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Toto rozsireni nelze hrat samostatné, budete potrebovat i zakladni hru ,,Kvedlalové z Kvedlinburku®.

Je mozné ho kombinovat i s rozsirenim ,, Korendrky“, ale tuto kombinaci obou rozsireni najednou vam doporucujeme te-
prve poté, az se seznamite se samotnym rozsirenim ,,Alchymici“.

Obrati se na vas pacienti se zahadnymi obtiZemi, zda byste jim nedokazali pomoci. Na zacatku hry si vyberete pacienta,
jehoz se budete snazit osetrit. Kazdy pacient potfebuje jinou 1éc¢ivou esenci. Tu se budete snazit destilovat ve své alchy-
mické krivuli, a pokud se vam to zdari, dostanete specialni bonus.
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Pfiprava hry

Hru pripravte jako obvykle.

Neékteré nové karty jasnozreni jsou urceny jen
pro hru s rozsifenim Alchymici , jiiné zase
jen pro hru s rozsitenim Korendrky (&). Karty
bez symbolu lze pouzit kdykoli, i pfi zakladni
hre bez rozsireni. Podle zvolené kombinace roz-
Sifeni, s nimiz budete hrat, pridejte nové kar-
ty jasnozreni k ostatnim kartam, zbylé nechte
v krabici.

Zvolte si knihu a jeji stranu pro certovo kviti
a vylozte ji na sttil. VSechny lze vyuzit univer-
zalneé pro libovolnou kombinaci ostatnich knih.

Kazdy hrac obdrzi desku kfivule, kimen esen-
ce a 4 karty esenci ve své barve (karty esenci
jsou oboustranné, kazda strana je urCena pro
jiného pacienta).

Desku krivule si polozte na sttil nad svij kot-
lik a kdmen esence poloZte na pole 0 na desce
krivule.

Vhodte do nékterého sacku vsech 8 zetonti pa-
cientd a vylosujte 3. Vyhledejte odpovidajici
desticky pacientd a vyloZte je licovou stranou
vzhuaru na sttl.

Zbylych 5 desticek a vSech 8 Zetont pacientti mu-
zete vratit do krabice, nebude jich uz zapotrebi.

Nyni si kazdy z hraca zvoli jednoho ze tfi vy-
losovanych pacientt, jemuz se bude chtit veé-
novat, a polozi na svou desku krivule prislus-
nou kartu esence spradvnou stranou vzhuru
(samozrejme si patricné 3 strany karet muzete
podrobné prohlédnout, nez si zvolite svého pa-
cienta).

Je mozné, ze si téhoz
pacienta zvoli vice
hrécu, klidné vsichni.

Zbylé karty esenci muzete vra-
tit do krabice, nebude jich v této
partii potreba.

Karty jasnozfeni

Karty urcené jen pro hru
s rozsitenim Alchymici

Karty urcené jen pro hru
s rozsitenim Korendrky

Zetony pacienti
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Desticky pacientl

Novymi bilymi zetony
muzete nahradit staré,
pokud jsou uz ohmatané

a daji se v sdccich i naslepo
rozeznat.
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Pribéeh hry
ngé ﬁze esenct

Poté co vsichni hraci ukoncili fazi vareni lektvar, ale jesté pred zahajenim vyhodnoceni vstupuje do hry nova faze — faze
esenci. V této fazi kazdy hrac — bez ohledu na to, zda jeho kotlik vybuchl ¢i ne - destiluje ze svého lektvaru pozadovanou
esenci. I v této fazi hraji vSichni soucasneé.

Na zacatku fdze esenci posune kazdy hrac sviij kdimen esence na desce kfivule na pole 0 (v prvnim kole jste tento

krok provedli uz v rdmci pripravy hry). Pokud nebyly efekty esence ve fazi vareni lektvari plné vyuzity, v tuto chvili

propadaji — z minulého kola se nic neprevadi.

Poté provedte postupné nésledujici 3 kroky:

© Nejprve sectéte, kolik riiznych barev maji Zetony ve vasem
kotliku. Bila se pritom nepocita a certovo kviti tvori samostat-
nou barvu. Poté posunte kimen esence na odpovidajici pole na
desce ktivule.

® Je-li soucet hodnot bilych Zetoni ve vasem kotliku pfesné pod
hranici vybuchu (tj. zpravidla 7), posunte kAmen esence o 1 pole

dale. o \ .

© Pokud kotlik vaseho spoluhrace po levici nebo po pravici vy- PAE : A‘
buchl, posunte kamen esence rovnéz o 1 pole dale. Pokud vy- e
buchl kotlik obou, posunte kamen celkem o 2 pole dale (ve hre
dvou hréacu Ize tedy kdmen v tomto kroku posunout o nejvys
1 pole dale).

Za kazdy vybuchly
kotlik souseda

Priklad: Vv kotliku cerveného hréce lezi 2 Cervené,
1 oranzovy a 1 modry Zeton, celkem tedy Zetony

3 rznych barev. Cerveny posune sviij kamen
esenci na pole 3.

Déle ma Cerveny ve svém kotliku bilé Zetony Mon o Mew o Meon  Men
v celkové hodnoté presné 7. Posune kdmen g%ﬂ ] g%ﬂ ] g%@ ] 4%3 ,
na pole 4. g g
Kotlik soupere po levici vybuchl, takze Cerveny posune kimen na pole 5.

Poté na karté esence zjistéte, jaky ziskate bonus. Od kazdého pole stupni-
ce na desce krivule vede tenka sklenéna trubicka k policku na karté esence.
Vede-li k néjaké bance, je v ni uvedeno, jaky bonus jste si vyslouzili. Pokud
nevede, neziskavate bezprostredné nic. Mnoho efektu esenci vsak pusobi ve
fazi vareni lektvarti nasledujiciho kola. Tyto efekty budete moci v kazdém
pripadeé vyuzit, at uz jste ziskali néjaky bezprostfedni bonus nebo ne. Nechte
proto kdmen esence na desce krivule lezet az do zac¢atku pristi faze esenci.

Poznamka: Vyjimecné muze byt vyhodnéjsi obsadit kamenem esence pole
s niz$i hodnotou, nez mate narok. V tom pripadé presunte kdmen nize po
stupnici na vybrané pole jesté pred vyhodnocenim prislusného bonusu.

= Je-li v bance na karté vyznacen symbol bodu, hned si ziskané body
zaznamenejte na pocitadle bod. £t
= Je-li v bance vyznacen krysi kimen, posunte na zacatku pristiho kola sviij B
krysi kdimen o 1 pole dale (pokud ho neméte ve hie, nasadte ho a posunte bez
ohledu na pribézné skére). Ziskavate 1 (dodatecny) krysi ocasek. Pocita se
samozrejme i pro ucely stanoveni hodnoty Certova kviti podle
strany 1 knihy z rozsiteni Korendiky.
= U dalsich bonust se presny popis i casovani efektu dozvite SEEIE
z desticky vaseho pacienta (a také dale v pravidlech, od str. 4).
= Vyuziti efekti esenci neni povinné, na zacatku pristi faze esenci vsak kaz-
dopadné posunte kimen esence zpét na 0.
= Po ukonceni faze esenci nasleduje obvykla fize vyhodnoceni beze zmeén.

Posledni kolo hry

V 9. kole probéhne i posledni faze esenci. V tomto kole se neudéluji zddné bonusy uvedené na kartach esenci, nybrz kazdy
hrac ziska tolik bodi, na kolikatém poli na desce krivule jeho kimen esence v tomto kole skonci.




Popis efektii esenci

Wgrvéza

Skonci-1i vas kamen esence na poli 1, ziskavate na zacatku nasledujiciho kola
1 (dodatecny) krysi ocasek. Bonusy na ostatnich polich znamenaji, Ze si pred
zacatkem nasledujici fize vareni lektvart vylosujete ze svého sacku uvede-
ny pocet zetonu. Bilé zase vratte zpatky do sacku, ostatni si odloZte stranou
na sttl. Ve fazi vareni lektvart si pak vzdy mizete vybrat, zda polozite do
kotliku jeden z odloZenych Zetonu, nebo si vylosujete ze sacku jiny. Pokud
vam kotlik vybuchne, nemuzete si do néj nadale zadny ze stranou odloze-
nych zetont polozit.

Specidlni pripad: Cervend kniha 2. VSechny Cervené Zetony, které si takto
odlozite stranou, je mozné polozit do kotliku pouze poté, co jste losovani zZetont
ukoncili.
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Tyto bonusy znamenaji, ze na konci faze esenci si jeden po druhém ze své-
ho sacku vylosujete uvedeny pocet zetonl a polozite je do svého kotliku se
vsemi efekty a diisledky. To plati i pro bilé zetony, ovsem s tim, ze k vybuchu
kotliku dojit nemtize, ani kdyby soucet jejich hodnot prekrocil limit pro vy-
buch.

Specidlni ptipad: Cervend kniha 2. Vylosujete-li si ¢erveny Zeton, miiZe-
te si ho odlozit stranou do pristiho kola. Samozrejmeé se vsak pocita do
limitu Zetond, které si v této fazi podle ziskaného bonusu muzete vylo-
sovat ze sacku.
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Na zacatku hry si vhodte do sacku o jednu oranzovou jednicku vic (zacina-
te tedy s celkem 10 zetony v sacku).

Kromé uvedenych bonust mtizete ve fazi vareni lektvart nasledujiciho kola
vyuzit efekt této esence — vzdy, kdyz hodlate do kotliku polozit oranzovy
zeton (bez ohledu na jeho hodnotu), mtzete ho polozit do kotliku az na nej-
blizsi nasledujici pole s rubinem. Pokud tento efekt vyuzijete, musite po-
sunout kdmen esence na desce kfivule o 2 pole zpét. Kdmen esence nelze
posunout do minusovych hodnot, efekt tedy mtzete vyuzivat, jen dokud je
kamen esence na poli s dostatecnou hodnotou.

zﬂac/ft'é y

Kromeé uvedenych bonust miizete ve fizi vareni lektvart nasledujiciho kola vy-
uzit efekt této esence — vzdy, kdyz si vylosujete ze sacku bily zeton, muzete si
zvolit jednu z téchto moznosti:

Polozte ho do kotliku dvojnasobné daleko, nez urcuje jeho hodnota (napf. Zeton
s hodnotou 3 o0 6 poli dale). Za to musite posunout kamen esenci na desce krivule
0 2 pole zpét (vzdy o 2 pole bez ohledu na hodnotu bilého Zetonu),

NEBO

vratte bily zeton do sacku. Za to musite posunout kdmen esenci na desce
kfivule o 3 pole zpét.

Kamen esence nelze posunout do minusovych hodnot, efekt tedy mazete vyu-
Zivat, jen dokud je kdmen na poli s dostatecnou hodnotou. Muzete se i rozhod-
nout zadnou z moznosti nevyuzit a polozit sanytr do kotliku jako obvykle.

POZOR: Efektu této esence nelze vyuzit u bilého Zetonu, ktery zplsobi
vybuch kotliku!
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Vybosujete-l bily 2eten, midee
e polotit do hotika jako obvykle,
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Hned na konci aktualni faze esenci ziskavate uvedeny bonus.

Vezméte si 3 rubiny.
Vezmeéte si 1 Cervenou
jednicku a vlozte do sacku.
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Hodte 2x kostkou

a dostanete bonusy

dle vysledku hodi. Posunte svou kapku (kapky)
0 (celkem) 2 pole dale.

Doplnte si
flakon. ; Siite si 1 iednick
- Vymente si 1 jednicku

Ziskivite

Vymeérite si 1 jednicku : @)4 z kotliku za ¢tytku téze ke
z kotliku za dvojku téze 8 : g g barvy z obecné zésoby.
barvy z obecné zasoby.
= Hodte 4x kostkou
Vezmeéte si
E e, a dostanete bonusy
1 oranzovou jednicku dle vysledku hodi,

avlozte si ji do sacku.

Vezméte si
1 rubin.

%‘5 ci,zcz]m&nj

Kromé uvedenych bonusti mtzete ve fazi vareni lektvart nasledu- . —
jiciho kola vyuzit efekt této esence — vzdy, kdyz jakykoli Zeton po- , o8
kladate na pole s rubinem, muzete ziskat bonus uvedeny na karté " ' e
esence podle toho, jaké hodnoty ¢i barvy zeton je (plati hodnota | e
vyznacena na zetonu bez jakychkoli Gprav). Za to musite posunout
kamen esenci na desce krivule o 2 pole zpét.

[y O
Pokud si smite vzit novy zZeton, vhodte ho hned do sacku. Smite-li —
posunout svou kapku, posunte ji hned (polozte ji pripadné na zeton

na daném poli, zddné Zetony v kotliku se neposouvaji).

@;@ Ma-li zeton hodnotu 1 (a neni cerny

Pamatujte, ze kimen esence nelze nikdy posunout do minusovych : ani fialovy), vezméte si 1 rubin.

hodnot, efekt tedy mizete vyuzivat, jen dokud je kdmen esenci na QR (T2 Ma-li zeton hodnotu 2 nebo je-li éerny, hodte

poli s dostatecnou hodnotou. @x ) (" kostkou a dostanete bonus dle vysledku hodu.
Specidlni pripad: Cervend kniha 2. Efektu této esence nelze vy- @)@ Ma-li Zeton hodnotu 3 nebo je-li fialovy,
uzit, kdyz do kotliku pokladate stranou odloZené Cervené Zeto- vezmete si 1 zlutou jednicku.

ny pote, co jste losovani zetond ukoncili. ﬁ 8 Ma-li Zeton hodnotu 4 nebo je-li to certovo
(4} kviti, ziskavate 3 body.
Oklere.
ereLa

Na zacatku hry si vhodte do sacku o jednu cervenou a jednu mod-

rou jednicku vic (zacinate tedy s celkem 11 zetony v sacku). F & jfé‘f‘f”‘"”
Kromé uvedenych bonusii miiZete ve fazi vareni lektvarii nasle- ¥ - Vaieni exrvani

dujiciho kola vyuzit efekt této esence — kdykoli mtzete vratit do
sacku libovolny barevny zeton z kotliku (bily ani certovo kviti se
pro tento ucel nepocitaji). Ostatni zetony se nikam neposunuiji,
vznikla dira se nezaplnuje. Za to musite posunout kimen esence
na desce krivule o tolik poli zpét, jaka byla hodnota vraceného
zetonu (plati hodnota vyznacena na Zetonu bez jakychkoli tprav).

Wamfjrio‘mua
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Bonus za pole 1 je krysi ocasek na zacatku pristiho kola. Ostat-
ni bonusy udavaji castku, kterou mate hned na konci aktualni
faze esenci k dispozici pro nakup jednoho nového zetonu.
Vhodte jej rovnou do svého sacku. Tento krok nema zadny

vliv na krok E (Nakup novych zetonu) fize vyhodno-

ceni.




Nové knihy

Certovo kviti je samostatnd ingredience, kterd se poprvé objevila v rozsifeni Korendrky (spolu s jednou oboustrannou
knihou). Pri s¢itani poCtu barev ve vasem kotliku ve fazi esenci se povazuje za samostatnou barvu, na rozdil od vSech
ingredienci ze zakladni hry vSak zetony nemaji pevnou hodnotu (tj. pocet poli, o které je mate pokladat dal za posledni
zeton) — jejich hodnota se meéni se riznymi zplisoby dle aktualné vybrané knihy.

Certovo kviti miiZete do hry pridat i bez roz$ifeni Korendiky. Pokud vsak chcete kvedlat v péti hracich, pak Korendrky
nutné potrebujete.

Hodnota: vzdy 1.

Jakmile ve fazi esenci spocitite barvy zetont v kotliku, posunte kdmen | = o kimen cunce [
esence o dalsi pole za kazdy zeton certova kviti. Mate-li napriklad v kotliku T fil g |

2 zetony kviti, posunete za né kamen esenci celkem o 3 pole - jednou za
jejich barvu (jako takovou) a jednou za kazdy z nich.

5 el e 2 7 {2 Hodnota: i)
Hodnota certova kviti zavisi na tom, kolik Zetonu riznych barev mate prave .
v kotliku v okamziku, kdy do néj mate polozit zeton Certova kviti (bila se ; 29 Iﬁ"@%* '

Vs s o Vv o v ’ A ’ o v = () 0dnata prive ||
nepocita). Hodnota se tak maze v pribéhu faze vareni lektvart zvysovat! | Batens wlosovanchy i

Pozor: Uz pri pokladani prvniho zetonu certova kviti mazete jeho barvu
také zapocitat, i kdyz fakticky jesté v kotliku nelezi!

o Hodnota: 1
Hodnota: vzdy 1.

v v v e 7Y & PR T 2 Viatte libovolng
Polozte zeton certova kviti normalné na prvni ndasledujici volné pole do Ty ?ﬁ:ﬁ;gi;’]ﬁm
kotliku. Poté muzete z kotliku vzit libovolny barevny Zeton (kromé bilého) SeE: 7 7ok do sidku.
a vratit ho do sacku, vSechny ostatni zetony ztstavaji lezet na svych mis- ' £
tech.

Hodnota:

&2+ Qo+€p..

Hodnota certova kviti zavisi na tom, jaky je aktualni soucet hodnot bilych
zetonu ve vasem kotliku. Maze se tak béhem faze vareni lektvart zvySovat!
Nemate-li v kotliku zatim zadny bily Zeton, je hodnota Certova kviti 1.

\

Hodnota prive vyloso- (i}

- vancho Certova kyiii (il

o se rovni souty hodnot \1' 1
bilych Fetoni akrainé

ve vasem kotliku

(min. 1),

Ojedinéle se stane, ze ve hre chybi nékterd cdst herniho materidlu. V takovém pripadé se
nemusite se hrou vracet do prodejny, miiZete se obrdtit primo na nds. Napiste e-mail na
info@mindok.cz nebo zavolejte na (+420) 737 279 588, my vam chybéjici herni mate-
ridl ihned posleme.
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