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Vposledni dobe si ustavicne kladu otazku, nad cim 3e ted vlastne badaji kolegové. Celé tijdny se zaviraji vlaboratorich
aven vychazesi prakticky jen 3a ucelem utajené navstevy palacove knihovny. Snagi se také prijit na kloub kralove hadance?
Jak posetile! futorem tajnijch formuli, ktecé vkealovské encyklopedii tak naruzive studufi, jsem prect ja!

Jedine ja snam pravou podstatu korene mandragory aja o3ivim kralova golema!

Bvodni poznamky k ro

Rozsfieni Kralovsky golem obsahuje nasledujict
¢ moduly:

Stipendium umoini hragim ovlivnit vstupni zdro-
je svych laboratoti.

Modul Mame napilno ozvlastni kazdé kolo nabid-
kou novych odmén (a novych nakladal).

Vasim novym publikaénfm kanalem se stane Kra-

lovska ency](lopedie.

Av Projcl{fu Golem” jsou hegéi postaveni pf‘ed
nelehky kol magického oivent hlinéné kreafury.
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Moduly jsou pfedsfaveny postupné dle své obtiz-
nost. Siipem?ium a Mdme na,pilno jsou vhodné i pro
zatatecniky. Krdlooskd encyblopedie je uréena pro

,Golen” je utten pro pokrodilé heace, ktefi hledait
Nnové vyzvy v oblasti dedukee.

Véec}my moduly lze libovolng kombinovat, pouze
Projekt ,Golem” vy#aduie zaroven modul Krdlooskd
ency]elopeﬂie.

Vetina modula pracuje s Zetony knih z Palacove
knihovny. Ta je vysvétlena na nasledujict strané.

Pousijte stejnou aplikact

Pokud jste aktualizovali svoji verzi aplikacc Al-
chym{sfé: Laboratot na verzi 2.0 & vyssi, mate
\V)rlxl'eirno. Mazete si

wolit hru s rozsife- @ odgT @
. . a
nim. Vimnéte si, ze -_. . L
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Cougite-li pognat neskonalou moudrost predkd, musite
obetovat badani nad bublajicim kotlikem cele veky. Nebo si
vyridte permici do knthouny.

Nova zaznamova tabulka

r Statovécei mudrcové delili alchemikalie do dvou sku-

pin, oznadovanych symboly Shunce a Luny. Pokud
cheete badat v palacové knihovné, musfte mit pomér-
né jasnou predstavu, do které skupiny alchemikalie
’V patfi. Prislusnost alchemikalif ke sl(upiné je zndzor-
néna na okrajich nové zaznamové tabulky. Tajna
symbolika: Solarni alchemikalie majf 0 nebo presné
2 negativn aspekty. (Predstavte si, 7¢ se dvé negativa vzdjemné
wyrust,) Lunarni alchemikali majf 1 nebo 3 negativni aspekty.
Spodm’ Cast mft’iky vyuzijete pouze v Proje]{tu ,Golent”.

Komponenty

Zetony knih

Palacova knihouna

‘) Zeton knihy lze ziskat ve tfech modulech:
o Ve Stipem?iu mizete ziskat Zeton knihy na zadatku hry.

o Mime napilno vam poskytne zetony knihy na nékterych
pof*adovn{c{ch.

. Proje[at ,Golem” nabizf akén pole Navitéva knihovny.
Ziskate-li Zeton lmihy, okamyité jej vyutzijte. Ctee-
ku natodte tak, ab na ni ostatni nevidéli, a klepnéte na
| Ctedka zobrazt § nahodne vybrane
pmsady Jednu si vyberfe a klepnéte na IEEEAEN | Ctecka
vam prozrad1 2da je alchemikalie vybrané pifsady lundrni,
nebo soldrni.

Stipendium

]
awsteva knihour my

Priprava

Piiklad: Vybet’ete si svazek, éierj pojeﬂ-
ndod o pravé po&staté lzouby je&dv[{y,
Checka vdm prozm&t’, te alchemikdlie
houby jeo?dvky je lundrni. Tim pédem
), mitete vyfaait u§eclmy alchemikdlie se
symbolem Slunce.

Zeton knihy ponechfe na svém plému
hrace. Spoluhracim naznadi, ze mate
| néjakou informaci navic. Dale bude-
te mit pfehled 0 mnozstvi pfeéfen)'zch
knih, coz bude dalezité, pol{ud ziskite
| arfefakt Mahagonové knihovny.

Uptimne blahoprejeme! Bylo vam priklepnuto velkoryse stipendium. Uzpiisobte st svou zbrusu novou laborator plne kobrazu svemu.

vsech 20 karet 25
stipendia 2 )

karta artefaktu
Replikator

nekoltk etond knth

nové 5a5namove tabalky

k.a 1;’9 ﬂ-'a 1&4 -‘}' "*‘"; = &) ;'n -
rag g ) g a_; |2 ] g
A % a3 a a a a a P
g v 3 |=9 * ) ] =

) [ [ (& o [ ] [

e e @o L ol e o L i
& [ ° @ ] 9 [ o
e @ @o o |wo @ o o

| = af (-] & - - -

Ex] vo vo_ |0 vo vo vo |vo
K- @ ] @ ] ] ) )

o @ e o @ e ) e - @ o

| & @ P P @ Q. =3

o9 |do |do |o9 |d9 |d0 |d9 |d9
| @ @ @ 9 9 L 9 ¢
| -#" s -4}-” 4T 99 ﬁ ]

) e 3
3

L 7 s j

ﬂalololulel

Kartu Rephkaforu 2amichejte do balicku mezi ostatni arte-
fakty I aby se piipadng moMa dostat do hry. Pripravte
hru - vetng pocafecmch karet a destitek - a Vybcrfe zadt-
naj{cfho hrage. Hradi by méli vidét pocatecni rozestavent hry
predtim, nez si zvoli své karticky stipendia.

Hraci nezacinaji s obvyklymi 2 zlafaky, 1 kartou piizné
al pf'isadami. Misto foho zam{chejfc balicek katet stipen-
dia a kazdému hraci rozdejtc ¢ I{arfy. Kaid}'r hraé si skryté
vybere 2 karty stipendia a zb}'fvaj{ci 2 odhodi. Pak wichni

najednou své vybrané karty ofoéi.
Do za¢étku hry ziskate zdroje z0brazené na vybranych kar-
tich sﬁpendia:

Zlataky: Vezméte si udané mnoistvi zlafakd.

Pf*isady: 7 halitku pﬁ'sad si liznéte zobrazeny po-
Get karet.
Karty ptizné: Z halicku karet pitané si lianéte tolik
karet, kolik udévaji obé vade karfy sﬁpendia, plus jednu
navic. Rozhodnéte se, které karfy si ponechéfe, a jednu odhodte.
Zetony knih: Vezméte si Feton knihy a ihned jej
vyuzijte, jak je popsano v kapifole Palicoud knihoona
vyie. (Predtim si smite prohlédnout své startovni pifsady,)
‘ v Body reputace: Nekteré zdroje financovani jsou
skutedng prestizni. Jiné sice nemaji valhou po-
vést, ale prinesou vam jiné V)'/hody. Sedtéte si ziskané i ztra-
cené bo&y e svych karet sﬁpendia dohroma&y a podle toho

presunfe sviif i ukazatel reputace.

Odlozené body reputace: Na nekte-
| rych kartéch je uvedeno, ze body re-
|‘ putace budou zohledncny az po koni
&9 prntho kola. Pouze v tomto piipadé
fedy ncmuzefe vyuztt vjhodu dané kartya do konce pruntho kola.

Nésledujict dvé karty vim umoini zahajit hru s artefaktem:

y Tajng artefakt: Prohlédnéte si karty
artebaktd 2 balicku [, které se ve
hie nepouzily. Jednu si ponechte
a ostatn{ vrafte do krabice. Vase vol-
ba ziistava po celou hru tajna. Svij tajny attefakt odhalte a7
na konci posledntho kola pred zavérecnym bodovanim. (Po-
zlaccn}'f oltaf o&fajnéfe a vyuzijte jesté pfcdh’m, nez body re-
putace pfeménite na vitézné body. Sametovy batet lze odha-
lit behem prehlidky,) Pokud vybrany tajny artefakt stoji méné
nez § zlatik, odectéte jeho cenu od § a vysledek si pictéte
jako dalsi vitézné body. (Napf. za artefakt, ktery stojf 3 zlats-
ky, dostanete navic 2 vitézné body.)

o Artefakt do zacatku: Z balicku [
si vyberfe ieden artefakt, Idery se ve
hie nepouzd Poloite jej pred sebe
na stil licem nahoru. Tenfo arfefakt
mate k dispozici od samého zacatku hry!

Zavist je ale viudypfitomna. Proslychd se, 3¢ k nécemu tak
cennému fste nemohli prijit tak ﬁplné lcgélni cestou. Pokud
arfefakt stoji 3 zlafaky zhratite § bodd reputace. Pokud viak
stojf 4, ztracite dokonce 7 bodd reputace. Tato zrata re-
putace se pficitd k zisku & ztratd z ostatnich katet sfipcndia

a ukazatel reputace fedy posouvate pouze jednou.
| Ohe vybrané karfy sﬁpendia si ponechfe. Pokud

ziskate Replil(éfor, budete obg karfy moci vyuzit
jeste jednou.

]? Stipendia jsou vyladéna pro mistry alchymie. Pokud
heajete uéednickou variantu, kaidy hra¢ si v rame stipen-
dia lizne 1 prisadu navic.



Mame napilno

Ranni alchymista dal doskace. A do snidané toho zuladne mnohem vice ne3 vetsina smrtelniki za celg bozi den.

Komponenty

Priprava

Viber poradi
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65 18 poradouniki

Pri plipravé herntho plénu vytvofte kominek z desticek po-
fadovniki:

1. Pokud nehrajete s modulem Projeét ,Golem’, odstrafite
pofadovnﬂ(y oznacené symbolem
rohu.

2, Pofadovnﬂ(y rozdélte do skupin 1-2,3-4 . 5-6,

licem dol.

v levém hornim

3. 7 kazdé skupiny skryté vylosujfc 2 pofadovnfky.

47 vybranych 6 pof’adovnfkﬁ sestavte sloupec tak, 7e po-
fadovn{ky § nejnizsim &slem budou nahote a s nejvyssim
dole.

S. Sloupec umistéte vedle po?adovnfku na hernim plénu.
Horni desticku ofodte licem nahoru a pfrekryjfe s ni po-
fadovnik na zakladnim hernim p]ému. Bude pfedsfavovaf
pofadovnﬂ( ptro prvni kolo.

6. Novou horni desticku sloupce ofodte licem vzhiru a po-
nechte jina sloupci. Toto je pofadovnﬂ( pro nésledujici

kolo. V'1.22. kole pouzijte desﬁéky oznadené 11-2 atp.

Desticka pofadovnﬂ(u urcuje, ktera po[e jsou na zadatku
kola k dispozici. Pravidla uréent pofadi hraga zustavajf stej-
na jako v zakladni hte. Pole oznacené BTN lze vyuztt
pouze pro hru nejmené 3 hr4éd. Pole oznadené m
je uréeno pouze pro hru ¢ hract. (Lépe si fo zapamatuie-
te, pokud si tato polc zablokujcfe batikou nevyuzité barvy
hréce.)

Nova pole sl(yfajf nové pfﬂeiifosﬁ, avak leckdy s sebou ne-
sou faké avysené néldady. Néklady najdefe vlevo a vynosy
vpravo (stejné jako v zakladni hie). Pokud nemdzete danou
cenu zap[aﬁf, nemuzete si toto pole wolit.

{ Ztrata reputace: Ztricite dany pocet bod
| reputace. (Mize byt ovlivnéno pokutou &i kom-
penzact podle toho, zda se nachazite v modré, zelené &i Cer-
vené 26né pocitadla reputace).

D Vyuiiti zetonu privilegia: Nenf $patné mit to
dobté u keale. Jesﬂiie cheete foto pole vyuiit,
musite vratit jcdcn zeton pr{vilcgia do banku. Pokud nehra-
jete s modulem Proje‘ét ,Golem”, nemate setony privilegif
k dispozici, tudfs jste tento pofadovnﬂ( méli vyfadit.
b Zisk reputace: Ziskate dany pocet bodt reputace.

Ztracena akee: Umistéte jednu svoji akéni
kostku na pole nevyuiitych kostek. V' tomto
kole ji nebudete mit k dispozici.

@ Zisk zlafake; Ziskate dané mnozstvi zlafaks.

Prectent knihy: Veaméte si zeton knihy a ihned jej
vyuzijte, viz kapitola Palidcood knihoona na protéjst
strané.

Konec kola

Pofadovnik se obméﬁujc na konci katdého kola. Zirovet:
s vjménou dobrodruha proved’fe toto:

1. Z herntho planu odstrafite pivodn pofadovnik.
2. Horni ofoceny pofadovnﬂ( umistéte na herni plz’m.

3. Novou horn{ desticku sloupce otodte licem vzhiru.
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Kralouska encyklopedie

Pokud se student brani pozteni vaseho lektvaru, nalistujte prislusnou stranku kralouske encyklopedie. ,Co jsem tikal? Tyhle prisady v3adnem pripade jedovate nejsou.
Mas to tu pekné cerne na bilem.” Samoztejmé u3 nezminiujte, 3e autorem kontroverzniho clanku je vase malickost.

Komponenty

Publikace teorie

A

oboustrann,

plan encyklopedie

desticka
encyklopedického

qeanty

16 zetoni prisad

» 0] \e2 9\

2% 2\ =4 )

1 pecet s bilm otaznikem
pro kazdého hrace

N

1 dodatecna stitbend pecet
pro kazdého hrce

Priprava
“ Pokud hra ete s modulem Pfojek ¢ ,Golen”, ofodte plan

na stranu se symbolem golema V opacnem pﬂpade

pouzijte jeho druhou stranu. Plan encyklopedie umistéte ve-
dle plému teotif, Hromadku Zetont pfisad nechte poblfi.

Desticka encyklopedického grantu patff na stied plénu en-
cyl(lopedm. Dile kazdy hra¢ obdri 2 nové peceté své barvy.

Krdlooskd encyélopeaie p?edsfavuje zbrusu novy kanal pro

zvefejiovani vysledkﬁ vadeho alchymického badani. Akéni

pole Publikace teorie mizete misto publil(ace nebo po&po-
ry bé&iné teotie vyuzft i pro publikaci nebo podporu an-
ku v kealovské encyklopedii.

Nékla&y 2vist na tom, zda hrajete s modulem Prqe,éf ,Go-

lem". Pokud ne, zistavaji ceny stejné jako obvykle: 1 zlatak

do banku a pifpadné 1 zlatak kazdému hraci, Idery iz ozna-

il elanek svou peceti. Jestlize s modulem Projekt ,Golen"

hrajefe, misto 1 zlatéku platite do banku 1 zeton privilegia.

Spoluhrééﬁm vyplécﬁe Zlato jako obvykle.

Hlavni rozdil mezi béinymi teotiemi a élankem uvefejnénym

v encyklopedii thvi v tom, %e élénl(y v encyklopedii pojed-
navajf o urcitém aspekfu, ne o alchemikaliich. Pokud cheete
napsat novy lanek:

1. Vyberte si aspekt (¢erveny, zeleny, nebo modty), o némi
jesté nebyl napsan ¢lanek.

2. Vezméte si dva zaznamové ietony pffsluEné barvy a umfs-
téte je na odpovidajfcf kole¢ka na plénu encyklopedic.
Poloite je spravnymi znaménky nahoru () &), & =),
S/ nebo SS)

3. Pod kaicb’r zaznamovy zefon umistéte dva Zetony vybranych
pifsad. Clanek must pojednévaf 0¢ rﬁznych pt‘fsadéch.

Clanek v kealovské encyldopedii itka, 7e kazda dvojice pfi-

sad mav danem aspel(tu prlslusne znamenko

Cemeny
piiklad:

Tento clinek iikd, e ropac]za akoen man&ragory obsa]mjt' 9
zatimeo stir a kapmr?ina obsahajz & Pornimba: Dané torzeni
o§ak nemasi gnamenat, ge kombinact ropuchy a kofena mandra-
goty ziskdme @

Modry
piikad

Tento clinek fikd, 3e foto  Jsou tyti pftsa&y Lberé obsahajz D

Pokud cheete publil(ovaf i podpofif &lanek, umistéte na néj
zal(ryfé jednu e svych pecett. [ zde ziskavite 1 bod reputace

7} kaid)'r nové publil{ovany anek.

tto, o
Pojisteni prisady
Pokud ¢lanek opatfite pecet! s hvézdou, davate vianc svoji
povést. Pokud se ¢lének ukaze (af uz v pribehu hey, & pii
24véreéném bodovani) jako chybny, éekd vés pokuta. Pravé
pecete s hvézdou vém totiz pfi Velkém prozrazent pfinaseji
cenné body.
Podobné jako u béinych teorif se mizete i zde pojistit pou-
iitim peceté s ofaznikem, oviem vyznam peceté je zde zcela
jiny. Pojistuje prisadu, nikoli aspekt.
Pokud si cheete pojistit jednu ze ¢ pifsad, pousijte
pecef s otaznikem v barvé, kterd je shodna s barvou
stuhy pod piislusnou prisadou v daném élanku.
Napt. pokud si cheete pojistit $tira v cetveném pii-
kladu na této strané, pouiijte pecef s modrym otazntkem,
protoze &tir se nachdzi na poli s modrou stuhou. Davate tim
vlastné najevo, 7 jste si jisti, ze ropucha a kofen mandragory
obsahuji & a kapradina &@.
Pokud si cheete pojistit kapradinu v Gerveném pri-
Kladu, poutijte pecef s biljm otaznikem. Pecef s bi-
]}'Im otazntkem lze poutit pouze na pl{mu encyl(-
]opedie. Na plénu teorif nent k nidemu.

+ ’
Cncyklopedicky grant
Jedna se prosté o dalsf grant. Pokud jste jeste iédn}'r grant
nezaskali, mizete iej ziskat tim, Je umistite své pecefé na
2 &lanky v encyklopedii. Pokud uz néjaky grant mte, musite
svymi pecetémi opatfit vﬁcchny ti ék’mky.

’
Omegzeni
Pokud jiz o nékterém aspckfu byl napsan Hanek, nemdzete
napsat dal¥f ¢lanek o stejném aspekfu. Dile jste omezeni do-
stupnymi zetony pfisad - od kazdé pt‘i’sady jsou k dispozici
pouze 2 zetony.
]e zakézéno publikovaf &lanek, kfery obsahuje pesné stej-
né ctyfi pfisady jako jiny jiz zvefejnény &lanek. Kralovska
encyklopedie vyzaduje véfii riznorodost. (Pokud se s jinym
clankem shodujf napt. pouze 3 piisady, je o v pofadku.)
Plan teorii a plén encyl(lopedie se vzajemné neomezujl. Mg-
iete napfﬂ(lad publikovaf anek, kfer)'r je v rozporu s pub-
likovanou feorif.



Vyuracent teorie

Aléni pole Vyvrécenf teoric muzete vyuzit také k vyvrace-
ni &lanku v encyk]opedii. Musite dokazat, 7e alespoﬁ jed-
naz pfi’sad jev dlanku uvedena s nespravnym znaménkem.
K vyvracenf pouiijete stejné herni mechanismy (ucednik, ¢i
miste) jako v zakladnf he.

Rovnéz dﬁsledky jsou stejné jal(o pfi z4kladni hie: ztracite
1bod reputace za kaidy nedspésny pokus aziskate 2 body 73
kazdé Uspésné vyvracent. Pokud je lanek vyvracen, odstrati-
fe prislusné Zetony z planu a vyhodnoﬁe peceté. Hrag, kfer)'r
mél na lanku umisténu svoji peéef, atrict S bodd, pokud
pedet nebyla spravng pojisténa.
PH posuzovani, 2da je pedef spravné pojisténa, mejte na
vy N4 V 2’ v ’
paméti, co pecet s otazntkem znamens: ,,Vseclmy ostatni
v vl . a v v « v
prlsady v tomto &lanku jsou spravné urceny. Pokud v4s
Uspesny pol(us o vyvraceni feorie nepopfe fento vyrok, je
peef spravné pojisténa a jeji majifel body neztrici. Pokud
viak vyvracent ukdde, 7e je nespravna nékterd dalt pt‘isada,
he4¢ s touto peceti ztrdci § bods.

Pﬁ'k[ady na této strance by mély cely proces lépe vysvéﬂif:

= Priklady pro ucedniky
Nejpravdépodobnés pitklad

Vis pomﬂenj [eolega napsa/ ofSe zminény &linek o modeém
aspektu. 1% pieo?ve&ete, %e houba jeaéwéa obsa/zuje D dimt
clanek oyordtite. Ziskdte 2 bo&y reputace. Viichni hrdcis pedeti
na tomto nepmvﬂiuém Slinka rdeefi § bods repatace, poéu&
jejich pecyet’ nepojisvt’uje houbu jeﬂévku. (/eaﬁuéa Je na zeleném
poli, fakge ji pojistuje pecet se ze[enjm ofagnikem,)

TR

Pita prisada

Tento p?ipad pravdépodobné nenastane, ale jedné se
o Uspesny pokus 0 vyvracent.

Mazanéjﬁm zpﬁsobem vyordcent teorie fe bezesporu dikaz boho,
Ze Stir obsahuje D Jelikoz pouze £ alchemikdlie mohou obsa-
hovat & je&na bé pit’sa& o clinka nent sprdond. Tento dikaz
oyoraci clinek. Ziskdte 2 bo&y reputace. Hrdci, KHeri élinek pod-
pofili pecetis hoézdou, KHrdceji § bodi, ale i keft umistili pecve/
s ofaznikem, o bo&y nepﬁic}zdzejz' - nedokdzali Jste, e specﬁc]{a’

vvvvvv

da by/a ta, bterou meli pojisténoa.

e M
2, Priklady pro mistey
Vyvraccn{ feori v mistrovské variants mize byf zaludné. Urcite

neni ostuda, I(dyi budete vyvraceni hedt podlc uéednic](ych pra-
videl zvlag pokud zkouste heat s Kedlooskou encyﬁlope&it’ pruné.

Nejoravdépodobnest pitklad
Dokdzete, 3 boting a houba jeﬂszéa optoor é cog je v po&-
staté takové fo domdci, jer]no&uc}lé oyordcent. § peceti pojisvtb-

Jict hoabu jec?dv]{u nepiija?ete 0 boazy, Ostatni o bo&y pt‘ﬁ&ou,

Zavaite jim tuplované
Pokud dokdzete, ze ropucha a houba jeaziu]ea oytoort é oz
dé pec'ef wnamend ghrdta bods. Pecef s otagnikem toti iikd, Ze
J zbylé piz’sa&y Jsou sprdvné, a vy jste dokdzali, Ze nesprdoné
arceny maseji bjt a/espoﬁ 2ze £ piisad.

Neitspésnyf pokus

Dokdsete, 7 ropuc]m a houba je&&vka oytoor] ;,.p Toto nevy-
oraci moﬂfj Slinek, Je mogné smichat 2 alchemikdlie obsahcy'[ci
@ a giskat {.p

Poznamka: Uréujete-li, 2da je clanek vyvracen, berte v tva-
hu pouze aktualni dokaz. Ignorujfe pfedchozf dﬁkazy, ostat-
nf &lénky a publikované teorie.

Pravidlo dvou barev

Dokdzete, 3¢ havtant bek a houba jeddv,éa optoost ;\ Toto vy-
oraci modry Slinek, Ziskdodte 2 boo]y.

Moment!! Neikali jsme snad zrovna, ze...!

Vite, ul(azuje se, 7e alchemikalie cff pravidlo dvou barev.
Pokud maji stejné 2naménko jednoho aspel{fu, vysledny
lektvar bude mit jednu ze dvou barev:

pol(ud souhlas lektvar
znaménko must byt
] ; nebo :g
@ " @ nebo @
D ;5 nebo ;

Ovéfit si fo snadno miete sami.

Abychom dokonéili nds pitklad - které peceté s otaznikem byly
pojistény sprduné?A/espoﬁ jedna z téch dvou piisa& nen sprdo-
1, ale nedokdzali Jste, kterd 7 nich fo Je. Takze kdokoli, bdo si
pojisti/ haveant bk &i houbu je&tftv,éu, nepiﬁde 0 body. Ovsem
#i, btes si quisti/i ropuclm, 0 bo&y pz’zﬂou, ]ejic}l pedeté toti
indikujt, ge vie (snad kromé ropuchy) je v pordku. Zatimeo vy
Jste dokdzali, ze néco jz'né}lo neg ropucha 0 poz’d&éu neni.

gL r Y v, g v
Patd pitsada opét na scéné
Tento pﬁ/elad Je poélobnj ja,éo uée&nic/ej nalevo. Dokdzali jste,
% ropucha a stir vytoort 1:? . To znamend, Ze éapraainu, houba
je&dv]eu, nebo haorani bek Je tieba nahradit tirem. Pecet po-
ji§tbjici ropuchu namend, ge v§echny 3 zijajz’cz’ pfisaﬂy Jsoa
sprdoné. Co nenf pravda, a hedé proto grdct body. Peceté
s ofagnikem, bleré poji§t§1jf éapm&inu, hoabu je&iv/ea & havrani
beb, Jsoa v poid&/{u a jejich majitelé negtrdcei boay.

Dalsi dvojita slamastyka
Pokad pfeﬂve&efe, Ze $tir a koten manﬂmgozy oyboort ,:; kazds

pecvet’ztfdct' boﬂy. Pouze € piz’sa&y mohou obsahovat &, tim pd-
dem jste dokdzali, % alespoﬁ 27 pﬁsaa o clinka jsou nesprdoné,

Vyuraceni vétsiho poctu teorti

Dokonce i v uéednické varianté lze vyvratit teorii a clanek
v encyklopedii najcdnou. Dﬁslcdky jsou stejné jako vzdklad-
nich pravidlech hry (kapitola Vyvraceni u mistr): Za kazde
Gspesné vyvracen ziskate celkem 2 body, nikoli 2 body
2a kazdou vyvracenou feorii ¢ za kazdy élanek. Pokud hraci
ztrici body, 2trict je za kazdou vyvracenou teorii & clének.
[ 2de plati, e ztraty (eventualné zisk 2 bodd) se scftait do-
hromady a dodate¢na pokuta (nebo kompcnzace) za ztratu
reputace se zapocitavi pouze jednou.

V mistrovské varianté je nyni pochopitelné mozné vyvratit
2 teorie a 1 lanek takitkajic ,jednou ranou”. Ziskate stale
jen2 body, ale miZete se tvafit samolibe.

Ditkaz konfliktuy

Zefony konflikt (2 Vyvracent u mistr) se na encyklope-
dické ¢linky nevatahuji. Hraci mohou publikovat clanky
v tozporu s jiz publikovanymi teoriemi. Poukazani na ne-
stovnalost mezi publikovanymi teoriemi a encyklopedickym
clankem neni povazovano za dspeiné vyvracent.

Pokud nekterg prestizni Casopis rozporuje slovutnou kra-
louskou encyklopedit, ma to jisty nadech rebelie. Ale kdyz
kralouska encyklopedie rozcupuje nektere uznavane teo-
rie... Konec koncil, je to kralovska encyklopedie, proc by ji
melo zajimat, co si pise jakqst vedecky bulvar. ..

Okamzita publikace

Okamiita publikace se netykd jen béinych teorii. Pokud
vyvratite Hanekv encyklopedii, mizete okamzité publil(ovaf
jiny clanek tykajict se stejného aspektu (pokud méte ales-
poft jednu kosticku na akei Publikace teorie). Novy ¢lének
maze vyuzivat jina znaménka a/neho jiné pﬁ'sady.

_ Hon ™
Konec kola

TR .
a gaverecne bodovani
Cla'nky v encyklopedii jsou povazovany za feorie vidy,
l(dyi dochazi k pocitant ¢i bodovani teorif. Na konci kola
se zapoditavajl pro ﬁéely o&mény pro épiékového alchy-
mistu a pro ﬁéely konferenct. Na konei hry jsou po vy-
hodnocent teorit obo&ovény stejnym zpﬁsobem i éléml(y
v encyldopedii. Pokud i jedna ph’sada nespravnd, pal(
headi, ktet si tuto p%isadu pojistili, neztracej body. Pokud
je nespravng urceno vice pffsa&, ariceji viichni hadis pe-

Set umisténou na daném &lanku ¢ bo&y.
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Projekt ,Golem’

Na podlaze laboratore si ling hovi nemé abeztvara hrouda jilu. To kni se upira veskera pozornost. Zapomeiite na publikovani, na jakekoliv pisemne zminky.
Zkralovy vitle musi vsechny teorie vtomto smeru gistat vrezimu prisneho utajen.

Komponenty

b 5 8 desticek nalady

plan vjskumu golema Jeho Velicenstva
: (nevyusijete ve hie 2 heach)
:j G 5
<= 1 dalsi plastovs barka

pro kazoého hrace jako ukazatel
pokeoky ve vijskumu golema

karty artefakti Krdlovska
pecet a Mahagonovd knihovna

nové sasnamové tabulky

i
o)

A calfe

= gl G Qe Cr CoB &)
| ] 9 *Q ] ;
o ra o | e ) L]
J desticky § 1
- oo e oo LA
konferenci oo |oo & |on
™) @ @
LI LE ] L) | v &
) 5 L] )
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plén rogsiteni  desticka podpultoviich B BS AN BEE RS A desticka flasent
MO TOITOIVIO IS apoktoku

artefakti

Desticku hlasent o pokroku
umistéte na pole konfetence.




plén teorit

plan rossitent

plan viskumu
golema

oboustrannyj plén
encyklopedie

hetni plén

7
Priprava
Plan roziffent umistéte k levému okraii herntho planu. Zisks-

vate dvé nova akéni pole. Pole Koupe artefakts na hlavnim
plému pfekryjfe destitkou podpulfovych artefaktd.

Plin vyzkumu golema umistéte na libovolné volné misto. Kaidy
head umist{ jednu svoji plasfovou bafiku ha prvni pole 2dola.

Artefakty

Do pffsluénych balicki: artefakta zamfchejfe Kralovskou pe-
Gef a Mahagonovou knihovnu (pokud hrajete s rozifenim
Stipendiam, ptidejte také Replikator).

Béhem plipravy hry vezméte z kazdého balitku 1 kattu navic.
Tyto karty budou predstavovat podpultové artetakty. Kar-
tu z balicku ]I rovhou poloite na desticku podpulfovych
artefaktd. Zbylé dvé I(arfy ponechfc stranou, licem nahoru.
Piijdou na fadu spolu s dalsimi balicky artefaktd (stejnym
zptisobem jako prvni balicek).

Desticky konferenci

Kazd4 konference se nyn sklada ze dvou desticek. Z pivod-
ni hry poutijte pouze desticku prvni konference. Doplﬁfe ji
destickou vyobrazenou nize. Obg &esﬁéky petocte ha odpo-

vidajict stranu (uéednk, nebo miste).

| NS
NA PRVNI KONFERENCI POUZIJTE TUTO DVOJICI DESTICEK.
Na druhou konferenci pouzijte dvojici destidek vyobrazcnou

nfze. Ta, kletd vypadé jako b&ing konference, je oboustran-
nd - pro uéedntky, nebo mistry.

Desfiéky konferenci vlozte mez desfiéky dobrodruhéi jako
T

Karty pizne

T

§ karty Dvofant zamichejte do balicku karet prizné.

zetong

\ Zcfony privﬂegia umistéte do blizkosti akéntho
. pole Vyz](um golcma.

o Zefony knih ponechfe v blizkosti akéntho pole
@ Navitéva knihovny.

Kralouska encyklopedie

Krélooskou ency]{lopeﬂii pfipravte dle ndvodu na strang §.
Je nedilnou souddsti Proje,étu ,Golen”. Nezapomerite pouiit
stranu plénu encyklopcdie se symbolem golcma ;

’ o
Nalady deho Velicenstva
amesem Dy desﬁél{y nélacly ]eho Velidenstva ponech-
: fe stranou v keabici: Pfi hte 3 hra¢a odstrafite
desﬁéky nélady omadené B3N, Pii hie
T ‘ ¢ hract odstrante dvé desticky oznacené
&l H4N. Zhyde vim tedy hromadka tvotena
§ destickami. Promichcjfe je aumistéte je licem
dolix v blizkosti akéntho polc Vyz](um golcma.

Otoéte vrchni desticku a pﬁsluéné mnozstvi zetont privile-
¢la umistéte na akéni pole Vyzkum golema. Desticku odhod-
te. Mnozstvi dosfupnych setont se bude v kazdém kole [iit.

Ve hie 2 hrata mate v kazdém kole k dispozici pouze
jede{x zeton privilegia. Desﬁéky nélady nebudete poﬁebo-
vat. Zeton privilegia umistéte na akénd pole Vyzkum golema.

Zetony hlasent

Pomocf zetond hlasent informujete o postupu vy-
ﬁ zkumu samotného kedle. Podobné jako peceté si

je ponechfe za zasténou.
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Nova zdznamova tabulka

Nov4 zdznamova tabulka nahrazuje zéznamovou fabulku
z¢ 24kladni hry. Obsahuje misto pro zaznamenani Vysled-

LE v Projeﬁtu ,Golen”,

S

Y ’
Provadeni akci
V Projebtu ,Golen” mite k dispozici dvé nové akee - Vyzkum
golcma a Navstévu knihovny. Nové akce muzete vyuzivat
jiz od prvniho kola. Na konci kazdého kola mate navic moz-
nost poslaf hldgent. K tomu ncpotfebujcfc 7adné kostiéky
(a nemustte to oznamovat pf’c&cm).

Vyhodnoceni akénich poli

Jakmile vsichni hraci roamisti své akéni kostky, akee se vy-
hodnot{ v tomto pof’adl’:
1. Shanén{ pifsad

2. Transmutace piisad
3. Prodej lektvaru®

§. Vyzkum golema

§. Nakup artefaktt

§. Navstéva knihovny
7. Vyvricent teorie*

8. Publikace teotic*

9. Pokus na studentovi

10. Viypij lektvar

Poté mohou hradi poslat hlasent o pokroku.

* Tyto ti akce nejsou k dispozici v prvnim kole.

Vijzkum golema

prtcasiamen
Akcni kostky

Potet akénich kostek se odvfjf od poctu hra¢d a od pravé hraného kola:

Jingfmi slovy:

az do konce hry pouiijte 6 kostek.

L..':g;-m‘r

1. kolo 2.2 3. kolo 4., 5.2 6. kolo
Dhesii d ) q ) q )
3 heddi ) g 2
¢ hedti ) '® '®

2 hradi: Jako obvykle zaénéte se 3 kostkamiv prvnim kole a v kazdém dalim kole poutijte 6 kostek.

3 hradi: Jako obvyldc zaénéte se 3 kostkami v prvnim kole, v néslcduj{cich 2 kolech poutijte § kostek. Po prvni konferenci

¢ hraci: Jako obvykle 2aénéte se 3 kostkami v prvnim kole. Poté v kazdém dalim kole poutijte § kostek.

l.
r'

&

. Na oziveni golema méa Jeho Velicenstvo
R\ vjsostng zajem. Ti, kteti se tomuto ba-
dani venuji, se tesi jeho velkoryseé prizni.
) Ousem jen do te doby, ne3 zdlouhave ce-

kani zacne deho Vjsost navgsost nudit.

Na fomfo akénim po[i muzete testovat p?fsadu na golemovi
nebo se pokusif 0 oziveni golema. Za kazdou z f&chto akef
lze ziskat ietony privilegia. Pocet zetont privﬂegia neni ne-
omezeny, fakie se vim vyplati sebou hodit (viz Ndlaay Jeho
Velicenstoa na str. 7).

Kdyz vyuzivate toto kolo poprve a podruhé, muzete jen
zkoumat go]cma. Pokud jste jiz provedli nejméné dva testy,
mizete i nadale pokraéovaf v festovani, nebo se mizete po-
kusit golema oZivit.

Testovani golema

Pomoci této akee mizete ziskat usitecné informace, které se
vam budou hodit pli ozivovani golcma. Testovani golcma
pfobi’hé takto:

1. Do kotle vloite jednu kartu pf'isady.

2. Vaphkam zvohc zkum golema

3. Poté klepnéte na KRNI L
§. Naskenujte piisadu.

§. Zaznamenejte si vysledek.

§. Odhodte kartu piisady.

7. Posutite svoji battku na planu vjzkumu golema o jedno
pole vyse (pokud se iz vase bafika nenachdzf na jednom

7

2¢ dvou hornich poh)

8. Pokud na fomto akénim poli stale zbyvaif zetony privile-
gia, 1 si vezméte a ponechfc si ho na svém plénu hréce.



Viisledek

Golem mbze na testovanou pffsadu zareagovat. Muze se mu
rozzafit hrud. Nebo se mu mize koufit z us. Nebo dokonce
obojf. Nebo se nestane vitbec, ale viibec nic.

Ale jak si vysvétlit viechny ty prapodivné reakee! Starodavné
uden #ka, 7e hrud reaguje na jcdcn aspckf uréité velikosti,
zatimeo usi reagujf na jiny aspekf uréité velikosti. Tyto dva
aspekty majf vidy odlisnou barvu, oviem jejich velikosti mo-
hou byt shodné 1 rozdilné. Poviimnéte si, 7e golcm reaguje
na velikost aspektu, nikoli na jeho znaménko.

Priblad:
Pokud e kour 7 usi zpésobcn malym zelenjm aspe]etem, Je 2lef-
mé, Ze fej dokdzf vyvolat pouge tyto ctyii alchemikdlie:

£ S0 8

Aspe[d, na ,éterj reaguje hrad, te&y masi bji derveny Gi mo&rj.
Mése ale bﬂ uel‘éj i malj.

Dokud nezjistite néjaké dal§f informace, nemtzete samozfej-
mé véd&t, na co plesné golem reaguje. Ale zamyslefc se nad
nésledujfcfm pfﬂ(ladcm:

Priklad:

Piedpok/aia]fjme, Ze Jig vite, fe ropuc/za spaa?d do ]{afegorie
lundenich alchemikdlii o %e obsahaje D Pak se must jec?naf
0 je(?nu 2 téchto dvou alchemikdlit

o

Ropuchou Jste nakemili golema. 7 ust se mu zacalo boutit,

- 9 ¥l
» >
\

Co jsme zjisti/i? Zatim vime, e ropucha obsahaje ma/j Ceroeny
aspe]{t. Tudiz migeme s Jistotou konstatooat, Ze usi nereaguji na
ve”{j derveny aspekt. Nele vyloaéit {ddnou dalst velibost ani
barva, takse usi mohou reagovat na Keroukoli 7 nich.

Zdrovei Jsme ;iisti]i, e ma/y Cerveny aspe]et hrad nerozzdi.

Obé informace si oyznacime v zdznamové tabulce:

(LIRS SO L gRSE \

ol ol sl ol
R e s

Pitklad:
Pfedpokld&sjme, ze Jsme odhalili pravou po&statu hoaby Jer
adu,éy:

%

Nékterou poz&éjsvt' akei vyagijeme kotestoudni houby jeddvéy na
golemooi. Golemovi se v teakei na houbu toxzdfila hrad a zaca-
lo se koutit 7 ust:

' R

[N Y. X RN

= Iﬁ*Ll ,,,,, =y
‘e ‘ 0 LX

Tim pd&cm mageme vys'krtnout malj Cerveny aspe]{i a ve/,éj
mo@rj a zelenj aspe]{i jaé pro us, fak pro head:

[ -/ Ué r—;m

C *Iﬁ
-

Neutralizujic pary
Jestlize hrajefe s modulem Pfoje]at ,Golem’, méli bysfe byf na-
tolik zkusent, 7e vite, jak fungujf neufralizujl’ci pary - dvo-

] ——]

X BXER

jice alchemikali, které dohromady vytvof neutralni lektvar.
Podivejfe se na zdznamovou fabulku, kde jsou tyto dvojice
vyobrazeny nad sebou a viimnéte si, %e se v§ec}my jcjich as-

pekfy shodujf ve velikosti.

Takse pol{ud vite, 3¢ dvé pﬁsady vyrobf neutralni lektvas, vite
zarovef, ze majf stejny udinek na golema. [ opak je pravdou:
dvé pffsady, které majf na golcma stejny efekt, tvoif neutra-
Iizujfcf par.

kaagatelepokmkuve%kmnugalema

Posilat hlésent o pokroku & pol(usﬂ
se ozivit golema mizete az poté, co
jej alespon dvakedt ofestujete. K za-
znamendan{ pokroku ve vyzl(umu
pouiite novou bantku. Prvni dva
festy posunou bafiku vidy o jedno
policko nahoru. Pokud golema
Gspéiné ozivite, presuite svou bafi-
ku na nejvyse umisténé policko.

Golema mizete testovat i vickeat nez
jen dvakeat. Pokazdé ziskate zetony
privilegia (jsou-li jesté k dispozici), pouze vase batka se jiz
nemuze posunout na vyssf pozici.

v i d

Oziveni golema

V této fazi nepoffebujefc védet, jak golema oxivit. Pred offve-
nim fotiz mustte zvlddnout alesport dva testy. Oziven je tedy
podrobnéji vysvétleno az na str. 11. Pokud cheete, migete
si fo precist jiz ted, ale pokud rozsitent vysvéﬂujefe novym
heagim, doporuéujeme poékaf s vysvéﬂcm’m do chvile, nez
néktery 2 heacd provede prvni 2 festy.

Nakup artefaktd

Pratelsky prekupnik s artefakty nabizi
skutecne velkorysou skalu zbozi. Dluz-
no dodat, Ze cim lepe si stojite u samot-
) neho krale, tim je vgber velkorysejsi
aprekupnik pratelstejsi.

AI(CC Nal{up arfefakfu fungu € obvyklym zpusobem Ovsem

pokud vlastnite Zeton prlvdegla muze fungovaf { lepe

Misto l(oupé héiného artefaktu si fotis misete vybraf pod-
puhovy arfefakt. Jeho cena jeol 2lafik niz§, avak do ban-
ku musite odevzdat 1 Zeton privilegia.

Po&puhovy attefakt bude nahrazen ve chili, kdy jsou nahra-
zeny také ostatn karty artefaktd.

Navsteva knihovny

. Mam divodne podezteni, 3e kolegove
D kiuli na projekt ,Golem” jen proto, aby
giskali pristup do kralouske knihouny.

/ Za]\ra'etc i tuto akei, odevzde'fe ’eden

G zeton pmvdegla do banku a vczmefc si
edcn zeton kmhy Knihu prectéte thned, viz vysvcﬂcm v ka-
p1fole Paldcovd knihoona na str. 2.

Poznamka: Tuto akei mizete provést, i kdyi Zetony knih né-
hodou dojdou. V tom ph’padé misto nich pouzijte néjakou
vhodnou néhradu.
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To je kugteku. Vedet toho ogolemech tolik
) anesmet publikovat ani zlomek. No, kdy3
ug nic jiného, alespon jste se svgmi nespor-
ngmi zasluhami kvalifikovali na oficial-
niho prispevatele kralovske encyklopedie.

Publikace béiné teorie probtha podle

W/ pravidel 2akladni hey. Pokud viak cheete
pubhl(ovaf clanek v kealovské encyklopedii, platite do banku
misto jednoho zlatiku 1 Zeton privilegia. Pokud cheete néja-
ky élének podpofit, platite také (jako obvykle) zlafak kazdé-

mu l(olegovi, ldery jiz &lanek opaffil svou pecett.

Konec kola

Konec kola probf}\é v podsfafé stejné jako v zakladni hie.
Nize uvidime hlavni rozdﬂy.

Hlasem o poksoky

Keal vam udelil neomegeng pristup do pala-
cové knihouny. Nabidl vam unikatni prile-
Fitost prispivat do kralouske encyklopedie.
M ted by na oplatku ad vedel, jestli jste
nejak pokrocili vjeho specialnim vgzkumu.

Na konci kazdeho kola mate moznost podat ]eho Veligenstvu
hléseni o pokeoku (po akei Vypij lektvar). Tato Ginnost vas
nestoji zadnou akéni kostku.

Hlgeni o pokroku Ve \Q'rzkumu muzete poslaf teprve ve chuili,
l(dy jste jiz golema dvakeat ofestovali. Hlagent mizete podaf
ifehdy, I(dyi se vam fi po&af’ﬂo golcma orvit. Viichni headi mo-
hou poslat hlagent najednou. (Nicméné pokud néi rozhodnuti
z4vis na fom, co provedou ostatni hragi, meli by heaci hlagent
poslat - nebo se rozhodnout je neposlaf -v pofadi pocinaje

vy

htagem na nejnizsim poli potadovniku a pokracovat vzestupné)
Hlaseni se znacf pomoc téchto zetond. Umistujf

Q se licem dol na plén vyzkumu golcma a znadi,
na kferou batvu aspcldu a 'akou velikost golem

podlc vas reaguje (Golemovy reakce sou popsany na str. 8)
i Gek jal( pro hrud, tak pro ui. Nem’ r0z-
hodujici, kterou ze ctyt dvojic poh’éel{

poutifte. Hlasent sestava z 1 & 2 Zetond hlasent. Kaidy

he4é mize vytvofit nejvyse jedno hlsgen o zafict hrudia jed-
10 o kouffcich usich.

Kazdy hrac mé l( dlSpOZi(ﬂ dVO ici pOI i

V kazdém kole mtzete podat ¢i upravit pouze 1 hlasent. Exi-
stujf ti zpsob Bl
e \m Na 2 prazdné pole pod zéfici hrudi
&i pod kouficima usima umistéte 2 Zetony hligent. To
znadi, %e se domnivate, 7c na jednom 2 obou umisfén)’rch
ietond je aspeld 1€ spravné barvy a velikosti, ldery spou-
$ti golcmovu reakei.

(b) @ Na 2 volna pole umistéte pouze 1 zeton.

To znagf, ze si jste jisti, Ze pravé aspel(f této barvy a veli-
kosti spoust! golemovu teakei.

() ‘\ Odstranite 1 zeton z hlasent, které obsaho-

valo 2 ietony. To znamena, e si jste fisti tim, ze aspekf na
zbyvajicim Zefonu ma tu spravnou batvu a velikost.

Samoziejmé vas nikdo nenutf podavat spravna hlasent, ale
pokud vade hladeni vyl(azovalo chyby, na konci hry Vas ne-
mine penalizace. K hlasent, které jiz obsahuie jeden zeton,
nelze pridat druhy Zeton. Z hl&ent, které m4 pouze jeden
Zeton, nelze fento Zeton odebrat. K hrudi i k usim midete
poslaf pouze po jednom hl4%ent.

Konference

Konference se jako obvylde odehravajf na konei 3. a 5. kola.
Konference se nyni skladajt z¢ 2 desticek (viz st. 7). Pri pi-
pravé destitek konferenct na néslcdujic{ kolo umistéte des-
ticku s pf”ipom{nkou hlaeni o pokrol{u na tevalou desticku
hlasent o pokroku. Druhou desticku konference poloite ve-
dle ni (na tu §lené vysokou vé1).

-~ Tato ikonka vam pipomene, Ze jeste precl vy-
hodnocenim konference mazete odevzdat sva

W Lliseni o pokroku ]edna 2 destidek konferenct
totiz vyhodnocu ¢, kolik hlaseni o pokroku iste dosud poclah

Pruni konference

‘ }? V uednické varianté ziskéva kaid}'f
heaé, ktery poslal alesport jedno hlasent,
1hod reputace a lizne si 1 kattu piizné.

=

V mistrovské varianté si kazdy hede,

A —4 kfery poslal alespoﬁ jedno hlagent,

lizne 1 kartu pifzné. V této varianté se nezfskd-

vajf kladné body teputace, ale ten, kdo hlageni
g nepodal, J body reputace ract!

Druha é4st prunt konference vyu-
3iva destitku zezakladni hry.

Druba konference

Béhem druhé konference sedtéte hlasent o po-
‘ kroku nésledovng: Hlagent s jcdm’m zetonem se
pocita jako 1. Pro (xéely této konference se

By : v o s ’
i _w | hlaSeni se 2 Zetony potita jako %4, protoze
M nent tak presné. Hrac s nejvyssm souétem ziska

vy

2 body reputace. Hrag s nejnizsim souctem
2 bo&y reputace ztrdci.
Pokud mé vice hrag stejny nejuyssi vysledck ziskajf po2 bo-
dech vsichni, pokud fedy neméli stejnou nulu. Pokud mé vice
heaga stejny nejnizsi vysledck atracejf viichni po 2 bodech.
(Obzvlééf pokud majf nulu Ze jim nend hanba’ Fujl)

vvvvv

Druhé cast druhé konference po-
uziva tuto novou desticku. Abysfe
ziskali bod reputace, musite mit
Nnapsano o jednu teorii vice nez
» I zékladni hte.

Pitklad:

Cemenj tiskdod 2 bogy
reputace, protoge jeho
hlésent md hodnotu 1%,
Modrja Z/utj maji shod-
né po 1 hldsent. Jejich
reputace se neméni. Ze-
leny zdrici 2 body reputa-
ce, protoge jeho hlisent
se zapoditd pouze jako VA

Celkové straty ci zisky

Sectéte zisky aztratyz obou destidek konferencia vyslcdck si
zapoditejte dohromady jen jcdnou. Pokud ztracite reputaci,
ph’padny posﬁh & kompcnzacc se up]afﬁuje pouze jednou.
Pokud reputaci ziskavite, jakjkoli bonus (jako naptiklad
2 Roucha respektu) se také zapocitava pouze jedenkedt.

Obecné plah’, ie l(dyl(oli mate najcdnou atrécet nebo zisks-
vat vicero boda, nejdh've atrity a zisl{y sectéte a feprve na
vysledek jednorazové uplatnéte postih (popt. kompenzaci
nebo bonus).

Nové karty astefakti

]akmile konference skondf, odstrafife Véec}my zbylé karfy
artefaktd a rozdejfe nésledujfci sadu. Nezapomeite vyménit

podpuhovy artefakt.

Ptiprava dalsiho kola

7 akéntho pole V}'le(um golema odstratite zbyvaj{cf ietony
privﬂegia a ofotte novou desticku nélady ]ehq Velicenstva.
Na pole poloife dan)'z pocet zetond privilegia. Zetony privi-
lcgii sev prﬁbé}m hry nel{umuluji.

Ve hte 2 hrada jev kazdém kole k dispozici pouze jeden

ieton privﬂcgia.

Z o e N, b d r !
averecne oooovant

Behem zavéreéného bodovani mizete nové ziskat dalst body
(nebo je ztratit!).

Pokud vim zbyly néjaké ietony privﬂegia, pf"cd zapoctenim
bodi za zlato sméfite kaid)" zeton za 2 z]at’éky.

Ve t4zi Velkého prozrazent vés kel odménd (¢ atrests) v 24-

vislosti na plesnosti a pcélivosﬁ poslanych hlasent:

o Za spravné hlasens s 1 zetonem aiskate ¢ vitézné body.

o Za spravné hlasent se  setony (tzn. jeden 2 nich je sprév-
n€) ziskate 2 vitézné body.

o Za hlagent se 2 nespravnymi zetony ztracite 6 vitézngch
boda.

o Za nespravné hlaseni s 1 zetonem ztrécite 8 vitézngch
boda.

Body za hrud a usi vyhodnotte zvl4st. Maximalné lze tedy

ziskat 8 vﬁéznych bodg, ale pokucl jste se zmylili, muzete az

16 bod ztratit!

5 vitézn)'fch boda ziskate fe]mly, pokud jste v prﬁbéhu hry

Uspésné oivili golema, afo bez ohledu na poslané hl4gent.



Kterak ozivit qolema

—

O3iveni golema je komplexni proces, pri némy se nekouti jen 3 golema, ale i 3alchymisti samich. Neveste hlavu, pokud to
nevyjde hned napoprue.

Vidy existujf pravé dvé pfl’sady, jejichi kombinace go[ema osivi. Které dvé fo jsou? K odpovédi na tuto ofdzku poﬁebujeme
védét, na co reaguji usi a hrud:

Priklad: h
PRI S AR S
M@I@IquIQI@]

Usi reagafi na malj ze[enj aspekt, hrad na uelﬁj derveny aspe‘ét.

Ziznamova tabulka ukazujc, jak prevést informaci o velikostech na informace o znaménkach. Reaguje-li go]em na vclky
aspekf urdité barvy, pak je k ofivent zapoffebf aspekf dané barvy s I{Ia&nym anaménkem. Pokud reaguje na mal}? aspekf urdité
barvy, pak je k ofivent tieha aspekf dané barvy se zapornym 2naménkem.

Priblad: :
X LR LIS B
M@IeIuIOIQIe]

Pokud Je dedukce sprdond, je k ofivent go/ema tieba 0 =

Od této chuile nas zajfmajf pouze znaménka aspekti (nikoli velikosti). Testovanim jste stili, které dvé barvy jsou kliové. Az
2aznamové tabulky by mélo byt patené, které znaménko must kaida z obou harev mit. Ted musite najit ty dvé alchemikalie,
které obsahuji aspekty se spravnymi batvami a znaménky. Jsou fo vidy pravé 2 alchemikalie.

Pitklad: Toto jsou by doé alchemikdlie, keré obsahuji Q&

& &

akm1 ¢ urcite a chemd{ahe hyva edm keok: ofrebu efe zfistit, kieré dvé piisady kotes ondu { s fémito dvéma alchemikali-
y W b P | prisady P
emi!

Poznamka MUZC vam pr1padaf e pﬁsady l(fCI'C VyVOI al( reakct hruch fal( USi SOU fy spravne kfcre ozivi golema Tal( to

bohuzel nefungu]e
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- veni. Ofivent golema je jednou 2 voleh
W/ na akénim poli Vyzkum golema.

—a

Pokus o ozivent go[ema probihé takto:

1. Oznamte, 7 se pokousite oiivit golema.

2V aplikaci PN Vijzkum golema .}

3. Klepnéfc na : I.D.:.]"iu_n_-m golema :

4. Sl(ryté si vyberte dvé pf'isady, o nichj jste pf'esvédée-
ni, Ze ozivi golema. (Piisluiné karty nepotiebujete mit
vruce. Kral vam je r4d doda sam.)

S. V)’Isledel( ukaste ostatnim.

Pokud jste orivili golcma, provcd’tc néslcdujici l(rol(y:
6. Na pk’mu vyzkumu golcma pesunte svo batiku na nej-
vysst polc.
7. Pokud na akénim poli zbyly néjal(é Zetony privilcgia, 1si

vezméte a poloite jej na svij plém hrage.

Ovsem pol(ud tyto dvé pf’isady golcma neoiivily, ztracite
2 body reputace.

Oiiveny golem mé na konci hry hodnotu § Vﬁéznych bods.
Behem druhé konference ma navic hodnotu 3 bodi reputa-
ce. To uz je néco, co stojf za o.
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> ybrané casti pripravy hey

V Projektu ,Golem" poutiite nasledujici mnozstui akénich kostek:

1. kolo 2.a3.kolo |4,5.26.kolo
sheisi| 3@ | @ | @
Sheati | 3 ol 6%
‘ sheii | 3@ '® '®

Vv Proje]{ta ,Golem” poutijte nésledu'icf konfetence:

Tyfo dve deshcky pouzqte na prvm konfetenci.

Karty v rogsiteni

Nové karty poutijte pouze, poku& hrajefe S pfislu§n)'/m modulem

Stipenaium

o artefakt Replikéfor

Proje]d ,Golem”

o artefakt Mahagonova knihovna

o artefakt Kralovskd pedef

o ¢ karfy pifzné Dvofan

Mahagonova knihovna je opravdu vyuzitelna jen s modulem
Pt’oje]{f ,Golem”. Bez akéntho pole Navstéva knihovny je fotiz

tento artefakt slaby.

-
———— e T

Dalsi grafika: Frantisek Horalek

F‘d\h—

Repbkatm

5) Pokud replikujete kartu stipendia, kfera
2 vim za béinjch okolnosti dava body re-
putace na konei prvntho kola, ziskéte tuto
reputac ihned. Pokud vim karta stipen-
dia umozfiuje piimo zacft hru s Repliks-
torem, efekt Replikitoru se spust! na

konei 1. a 2. kola.

FAQ (k sakladni el

Jak tunguje Kotenarka, pokud si zarove beru i karty
prisad?

Nejditve dokonéete rozehrané akce, ai poté zahrajte Ko-
fenatku. Pokud 2z pole pofads ziskate pifsady a Kofendtku,
nejprve si vezméte v§ec}my pf'isady a teprve poté pouijte
Kofendtku. Podobné na zagatku hry - liznéte si karty prisad,
rozhnéte se, kterou kartu pizné si ponechéfe a feprve pak
pouijete Kofenatku.

Karty ptizne, které se za}\azuji na zaatku }n'y - za]\azujii
se licem nahoru, nebo licem dol?

Véec}my karfy piizné se odhazuji licem nahoru.

Ja 1 mj vazeny kolcga mame své peceté na teorii s Zeto-
nem konfliktu. Behem vyvraceni je fenfo kontlikt odstra-
nén. Vtom okamziku se teoric zapocitava do grantu, Kdo
2 nas grant ziska?

]csﬂi mate narok na grant, se rozho&uje vidy po vasi akef
Vyvraceni nebo Publikace teorie. V tomto konkeétnim pifpa-
d¢ grant ziska fen, kdo akei Vyvrcent teorie provedl. Pokud
akei provedl nezlcastnény heag, ziska grant fen z vds, kdo
dttve provede akei Vyvracent nebo Publikace teorie (i kdyby
byl jeho pokus 0 vyvraceni neﬁspéény).

Vyuiil jsem Periskop ke pionazi kolegova pokusu. Ma
se tento spoluhréé dozvédét, kterou pfisadu jsem videl?

Samoziejmé, 7e ne. To je fotiz podstatou $pionaze. Kolega
by vim mé] predat obe své karty licem doli. Zamichate je
a skryté s vybercte jcdnu, na niz se poch’vzifc. Poté je obé

odhodte.

tea Matitse Kotryho
Tlustrace: David Cochard
Dalsi tlustrace: Jakub Politzer
Grafika: Filip Murmak

Preklad: Lucka Endlova

Korektury: Dita Bagackovd

Vedouci tester: Petr Murmak

Testefi: Jitka, Filip, Vitek, Dilli, David, Ivka, Chasntk, Petr, Vlaada, Marcela, Alenka, Dita, Zdefka,
Michal, Ondra a dalif dcastnici riznjich hernich akef doma i v zahraniéi.
Podekovani: Michalovi Starkovi za skvélé ozvudent novych prvka v aplikaci. Dale viem, kteit piispeli

I(Vyvoji hry, zejména pal( testeram, kiet nevihali riskovat Cetné Mavoboly zpﬁsobené témi nejzapekli—
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KmbtlSk a ¢lanky v encyklopedii

@y V' modulu Projekt ,Golem” nemiiete

%) Knihtisk vyuzit k publikaci ani podpofe
! dlanku v cncyklopedii, protoze tato akee
vyzaduje Zeton privilegia. Pokud viak ne-
hrajete s modulem Projekt , Golem”, Knih-
tisk funguje na encyklopedické ¢lanky
stejné dobfe jako na feotie.

Kdyi chei vyuzit Sedmimilové bofy, musim Sekat na ko-
nec kola, a7 véichni odchraji v§cc}my své akee?

Ne! Fréze ,A% viichni odehraji” se tk4 jen aktudlntho ake-
ntho pole! Napt. kdyi vsichni odehrali Véec}my své akee na
akénim poli Publikace teorie (vé. me), mzu pouit Sedmi-
milové bofy a publikovaf jeste jednu teorii. Pak se pokraéuje
vyhodnocenfm akee Pokus na studentovi.

Mam kostitku na akénim poli Publikace teorie, ale vy-

uzlju ji pro okam¥itou publikaci béhem své akee Vyvra-
cent teorie. Mizu 1 tak pouzit Sedmimilové boty k tomu,

abych ziskal druhou akei Publikace teorie?

Ano. Ale a3 poté, co vSichni ostatni odehraji své akee ha
akénim poli Publikace feotie.

Vzdal jsem se akee. Mohu stale poutit Sedmimilové boty
a akei provést!

Ano, ale a7 poté, co vichni odchraji své akce na daném aké-
nim poli.

Jak funguji Sedmimilové boty ve spojeni s Vratnym?
Povazujte Vratného za akénf pole. Pokud na ném tedy méte kos-
ticku, mérzete poustt Sedmimilové boty a vyuitt akei jesté jednou.

Co zhamena ,,Zédn}'r negativni lektvar vas nemte v jed—
nom kole ovlivnit podruhé™

Modry lektvar vas nemtze ovlivnit v jednom kole dvakedt. Cer-
veny lektvar vés hemtize ovlivnit v jcdnom kole dvakeat. Zeleny
lektvar vas nemtize ovlivnit v jednom kole dvakedt. Ale dva rizné
negativni lckfvary $€ N4 Vas podepsaf mohou. Napf: s¢ fedy muze-
te ofrévit a paralyzovat. M4 o ovsem i své vihody. Ziskand imuni-
a trva celé kolo, fakie pokud sc ofravite pfi vyuzivini karfy Vrat-
ného, budete pozdéji imunn{ vic jedu béhem akee Vypij lektvar.
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