X Radoby alchymisticka stolni hra Wolfganga Warsche
3 pro 2-4 kvedlaly od 10 let véku =

2 zelene knihy 1 ¢ernd kniha
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2 Cervené knihy * 1loraniova kniha
Ve své prvni partii polozte knihy
oznacené zde cervenym rameckem
vyobrazenou stranou vzhiru,
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1 pocitadlo (herni plan) g
2 fialové knihy

s peceti 0/50

216 zetont ingredienci (a 3 nahradni) 1 Sarlatansky Almanach

. . . . . . . 1 plaminek

s & g (ukazatelkola)  (po2vbarvach hracl)
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1 kostka 4 ukazatele skore

ooooo gty so 00

3 ndhradni zetony 4 krysi kameny




U

vod

Kazdy rok se na 9 dni oteviraj

stanky a stanecky slavného kved-

linburského jarmarku. Scha-

zeji se na ném mastickari,

kofinkari, svérazni lécitelé

a alchymisté ze Sirého

okoli, aby nabizeli

své medikamenty.

Platfus, ujimani,

skytavka, muzska

rymicka - na vsechno na svété se najde vhodny 1ék. Kazdy
Sarlatan si tu vSak prihfiva svou vlastni polivcicku.

V roli pokoutnich felcar budete postupné
losovat ze svého sacku piisady do lécivych
lektvari tak dlouho, dokud nedojdete presved-
ceni, ze jste jiz uvarili dokonalou meducinu.
Ale pozor! Jedina kulicka sanytru navic mize
predstavovat prislovecnou posledni kapku
a zpusobit explozi celého vaseho kotliku!

Je proto lepsi vCas prestat a spokojit se radéji se skromnéjsim
vydélkem, abyste si mohli koupit Gcinnéjsi prisady na pristi
pokus. Tak se vase skladisté den za dnem plni stéle silnéjsimi
ingrediencemi, abyste nakonec dokazali vafit ty nejmocnéjsi
preparaty!

Pfiprava hry

Doprostied stolu polozte herni plan. Na pole 1 pocitadla kol
polozte plaminek. Vedle herniho planu pfipravte obecnou za-
sobu rubint a kostku.

Kazdy hrac si zvoli barvu a obdrzi kotlik, sicek a ve své bar-
ve: desticku s peceti 0/50, ukazatel skore, kapku, flakon a krysi
kamen. Desticku 0/50 poloZi na prislusné misto herniho planu
stranou 0 vzhiiru (na obr. situace, kdy se budou hry tcastnit
4 hraci). Na ni kazdy poloZi i sviij ukazatel skore.

Pripravte obecnou zasobu Zetonti ingredienci roztridénych
takto: jednu hromadku budou tvofit vSechny bilé Zetony bez
ohledu na jejich hodnotu, druhou Zetony vSech ostatnich ba-
rev hodnoty 1 (dale téZ jednicky nebo 1) , tieti dvojky ostat-
nich barev a ctvrtou ctyiky ostatnich barev.

i

Dale vylozte na stiil oranzové a cerné knihy. Oranzova kniha
ma obé strany stejné, u cerné knihy se strany lisi podle po-
Ctu hrac - viz obr. Polozte ji spravnou stranou nahoru podle
toho, kolik hracl bude hru hrit.

Strana cerné kni@y
urcend pro 2 hrdce

A

Knihy ostatnich barev se ve hre vyskytuji po dvou, kazda z cel-
kem Ctyt stran je jind. Poznate je podle poctu vyobrazenych
zalozek. V pribéhu partie se otoceni desticek knih nemeéni -
po celou dobu je vylozena vzdy jedna kniha kazdé barvy jed-
nou stranou vzhru. V prvni partii doporucujeme pouzit stra-
ny 1 knih (tj. strany s jednou zilozkou). Ostatni strany slouzi
pro zpestreni hry v dalsich partiich.

Strana 1 cervené knihy
(1 zdlozka)

k

Pro prvni kolo hry vylozte na stiil k oranzové a cerné knize jeste
zelenou, modrou a cervenou knihu. Zlutou a fialovou nechte
prozatim stranou, pfijdou do hry az v dalsich kelech.

Kazdy hrac si pripravi svou vlastni laborator. Kotlik polozte
pred sebe na stil nahoru stranou bez vyznacené listy zkuma-
vek. Na pole 0 uprostred kotliku polozte kapku ©. V zikladni
hre budete vzZdy potrebovat jen jednu kapku, druha je urcena
pro variantu hry s druhou stranou kotliku (jak se dozvite dale).

Flakon polozte na svij kotlik na obrazek podlozky v pravém
dolnim rohu, plnou stranou nahoru @. Vlevo vedle flakénu si
polozte sviij krysi kimen © a na obrazek vacku s rubiny vlevo
1 rubin z obecné zasoby @.



Do svého sacku kazdy vlozi nasledujici Zetony ingredien-
ci z obecné zasoby: 1 bilou trojku, 2 bilé dvojky, 4 bilé
jednicky, 1 zelenou jednicku a 1 oranZovou jednicku 6.
Prehled Givodniho naplnéni saCku naleznete na svém kot-
liku v levém dolnim rohu O.

Zbyvajici bilé Zetony poloz-
te vedle herniho planu.

Priklad pripravy hry
modrého hrace

Hrac, ktery jako posledni néco uvaril,
se stane zaCinajicim hraem v prvnim
kole. Zamicha karty jasnozreni, vytvo-
11 balicek a polozi jej pred sebe na sttl
licem doldi.

Pribéh hry

Partie hry se hraje na 9 kol (predstavujicich jednotlivé
dny jarmarku). Plaminek na pocitadle kol ukazuje, které
kolo praveé probiha. 2

Karty jasnozfeni

€0

Na zacatku kazdého kola otoci zacinajici hrac¢ vrchni kar-
tu z balicku a nahlas precte text. Efekt plati pro vSechny
hrace. Mate-li si dobrat Zluty nebo fialovy Zeton ingredi-
ence, je to mozné pouze v pripade, ze je jiz ve hre prislus-
na kniha (zluta ptijde do hry ve 2. kole, fialova ve 3. kole,
viz dale).

Efekt modrych karet jasnozreni plisobi po dobu celého
kola ¢i na jeho konci, efekt fialovych karet je okamzity
a provede se hned, jesté pred zahajenim kola. MtiZete-li si
zvolit z vice moznosti, vybira si jako prvni vzdy zacinajici
hrac a ostatni pokracuji po sméru hodinovych rucicek.

" Priklad: Zelen}?\prﬁbéz"né vede. M;d;ﬁé/n&%h/ém misteé, ale

*/ ného je na pocitadle jeden krysi ocdsek, Zluty tedy smi sviij krysi

Krysi kameny

Tento krok predstavuje vyrovnavaci
mechanismus hry, tedy urcité zvyhod-
néni hracl, kteri zaostavaji v pribéz-
ném skére. V prvnim kole odpada.
Vedouci hrac (tj. ten s aktualné nejvyssim skore) neprova-
di nic, ostatni eventualné mohou nasadit do hry svij kry-
si kdmen, ¢imz ziskaji urcitou vyhodu. Kimen polozte na
svou kapku a posunte ho vpred o tolik poli stupnice, kolik
krysich ocasku se nachazi na pocitadle bodi mezi vasim
ukazatelem skore a ukazatelem skore vedouciho hrace.

-

mezi jeho ukazatelem a ukazatelem zeleného neni Zddny krysi |
ocdsek, takZe ani modry nemuiZe sviij krysi kdmen nasadit do
hry. Mezi ukazatelem Zlutého na tretim misté a vedouciho zele-

kdmen nasadit a posunout o 1 pole. Mezi ukazatelem ctvrtého
v pritbéZném poradi, tj. cerveného, a ukazatelem zeleného jsou
na pocitadle 2 krysi ocdsky, cerveny smi sviij krysi kdmen nasadit
a posunout o 2 pole.

Po patficném posunuti krysich kamenti nastava
hlavni faze kola, vafeni lektvar.




V této fazi hraji vSichni hraci soucasné. Losuji ze
svych sackd jeden zeton ingredience za druhym a umis-
tuji je do svého kotliku.

Pfi tom nemusite Cekat jeden na druhého a je mozné i re-
agovat na rozhodnuti spoluhracti. Pokud to vsak bude
néktery z hraCa pozadovat, jsou vSichni povinni losovat
kazdy zeton skute¢né soucasneé a dokud se kazdy za sebe
nerozhodne, zda bude pokracovat, nelosuje dalsi Zeton
nikdo (viz podrobnéji dale postup v poslednim kole hry).

Kazdy Zeton musite poloZit do svého kotliku takto: prv-
ni Zeton polozite na kapku (nebo na krysi kimen, po-
kud ho mate ve hre) a poté posunete o tolik poli, jaké
hodnoty Zeton je. Zetony mohou byt hodnoty 1, 2, 3 (jen
bilé) nebo 4. Dalsi Zeton polozite na predchozi a opét ho
posunete podle jeho hodnoty. Tim mohou vzniknout na
liste kotliku mezery, to je v poradku, nebudou nijak za-
plnény.

Zluty (nemd ve hre krysi kdmen) vylosuje jako
prvni oranZovou 1 a poloZi ji na prvni pole za kapkou.
Jako druhy Zeton vylosuje Zluty hrdc Zlutou 2 a poloZi ji
na treti pole za kapkou. Druhé pole ziistane neobsaze-
né. Pripadnd dalsi vylosovand 1 prijde na ctvrté pole za
kapkou atd.

Po priloZeni kazdého jednotlivého Zetonu se kazdy
hrac musi rozhodnout, zda bude v losovani Zeton po-
kracovat, nebo zda je ukonci. Dojde-li k vybuchu (viz
dale), musi losovani v kazdém piipadé ukoncit.

Nikdy béhem hry se hrici nesméji divat do svych
sacki, jaké Zetony tam jesté zbyvaji!

Pokud je po poloZeni pravé vylosovaného Zetonu
soucet hodnot vsech bilych Zetonii v kotliku vet-
$i nez 7 (tedy alespon 8), dojde k vybuchu. Dany hrac
zadny dalsi zeton v tomto kole ze sacku losovat nemd-
ze (posledni vylosovany zeton, ktery vybuch zptsobil,
vsak na stupnici kotliku polozi dle vSech pravidel a se
vsemi dusledky, viz déle).

POZOR! Pamatujte, Ze pii posuzovani, zda doslo k vy-
buchu, se pocitaji jen bilé Zetony (vybusny sanytr). Na
zetony ostatnich barev neberte ohled. Na efekty karet
jasnozreni a efekty ingredienci, které popisujeme dale,
rovnéZ nema vybuch zadny vliv.

Cerveny md na svém kotliku bilé Zetony cel-
kové hodnoty 6 (2 + 3 + 1) a oranZovou 1. Rozhodne se
pokracovat v losovdni Zetonii. Vylosuje bilou 2 a podle
vSech pravidel ji poloZi do svého kotliku (zvyraznéno
Cervenym krouzkem). V tomto okamziku dosdhl soucet
hodnot vsech bilych Zetonii v jeho kotliku 8. Doslo k vy-
buchu a cerveny uZ nesmi v tomto kole ze sacku Zddné
dalsi Zetony losovat.



+ Bily sanytr a oranzova dyné jsou jen plnivem a do-
davaji chut, Zadny zvlastni efekt nemaji.

+ Modré havrani lebky, cervené muchomiirky a zlu-
ty kofen mandragory maji okamzity efekt pisobici
v okamziku poloZeni téchto Zetont na stupnici kotliku.

+ Efekt cernych smrtihlavii, zelenych kiizaka a fia-
lovych dusicek plsobi na konci kola pti vyhodnoceni
(viz dale).

Vseobecné plati, Ze provedeni efektti ingredienci neni

povinné. Chcete-li, miizete je provést jen ¢astecné nebo

vibec. Vechny efekty jsou podrobné popsany v Sarla-

tanském Almanachu.

S

Zluty si vylosuje modrou 2 a podle pravidel ji po-
loZi do svého kotliku. Ve hre je strana 1 modré knihy, takZe
tato ingredience umoziuje vylosovat si ze sdcku dalsi 2 Zeto-
ny a jeden z nich poloZit do svého kotliku. Zluty hrdc si vylo-
suje bilou 3 a cervenou 1. Rozhodne se Cerveny Zeton poloZit
do svého kotliku a bily vriti do sacku. Smél by vsak vrdtit do
sdcku oba dva dodatecné vytaZené Zetony.

Kouzelny obsah flakonu miizZete vyuzit

k tomu, abyste prave vylosovany Zeton

vratili zpét do sacku. Pokud vsak zeton

zpusobil vybuch, je pozdeé, ten uz vratit

neni mozné - musite ho polozit do kotliku, vybuch je ne-
odvratny. Pokud k vybuchu nedoslo, otocte Zeton flakénu
prazdnou stranou vzhiru, aby vsichni vidéli, Ze jste jeho
obsah uz pouzili, prave tazeny Zeton vratte do saCku, mii-
zete si misto néj vytahnout jiny a poté normalné pokraco-
vat v losovani.

Flakon bude mozné opét naplnit az v zavéru kola (viz dale),
v kazdém kole ho tedy mizete pouzit nanejvys jednou.

Jakmile zadny hrac nechce nebo (v pfipadé vybuchu) ne-
miiZe Zadné dalsi Zetony losovat, probéhne vyhodnoceni
kola.

Vyhodnoceni

Pro vyhodnoceni tispéchti v daném kole je rozhodujici
prvni volné pole nasledujici za poslednim polo-
Zenym Zetonem na vasem kotliku. Rikime mu vy-
hodnocované pole.

»~—— Hodnota vyhodnocova-
ného pole

(Ptipadny) zisk rubinu
N———— Body

Pro urceni vyhodnocovaného -pole nehraje roli, zda vas
kotlik vybuchl nebo ne.

Priklad: Kotlik cerveného hrdce vybuchl, posledni Zeton
(ten, ktery vybuch zpiisobil), lezi na poli s hodnotou 9. Vy-
hodnocovanym polem je pole s hodnotou 10 (oznacené Zlute).

Celé vyhodnoceni probéhne v krocich A-F, jsou uvedeny
pomoci symbold téZ na hernim planu.

Hrac, jimz kotlik vybuchl, se krok A
netyka. -




A) Hod kostkou

Vsichni hraci, u nichz k vybuchu nedoslo, porovnaj,
jak daleko se na stupnici na svém kotliku dostali. Kdo
dosahl na stupnici nejdale, hodi kostkou. Zakladnim
voditkem miize byt hodnota dosazeného pole (pozor,
nékdy ma vice poli za sebou stejnou hodnotu - v tom
pripadé rozhoduje, ktery hrac skutecne dorazil dal od
nultého pole). Dosahlo-li vice hraca presné stejné da-
leko, hodi kostkou vsichni takovi hraci, kazdy za sebe.
Vysledek hodu urci bonus, ktery prislusny hrac ziska:

H- B~ B

6’ Posun kapky - Novy oranzovy zeton

o 1 pole dale ze zasoby do svého sacku
(piipadny zeton zde odsunte stranou)

O

1 rubin
ze Zasoby

Cerveny Zluty

Priklad: Hodnota vyhodnocovaného pole cervené-
ho i Zlutého hrdce je shodnd (23), ale Cervenému se
podarilo dojit na listé ddle (pole oznacené Cervene).
Kostkou hodi pouze cerveny hrdc.

B) Efekty ingredienci

Nejprve se vyhodnoti efekty zetont ¢ernych smrtihla-
vu dle jejich efektu platného v dané partii (podrobny po-
pis efekti viz Sarlatdnsky Almanach). V souladu s popi-
sem se zjisti, kdo jich kolik polozil do svého kotliku, pak
pripadné ziska odpovidajici odménu zacinajici hrac, dalsi
pripadné nasleduji po sméru hry. Poté se podobneé vyhod-

YoV 7 o

noti zeleni ktizdci, pak i fialové dusicky.

Priklad: Ve hre je

strana 1 zelené kni-

hy, kazdy hrdc ziskd

po 1 rubinu z obecné
zdsoby za kaZdy

zeleny Zeton na

poslednim a predpo-
slednim obsazeném

poli stupnice svého kotliku.

C) Rubiny

Kazdy hrac, na jehoz vyhodnoco-
vaném poli je uveden rubin, obdrzi
1 rubin (bez ohledu na to, zda jeho
kotlik vybuchl ¢i ne).

POZOR! Hraci, jejichz kotlik
vybuchl, si z nasledujicich
krokd D a E mohou vybrat
jen jeden! Ostatni hraci
provedou oba nasledujici kroky.

D) Body

Kazdy hrac obdrzi tolik bodd, kolik je uvedeno na jeho
vyhodnocovaném poli (pozor, jde o ¢islo na pergamenu,
nikoli o hodnotu vyhodnocovaného pole).

Priklad: Na vyhodnocovaném
poli Zlutého hrice je pergamen
s hodnotou 7, Zluty proto obdrZi
7 bodil.

Dosahnete-li posledniho pole stupnice kotliku, tj. pole
s hodnotou 33, dile zetony nikam neposouvate a za
vyhodnocované pole plati rukojet 1zice na obrazku.
Obdrzite 15 bodii a hodnota pole je 35 (viz dale). Po-
chopitelné plati, Ze vSichni hraci, ktefi tohoto posled-
niho pole stupnice dosahli a jejichz kotlik nevybuchl,
mohou v kroku A hézet kostkou a provadeét jak krok D,
tak E.

Presahne-li vase celkové skore 50, otocte svou destic-
ku 0/50 na hernim planu stranou 50 nahoru a pokra-
Cujte v posouvani svého ukazatele skore po pocitadle
dale zase od zacatku v druhém obéhu.



E) Ndkup novych ingredienci

Pocinaje zaCinajicim hracem si

vSichni postupné mohou poridit

1 nebo 2 Zetony ingredien-

ci. Porizujete-li si 2, museji byt

rozdilnych barev.

Hodnota vyhodnocovaného pole udava, kolik pomy-
sinych penéz mate na takovy nakup k dispozici, ce-
novky Zetont jednotlivych barev a hodnot pak najdete
v patfi¢nych knih4ch. Zetony Zluté a fialové barvy Ize
nakoupit az tehdy, kdyz uz je kniha dané barvy ve hre.

Je-li cena Zetond nizsi, zbytek vasich penéz propada,
drobné se nevraceji ani neprenaseji do dalsich kol.
Zetony vyssich hodnot jsou draZsi, protoZe umoziu-
ji rychlejsi postup na stupnici kotliku a mohou mit
icinnéjsi efekty. Ovsem pozor, obecna zasoba Zetont
je omezena, jakmile dojdou, mate smiilu a musite se
spokojit s jinym zetonem Ci Zetony.

Po ukonceni nidkupu vhodte vSechny nové po-
fizené Zetony i vSechny Zetony ze svého kotliku
zpét do sacku.

cerveny

O O

Priklad: Zluty a Cerveny hrdc hraji hru ve dvou. Cer-
venému po vylosovani a poloZeni bilé trojky kotlik vy-
buchl. Jeho vyhodnocované pole md hodnotu 19 (Cer-
vené zvyraznéni). Musi se rozhodnout, zda si radéji
pripise 5 bodii (krok D), nebo zda vyuZije hodnoty 19
k poFizeni novyich Zetonii (krok E). Zluty ukoncil losovd-
ni Zetonii vcas, jeho vyhodnocované pole md hodnotu 15
(Zluty krouzek) a ziskd jak 3 body, tak i moZnost nakou-
pit nové Zetony v cené aZ 15. Navic miiZe hdzet kostkou,
protoZe je jediny hrdc, jemuz kotlik nevybuchl, a tedy
Skontumacné“ dorazil nejddl. Cerveny hrd¢ se rozhod-
ne poridit si modrou dvojku v cené 10 a zelenou dvojku
v cené 8 (dva soucasné porizené Zetony museji mit riiz-
nou barvu). Zluty hrd¢ si vybere zelenou trojku v cené
14. Obéma hrdciim tak jeden peniz propadne.

F) Konec kola

V tomto poslednim kroku miizete vyuzit ziskané rubiny
k provedeni nasledujicich akci (prvni z nich mtizete pro-
vést i opakované, nakolik vam rubiny staci):

+ Posun kapky

Za 2 rubiny miZete posunout svou
kapku na stupnici kotliku o 1 pole
dale. Diky tomu ve vsech nasleduji-
cich kolech zacnete pokladat losova-
né zetony od pole blize ke konci stup-
nice.

+ Doplnéni flakénu

Pokud jste drive zkonzumovali

obsah svého flakénu (a vratili tak
vylosovany zeton zpét do sicku),
mizete si flakon za 2 rubiny zase
naplnit. OtoCte Zeton na svém kot-

liku opét plnou stranou vzharu.

Kazdy hrac ma k dispozici jen jeden flakon.

Na dplny zaver si kazdy, koho se to tyka, vrati svij
krysi kamen ze stupnice kotliku na svou desku vedle
stupnice. Balicek karet jasnozieni piedejte spolu-
hraci po levici a plaminek posunte na pocitadle kol
na dalsi pole. Dalsi kolo miZe zacit.

Pocitadlo kol

Jak bylo uvedeno, pocitadlo udava, kolikaté kolo hry se
hraje, a navic je na ném uvedena i pripadna vseobec-
na akce, ktera se pred zacatkem daného kola provede, ¢i
efekt, ktery pri jeho vyhodnoceni plati.

Na zacatku 2. kola uvedte do hry zlu-
tou knihu, na zacatku 3. kola fialovou
knihu.

Na zacatku 6. kola musi kazdy vhodit
do svého sacku 1 dodatecnou bilou jed-
nicku.




Tento symbol znamend, Ze v 9. kole si
vSichni museji losovat zetony a pokladat
je na své kotliky opravdu soucasne.

“ VSichni si pripravi ruku do sacku a na povel zacinajiciho
hrace ji vsichni soucasné vytahnou. Kdo chtél losova-
ni ukoncit, vytahne prazdnou ruku. Vylosovany Zeton
museji vSichni polozit do svého kotliku. Jak je uvedeno
vyse, kterykoli hra¢c ma pravo pozadovat, aby se takto
hralo ve vsech kolech od zacatku hry (aby zadny hrac
neziskal vyhodu tim, Ze pocka s rozhodovanim dle toho,
co vylosovali ostatni), v poslednim kole je to v$ak po-
vinné.

Pti vyhodnoceni 9. kola neodklizejte ze-
tony z kotliku. V kroku F muzete za kaz-
dé 2 své rubiny ziskat 1 bod a ti, jimz
v zavérecném kole kotlik nevybuchl, zis-
kaji navic kromé obvyklého zisku bodu
po 1 dalsim bodu za kazdych 5 pomysl-
nych penéz.

Konec hry

Po vyhodnoceni 9. kola vitézi hrac, ktery ma nejvice bod.
V pripadé shody vitézi ten z nich, ktery se v 9. kole
dostal na nejvyssi pole kotliku. Trva-li nadale
shoda, hraci se déli o vitézstvi a titul nejméné
neschopného kvedlala.

Varianty hry

Hra je koncipovana jako variabilni. V dalsich partiich
muzZete pouzit jiné strany knih - strany se stejnym
Cislem (stejnym poctem zalozek) tvori sady, které po-
vazujeme za vyrovnané. Ovsem jakmile s hrou ziska-
te dostatek zkuSenosti, mizZete pouzit zcela libovolné
strany jednotlivych knih.

Chcete-li si hru dale zpestfit, mtzete pouzit druhou
stranu kotlikd. Je na ni vyznacena lista zkumavek.
Kazdy hrac pouzije dvé kapky, druhou umisti na za-
catku hry na prvni zkumavku. Kdykoli pak v pribéhu
hry smite posunout svou kapku (ptisobenim karet jas-
nozreni, vyuzitim efektu nékteré ingredience ci vyu-
zitim 2 rubind), mizZete si zvolit, kterou z obou svych
kapek posunete. Symboly na zkumavkach udavaji, jaky
bonus pri dosazeni daného pole listy ziskate:

1 rubin

uvedeny pocet bodii

zeton ingredience uvedené hodno-
ty a barvy z obecné zasoby (vhodte
ho do svého sacku)

I kdyz na této strané kotliku nejsou uvedeny symboly pro
postup v piipadé vybuchu, pravidla ziistavaji stejna.

TIRAZ \ MINDOK

CESk}" pfek]ad Vyhradni distributor

Karel Vlasak Pro €I

” MINDOK s. r. o.

Iazy kOVV dovhled Korunni 810/104

Pavel Prachar 101 00 Praha 10
Kacka Halova

@ mindok.cz

Graficka sazba €3 /brymindok

Michal Starek I_mindok_

Specialni podékovani
Mirka Jandova

Vyrobeno v licenci
Schmidt Spiele GmbH
www.schmidtspiele.de




