i ktadzie jg na Srodku stofu. Poniewaz
sktadnik ten nie znajdowat sie jeszcze
na stole, Kasia otrzymuje 1 punkt.

Reka gracza
e Jakorecepture

Gracz ktadzie karte przed sobg (tak by wszystkie receptury, jakie stworzyt, byty widoczne dla pozostatych graczy), a karty
sktadnikow, ktérych uzyt, ktadzie pod nig.

Aby stworzy¢ receptury, mozna uzy¢ dowolnych sktadnikéw (nie receptur) ze stotu alchemika oraz receptur (eliksirow,
napojow, pytéw i talizmandw, lecz nigdy sktadnikow, ktére przedstawiaja) stworzonych przez innych graczy lub przez
siebie.

Uwaga: Jesli gracz uzyt gotowych receptur do stworzenia bardziej ztozonej, wszystkie karty potrzebne do ich sporzadzenia
wracajg na stét alchemika, a gracz nie otrzymuje za nie zadnych punktéw. Jesli odktadane karty przedstawiaja ten sam
sktadnik, mozna je odtozy¢ w dowolnej kolejnosci (wyjatek: patrz Zaklecia).

Za stworzenie receptury gracz dostaje tyle punktdw, ile wskazuje cyfra w gérnym prawym rogu jej karty. Jesli gracz
wykorzystat w tym celu recepture innej osoby, osoba ta otrzymuje potowe zdobytych przez niego punktéw.

Uwaga: Mozna wzig¢ kilka receptur od jednego gracza lub od kilku graczy. Kazdemu z nich nalezy sie wéwczas potowa
punktéw zdobytych przez twérce nowej receptury.

Stot alchemika

Przyktad:
Zagranie karty jako receptury

Kasia wcigz ma na rece Napdj mitosci,
tym razem jednak na stole alchemika
znajdujq sie wszystkie sktadniki po-
trzebne do stworzenia tej receptury.
Kasia zagrywa wiec karte Napdj mi-
tosci, jako recepture. Ktadzie jq przed
sobq i zabiera ze stotu krwawnik i ko-
rzert mandragory i ktadzie je pod kar-
tqg receptury. Tym sposobem Kasia
stworzyta recepture, za ktorg otrzy-
muje 2 punkty.

Reka gracza

Tura danego gracza korczy sie zazwyczaj, gdy gracz dobierze jedng karte i jedna zagra. Wyjatek stanowig karty zakle¢.
Uwaga: Graczom nie wolno zagrywac kart podczas tury innego gracza.
e Zaklecia

Gracz moze wykonac akcje specjalng opisang na jednym z trzech rodzajéw kart zakleé. Po jej wykonaniu karte te odktada
sie na stot alchemika (tak jakby byta zagrana jako sktadnik, lecz nie otrzymuje sie za nig zadnych punktéw). Jesli na stole
znajduje sie juz sktadnik przedstawiony na odktadanejkarcie zakle¢, umieszcza jg na spodzie stosu danego sktadnika.

W grze wystepujg nastepujace karty zaklec¢:

TAKLECIE EURERA!

Ve do e akalviek wierzchniy
Jarty 2 reeptus (al e hlejng
Jartg 2aklg) e stolu alchemila.

Wt tuse sz agraé
ieszcze jedna Karte.

TAKLECIE ROZKEADD
Tnisaz dowolnastworzon prer
sieie reepure, Wyier jedny
2lart, 2 iryeh t reeptrasig
skadal, a ponastale i na it
alchenika. Wybrang art ol
praed soby, st ona wwaiana 72
skoiczng reseptar i i otymuje

s zania dadnyh punktiv. 1
Wt tase msisz zagraé esacze
jedg s

Zaklecie Eureka!

Gracz moze wzig¢ do reki jaka-
kolwiek wierzchnig karte z rece-
pturg (ale nie kolejng karte za-
kle¢) ze stotu alchemika. Po za-
graniu tej karty zakle¢ i zabraniu
wybranej karty gracz musi zagrac
inng karte. Moze to by¢ rece-
ptura (nawet ta, ktorg gracz wia-
$nie wziat), sktadnik lub inna karta
zaklec.

Zaklecie Rozktadu
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Zaklecie Transformacji

Gracz moze zamieni¢ jedng swojg
dowolng recepture na jakakolwiek
inng znajdujaca sie na stole alche-
mika. Wolno mu wybra¢ tylko karte
z wierzchu stosu kart danego skfad-
nika. Ktadzie jg przed sobg (jednak
nie otrzymuje sie za nig zadnych
punktéw). Wszystkie karty tworzace
podmieniang recepture wracajg na
stot alchemika. Po uzyciu tej karty
gracz musi zagrac kolejna.

Gracz moze zniszczy¢ dowolng recepture, ale tylko taka, ktorg sam stworzyt. Nastepnie moze wybrac
jedna z kart, z ktdérych ta receptura sie sktadata — karte zniszczonej receptury lub dowolng karte
sktadnika (nie mozna jednak wzig¢ karty zaklec!) — i ktadzie ja przed soba. Od tej pory jest ona
uwazana za stworzong recepture (lecz nie otrzymuje sie za nig punktow). Pozostate karty ze
zniszczonej receptury oraz uzyta karte zaklecia odktada sie na stét alchemika (nie otrzymuje sie za nie
punktéw). Karta ta umozliwia wiec wytozenie na stét alchemika sktadnikéw, ktérych gracz potrzebuje
do stworzenia nowej receptury lub czego$ bardziej ztozonego. Po jej uzyciu musi zagra¢ inng karte

(jesli posiada).

Uwaga: Wykorzystujac zaklecia Rozkfadu i Transformacji, gracz nie traci punktow, ktére wczesniej uzyskat za stworzenie
danejreceptury.

Uwaga: Zaklecia Rozktadu i Transformacji powoduja, ze zmniejsza sie liczba kart na rece, wiec na poczatku nastepnej tury.
trzeba dobrac 2 karty (jesli to mozliwe).
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Gdy wyczerpie sie talia, gracze powinni kontynuowac rozgrywke tak dtugo, az zagrajg wszystkie karty z reki. W tym
momencie gra koriczy sie i nastepuje podliczenie punktéw. Zwycieza osoba, ktéra ma ich najwiecej. Jesli jest remis,
WSZYSCy remisujacy zostajq zwycigzcami.

( N
Masz jakies pytania? Napisz do nas, a my chetnie Ci pomozemy!

Wydawca i dystrybutor:

G3 Spétka z ograniczong odpowiedzialnoscig Spétka komandytowa

62-510 Konin, ul. Spétdzielcéw 3, www.g3poland.com

n www.facebook.com/G3Poland
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