Mam novy kotel! Laborator je tedy take pripravena.
Vitbec tomu nemiizu uverit!

U3 celou vecnost si stradam a susim prisady vnapjatem
ocekavani, ale oco se vlastne pokusim 3e vseho nejdriv?
Rozhodné musim vyzkouset havrani bek a koren
mandragory. /kvsichni ti chytraci kolem porad omilayi,
e nemdzu slapnout vedle, kdyz prihodim ropuchu.

Ja jim ukazu! Nenecham si do niceho mluvit. Je to jen moje
laborator a mij wjzkum! Vim, 3e jednou~jen co své prevratné
teorte vydam knizne st budou vsichni chodit pro radu jen
ke mne! Mam obrouskeé odhodlani dokazat, s jsem vibec
nejtalentovaneysi e vsech tech, kteri se kdy venovalt alchymar.

Zda se, se nastal pravj cas zazehnout ohen apustit se
do prace. Veskeré vedomosts, bohatstui i slava le3i
na dne prave tohoto kotle.

Buod

Dva az ctyfi hedéi se stavaji alc}\ymisfy, ktet{ spolu zépoh’ v odhalo-

van{ zahad tohoto taji opfedeného védéni. K zisku vitéznych boda
vede nékolik cest, oviem nejvice bod nesporné prinasi cesta Gastého
publikovani teori - spravnych teorii. A v tom je pravé fen hacek.
Alchymisfé ziskévaji veskeré védomosti michanim pfisad a festovanim
vysledkd prostiednictvim aplikace pro smartphony a fablety. Hleda-
it zpﬁsoby plipravy lektvara, které mohou vyhodné prodaf rznym
dobrodruhtim. Poctivé vydélané zlatiky mohou nasledng utratit pre-
devéim za magické aﬁefal(fy - ty majf sice velkou moc, ovem jejich
pofizent je finanéné ndrocné.

Dobré jméno kazdého alchymisfy stojf a padé s tim, zda jsou jeho
teorie pubh'l(ovény & vyvraceny. V zdvéru hry i alchymisfova te-
putace pfepocitina na vitézné }oody. Body lze ziskat také za arfefaldy
a piiklepnuté granty. Nejvétitho véhlasu dosahne alchymista s nejuys-
$im bodovym ziskem.

L



Zakladni principy alchymie

J, vidim tu novacka. To je snamenite! Rad pognavam dalsiho
mladika, jeho3 srdce tepe predevsim pro vedu.

Troufas si poodhalit dechberouci tajemstui prirody? Mas chut
ucinit objevy, ktere ti prinesou vecny vehlas a obdiv?

Nuze, mitj mladickq priteli, vydavas se na skutecne dlouhou
cestu. Ocekavam od tebe predevsim vytrvalost a horlivost.
Pro zacatek svolme neco skutecne jednoduchého — umichej-
me lektvar 3 prisad bezne nalesitelngch pit prochazce lesem.
Ovsem dnes po ranu mame neskonale Stesti, toto je uskutku
pivabna houba jedfivka! Je to mozne? Tady mame dokonce
ropuchu! Chybi ti posledni malickost — plné vybavena alchy-
micka laborator. Chuili poseckam, ne3 st ji ztidis.

Cteci zarizent karet

Ke hie Alchymisf‘é' vyuiijetev aplil{aci ,,Alchymisfé: Laboratot* ut-
cenou pro fableiy a smartphony. Aplikace bude vase, jal(milc na-
skenujete fento QR kéd (pfipadné zadéte do svjch prohlzeci
cge.as/ald). Jesté néco - aplikace je zdarma. Za hru jste i zaplatili

(Pokud se pesto rozhodnete hrét bez vise zminéné aplikace, podi-
veite se na nasledujict stranku.)

Vystacite si s jednim spolecnym zafizenim. Hraci jej mohou sdilet.
Aphl(act si stahnéte, spusﬁe ji a kepnéte na tlagitho
E . Poté vioite cfyrmtsfny kéd hey: DEMO.

dat kod hey

Priotava lektvart

Hotouo? Vijborne! Prisady mites smele hodit do kotle. Za
staleho michani gbgua jen vyckat, a3 substance zment barvu.

Alchymlsfe pﬂpravm Iektvary kombinaci dvou ruznych pr1sad
chpnefe na Hagit 1(0 a fofoaparafem svého
pistroje naskenujte tyto dvé karty:

' R- N

Moing budete muset vyladif thel étectho zatizent tak, abysfc dosta-
li do obrazu b l(arfy najednou. Jakmile aplil{ace I(arfy rozpoznd,
nadtené I(ar'fy se zobraz{ ve spodni Casti obrazovl{y. Ve chvili, l(dy

aplil(ace z0brazi spravné pﬁsa&y, Idepnéfe na m

Gratuluji ti k tvemu historicky prunimu lektvaru! Pokud jsi
dodrgel vsechny me instrukee, pravé jsi umichal g, co3 je
lecivy lektvar.

Je viibec mozne, aby se dve zdanlive obycejne prisady spojily
vneco fak vgjimecneho? Citim, 3e nastal pravg cas, abych te
alespon malicko zasvetil do teorte.

Alcbemtkalxe
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Kazda pfisada odpovida pravé 1 alchemikalii. Alchemikalie se skls-
dd 2 Gervené, zelené a modré slozky (dale také ,aspektu”), piicems

kaid slozka je bud Kladnd, nebo zéporna.
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Pokud zkombinujeme dvé alchemikalie, shodné aspeldy zcsiluj{ své
Géinky a vanikne jeden z nas ledujicich lektvard:
-

LECIVY LEKTVAR LEKTVAR

LEKTVAR @ RYCHLOSTI MOUDROSTI
v v 2

= PARALYZUIICI g LEKTVAR
= & LEKTVAR SILENSTVI

Pokud najdefe shodu znaménka a barvy velkého keuhu na jedné
alchemikalii a malého na té druhé, jste schopni urit, jak)'z
lektvar vanikne:

Pit'/{/aay:

BICSI(OV)’ l(VlZ

\g}euxm ti pravou podstatu Stira a ptacifo paratku. Doutipis
se sam, jaky lektvar ziskame jejich spojenim?

Odpoved si ovéite naskenovanim tohoto obrazku:

¥

2

Dedukee

Priprava lektvart je vlastné hracka, kdyz vime, ktera alche-
mikalie odpovida které prisade. denZe my to leckdy nevime!
No neni to 43asne? Tolik tajemstui jeste ceka na sve od-
haleni. A co teprue tech penés, ktere nam na nase vskutku
seriozni badani poskytnou velkoryse granty.

V prvmm pol{usu sSme $e presvcdmh e }xouba eduvl(a v l(()mlM

naci s ropuchou se spojf v g8 . A co nam fo mka o jejich alche-
mikalich?

g.p lze ziskat pouze ¢ zpﬁsobyz

|
@‘ @‘ @‘ @t

Nevime, kterou dvojici alchemikalif mame pfed sebou, a nevime
bohuzel ani to, kterd alchemikilie piedstavuje kterou polovinu
dvojice. Zato vime jisté, 7e houba jedtvka ani ropucha nemohou
predstavovat 7adnou z féchto étyF alchemikalif

A to proto, Ze ani jedna 2 nich neobsahuje symbol 9 Gir\)’/mi
slovy proto, e Gerveny aspekt téch étyt aminénych je zaporny).
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K sysfemaﬁckému zéznamu vysledkd svych pol(usﬁ vyuzijte vy-
sledkovy trojihelnik. Zeton 3 polozte na prinik houby jedtvky
a ropuchy.

Zéanamova tabulka slouz pro poznéml{y o tom, co vim provcdeny
pokus vlastng pﬁnesl. ]ak je patené z obrazku, v pokus elim{nujc
vyse uvedené § monosti nepﬁpadajfci v Gvahu pro nas pﬁ'pad
}\ouby jcdﬁvky a ropuc}\y. Zjednoduécné feceno, kupfedu po-
stupujete eliminaci rﬁznych moznost tak dlouho, dokud nczbyde
moznost jediné.

Zéznamova tabulka je tu pouze a jen pro vasi osobni poh‘ebu.
Poznamky do nf si prosté deleite zptisobem, ktery vam nejlépe vy-
P\ovuje.

Plan qamemastera

Neutralni lektvar

Proti kazde alchemikalit stoji prave jedna alchemikalie, je3
ji neutralizuje. Pokud u3 3 nejakého divodu nakombinujes
neutralni dvojici, ziskas lektvar, ktery nema prazadne ma-
gicke ucinky, trebaze jako polévka se tvari mimoradne la-
hodne a vjzivne.

Pokud nemaji dve alchemikalie 3adne shodneé aspekty, vza-
jemne se neutralizuji, cim3 wytvareji neutralni lektvar .

Priklady:

L
R+A-¢
L
=®,~'

Pokud 1 pres vsechny sve iporné snahy prijdes na kloub

neutralnimu lektvaru, méj na pameti, ze neni treba hned ha-

zet flintu do Fita. I takouy pokus ti begesporu prinesl mnoho

noveho. den je treba uvedomit si, jak s takovou informaci

spravne nalozit.

Je dobré védet, ze:

o Kazds alchemikilie m4 pravé jeclnu alchemikalii, kterd ji ne-
ufralizuje (v kombinaci s jinou alchemikalii vytvoti Cetveny,
modry nebo zeleny lektvar).

o Neutralizér alchemikilie rozeznate podle, opaéného naménka
kazdého aspektu (kazdé barvy).

o Na své zdznamové tabulce najdefc alchemikalie, které sc vzé-
jemné ncuh‘a]izuj{, zobrazcny ve dvojicic}\ pod sebou. Pozor-
nost vénujte vodorovnym pruhtim svétlého a tmavého stinovant.

v 7 F v v
Rucni wifber prisad
Ctecf zaffzent nabizf také ruéni volbu ph’sa&. Namisto skenova-
ni karet mizete klepnout na dvé pf'isady, které potfebujete
smichat, tak, aby byl displcj zafizent skryty pfed zmky spoluhra’éﬁ.

L\iostami probﬂ\é obvykl}'rm zpﬁsobem.

——
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Bleskovy kviz: 5
Alchemikalit ptaciho paratku u3 jsem ti vyjevil. Badej dal na

vlastni pest, co nastane, spojis=li ptaci paratek s ropuchou.
Pak mi gkus odpovedét, jakou alchemikalii obsahuje ropucha.

Timto je, mbj mladg alchymistickq priteli, tvoje zakladni
priprava zavrsena. Konec oficialit, pro zacatek si sni urci-
te vystacis. /A nyni mne prosim omluy, musime se rozloucit.
Chtel bych se vratit gpet ke svemu velkolepemu dilu.

Preji ti mnoho dspechil ve veskerém tvem bohulibem dsili.
Jx pokud bys nekdy nahodou publikoval diilezity objev, neza-
pomen se fadné pochualne zminit o slovutném alchymistout,
jemu3 vdecis prakticky za vse, co znas.

Aplikace na webu

Webovd  verze aplikacc je  umisténa  na adrese
alchemists.czechgames.com. Zde lze karty ph’sad vybirat pouze

rucne.

Pokud se rozhodnete hrat Alchymisty bez elementu elektronickeho zafizent, mize jeden z hrd-
&a plevadt dlohu gamemastera a zatfzent fak nahradit. Gamemaster miize pouiit ke skyti
svého trojihelntku pred zraky hract viko krabice. Zamicha 8 Zefond pifsad a skeyté a nd-
hodné je umisti do 8 piipravenych ofvort. Zadny gamemaster si nemusf délat tézkou hlavu
2 alchemikalif jako fakovych, pokud je schopen na trojihelntku najit prseétk dvou prisad.

Gamemaster zasahuje do hty v kazdé situaci, kterou by za normalnich okolnosti vyfesilo ctect
2atizeni. Napitklad ve chulli, kdy hraci potfebuii ,oskenovat” karty pifsad, je pedaji licem
dolis gamemasterovi. Ten vyhleda vysledny lektvar a poskytne hraci stejnou odpoved jako

by mu nabidlo v dané situaci ctect zafizent. Poté gamemaster odloii prisady na odhazo-

vaci balidek.

Pokud se batetka vaseho smartphonu i porouéela a vam nezbyva nez dokonéit partii s po-
mocf gamemasterova trojihelntku, prosté preklopte dany étytpismenny kéd do uspotadaného
vyctu 8 prisad pomoct nasledujictho jednoduchého algoritmu:... Kdyz o fom tak premyilime,
mozna bychom si zrovna tuhle informaci meli nechat pro sebe. Ale pokud si viimnete, 7e se
baterka teprve zacin loucit, gamemaster se mize tychle podivat do aplikace na odpovedi

a nastavit podle nich gamemasterty frojﬁhelnﬂ(.

Prezkousent gamemastera:

Vyobrazcr\)'/ gamemastertv frojﬁhelnik je jiz sestaven, miizes ,naskenovat” v§echny i pﬁkla-
dy, které jsme si dosud pro§li, a doberes se ke stejnym vjrsledl(ﬁm, jal{é by vy}\o&noﬁlo Stect

zafizent.




Pozor, umeni alchymie obnasi mnohem vice ne3 pouhou
pripravu lektvard. Alchymiste sice dychtive prahnou po po-
nani, to ano, ovsem daleko nejvice st ceni své reputace.
Vtechto nelehkich casech neni snadné zanechat po sobe ne-
smazatelnou stopu. Musis publikovat vgsledky své Cinnosti
drive neg kolegove, hlasite upozorniovat na trhling v jejich
teortich a v neposledni rade take sehnat mocneé artefakty
driv, ne3 ti je nekdo vyfoukne pred nosem. Yvédom st ko-
necne, ze v tomhle mestecku a ve své dobe nejsi zdaleka
jeding sveho zamereni.

Ptiprava hry
2 Mistr,

e

= nebo ucednik?

Alc}\ymisfy lze heat jak za mistry, tak za uée&nfky. Pro prvni sezna-
meni s hrou doporuéujeme vatiantu pro uée&nf](y. Néktera pravi-
dla jsou v ni fotiz zjeclno&uéena a védecké konference bv\'majf sho-
vivavéjst. [ presto nabiz{ uednicka varianta plnohodnofné heent
moznosti. Samotna pifprava }\ry se, v zavislosti na zvolené vatianté,

Dva, tr1, neb

herntho pla’nu.

P —

v AVad Pt ?
o ctyfi hraci:
Tato strana herntho plinu je urdena pro heu Ctyf headd. Priprava
hry je stejna i pro dva & tH hrade, pouze vyuzijete druhou stranu

desticky dobrodrubi

Zamichejte desticky dobrodruhd a jednu
nahodné vyfa&'ie (vratte ji zpét do krabice,
aniz byste si ji prohlédli). Horni desticku
obratte licem vzhtiru a hromadku umistéte

vedle mista pro dobrodmhy.

? e ? desticky konferenct
Tuto stranu r= guiijefe pfi uednické

vatiant hry, tuto B, naopak pro hru
mistrd. Desticky konferenci umistéte do
hromadky dobrodruht. Desticka oznacens
w:;' bude umisténa pod prvnimi dvéma
dobrodruhy. Desticka Wz; ﬁ se umistf nad
nejspodnéjtho dobrodruha.

také lis pouze v nékolika malickostech.
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nabidka'actefakti
| Pofizchi dalstho artefaktu
vas stojf o 2 zlafaky méné.
Poté vis artefakty stojf
o 1 zlafik méné.

Pi piipravé lektvaru
odhodte pouze 1 nahodné
vybranou prisadu.

(B

L

A wSichni odehraji, smife )
znovu provést akei na akénim |
poli, kde mate alesport
¥ 1 kostku.
H | Omezeni: 1x behem kola.
Nelze vyuiit pro akei
prodej lektvaru.



karty artefaktii

Karty rozdélte na jednotlivé balicky

I M a I - Kaddy baligek fadné
zamichejte. Nahodng vyberte 3 karty

2 balicku [[ a umistéte je do nabidky
artefaktd na hract desce. Z balicka [[][

a [[1[ nahodné vyberte vidy 3 karty

a umistéte je do fad vedle herntho planu.
Vybrané artefakty jsou také umistény licem
nahoru. Hré¢i je maji na oéich v pribehu
celé hry. Nevyuiité katty artetaktd vratte
2pét do keabice. V féto hie je jiz nebudete
potiebovat.

Okamiity efekt:

. jete f
Ziskejte § bod reputace. el

‘navic 2 body rep

v — iyl
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Plan prehlidky

Tento herni plém ponechte zatfm stranou. Budete ief potfebovat

D ] =

pole poradi
Tato odména nemine foho,
kdo si pole woli,

figurky porady
Zde umisti kaidy hrac

jednu bafiku své barvy, bude
pouiita jako znacka pofadi
hrage v daném kole.

pole
paralyzovaného
alchymisty

karty prisad

Karty pifsad zamichejte
ad jich viditelng vyloite do

te na hernim plz’mu v balicku

skeyté, licem dol.

nabidky. Zbylé karty ponech-

e

\

A




flaborator hrace

R
Vefejné informace
Druhy lektvard, které jste pripravili, své granty a artefakty, mnosstv!
alafakd a podet a druh karet, které méte v ruce - fo vie méjte vidy
#4dng vystaveno na odiv. Jen af konkurence Klidné pukne zavistt.

Plén hrice

TATO POLE JSOU URCENA PRO PREHLED,

LEKTVARU: KTERE DOKAZETE UMICHAT
e -

afcfni kostky : Vo #
vee

Pocet akénich kostek se odv{j{ od poctu hrai nasledovné:
o dva hraci: 6 kostek,

o i heaci: S kostek,

o Ghyfi heagi: ¢ l{osﬂ(y.

Zbyvajici kostky ponechte v keabici.

V prvnim kole jsou ve viech uvcden)'rch pf'ipadech poutity
pouze 3 akéni l(osﬂ(y.

Zbylou kostku/ z]oylé kosﬂ{y odloite na baliek dobrodruha.
Pripomenou vim, Ze po odehrén prvm’ho kola je mate doplnif na
poiadovan)} plny pocet.

T >

Soukroma sekce

Druhy p?isad a karfy pifzng, které mate v tuce, druhy peceti, které vyuzijete,
pf'fsady ve svych expcrimenfac}\, jal{oi i domnénky postavené na vyslcdcfch va-
$eho badani, fo vie by mélo v prﬁbéhu hry zlistat pouze vasim tajemstvim, vasim
nejcennéjsim know-how. Pokud cheete jeste zvysit stupeh utajent, stfeite své
citlivé informace za laboratorni zasténou.

karty nabidek

g

vy v
karty prisne
Kazdy hrac na zacatku hry dostane 2 karty
ptizné, po&]e vlastntho uvagen i jedr\u

ponec}\é a druhou odhodi.

Daborator
kotel

Kotel méze stat nalevo nebo napravo. Mohl by konec
konct stét  stranou, samostatné na stole.

karty prisad
Utednicka varianta: Kaidy hr4é si z balitku
vezme 3 horni pﬁ'sady.

Varianta mistrd: Kaidy he4é si z balitku vezme

2 hotni pt"isady.
pecete

T

Prouiek umistény
na dné kotle
neo&frhévejfc,
tvott odkladact
policku na karty.




Plan teorii

e, > ---.—.,.]

granty

Uspofideite takto.

figurky reputace B8

Kazdy hea¢ umist! jednu svoji
batiku na pole s hodnotou 10, coz
je vychozf hodnota je}\o reputace.

g + a
Setony konflikti
Vyuiijefe pouze ve varianté mistrd. Pokud jste wolili hru
uéedntka, prosté je ponec}afe v keabici.

Zprovozneni cteciho zafizent

Na zagitku herni partie spustte aplikaci ,Alchymisté: Laboratot”,
wolte mistrovskou & uéhovskou variantu a Hcpnéfe na tlait-
ko (TR Aplikace nahodng piideli kazdé prisade
jednu z alchemikalit. (Takie pokud jste si az doted naivné mysleli,
ie budete ve vyhodé, pokud si zapamatujete vysle&ky z piedchozi
partie, hrubg jste nds podcenili a jste vedle jak ten jehliénan.)

Kazda partie ma svij ctyfpismenny kéd. Ten si poznameneite. Po-
kad z néjakého divodu budete potfebovat hru doheat na jiném
pistroji (napiiklad pokud vas na vjchozim zaftzent zradf haterie),
jednoduse klepnéte na (i ST 2 vyplite kod hry na
zafizent novém. Takto zajistite, 7¢ plisady a alchemikalie budou
spatovany stejné jako na prvnim zaffzeni. Mimo jiné vam fento
systém umozn také heat s vyuzitim dvou ¢ vice zaffzent najednou,
pokud o fo stojfte.

Zeton zacinajictho hrace

Ten dejte hragi, I(ferj/ naposledy navitivil laboratof.




Pritbeh kola

Hra probt'kd o Sesti kolech. Na zacdtha batdého bola si hedéi urci poz’aé]z’. Poté pz’oveﬂoa v§ec}zny akee pfisla§né}/o kola.
Béhem kola Jsou akce vyhoanocovdny postapné. Po p/dnu se postupuje ve sméru }zoﬂinovjch rucideb.

Vubet poradx

Den zacinas obuyklou zdravotni pro-
" chagkou lesem, poohlizis se po zaji-
mavich bytostech 1 predmetech, ktere
by se daly rogmasirovat v laboratori.
1\/(ogna radeji venujes sviij drahocen-
ng cas konani dobra pro vlivne lidi
vmestecku ... pochopitelne s prislibem
oplaceni sve bezmezne velkorysosti
drobnou sluzbickou v budoucny, jak
jinak, neb zadarmo ni kure nehrabe. ..

Hru zahajuje heaé, kery ma u sebe zeton
zaéfnajicf}\o hrace, a dale se postupuje ve
smétu hodinovyc}\ ruicek (head po levi-
ci). V této faai si kaidy hra¢ pomoci své
znaél(y (baﬁl(y) vybere jedno policko po-
fadi, plicemz nizsi poh’éka sice garantujf
vySst pocet katet, oviem je tu zas drobna

nevﬂ\oda pli provédém’ akef.

Hrsg, na néms je fada, umistt basiku své
barvy na jedno z neobsazengeh policek pofadi a vezme si pristusné
karty.

Dva hraci si nemohou zvolit totoiné pole a zadny 2 hrédi nesmi
obsadit Gplné nejspodngji zelené pole. To je specia m.prosfor vy-
mezeny pro alchymisty, kteft v predchoztm kole vyp1h @ (viz stra-
na 10). Pt hiie dvou hract nelze obsadit ani pole oznacené [ )8

e bd Ul e
Ziskavani ptisad
Z balicku pf{sad si vezméte pf{slu§né mnozstvi pf{sad.
Nebette si zadnou z karet vyloienych licem vzhtru, ty
lze ziskat pouze prostfednicfv{m akéntho pole shanéni
pf{sa&.

Ziskavani karet prizne

V pf*l’padé, ie v nékterém z balicka dojdou karfy, zamfchejfe pii-
slu§ny odhazovact balicek a zaloite novy dobirac balicek.

Katty pifané s louit ]ako nenucend pr1pomml<a drobné
uzbmky kterou vam mésfané dluzi ako oplaﬂm Vez-
méte si pﬁ'slu§né mnozstvi karet pf*izné 7 balitku.

Y

v v
Karty ptizne
Karty pifzné poskytuji jc&nor‘a’zovou \y}\o&u behem rﬁznyc}l faai
kola. Samy vim napovf, l«iy je fen pravy cas je e fektivng vyuzﬁ
Nekteré je ticba ,zahrat okamzﬁe - odehra]te e fedy, jakmile je
ziskate. Ucmky katet jsou podrobnéji popsany na zavéreéné sfrane
pravidel. Odehrané karty ptizné patrl vzdy na odhazovaci balicek.

Nezadam nicehog

Cim vice se blizi termin ugauerkg
m | konference, tim stoupa na vjzna-
€ - 9 mu schopnost hodit sebou. Pokud
se neco takoveho prifodi 1 tobé, zapoment na prisady, zapomen
na laskavosti. Bleskurychle do sebe hod' malou snidani aupa-
luj dokoncit svojt praci.

Pokud obsadite foto policko, nedobirate si zadné karty, ale zase
budete prvni..., maximalng druzi.

Jda na to mam

m Obcas mozna ani nebudes mit dost

casu uklohnit st nejakou tu snida-
ni. Proste vlitnes do pekarstui pro
cerstve rohliky a gbodnes je cestou.
Pokud se rozhodnete pro toto aként pole, musite whradit 1 zlafak.
Pokud jej nemate k dispozici v hotovost, tohle akéni pole se ani

nepol{ouéejfe obsadit.

Na tomhle poliéku sice nepﬁjdeic k iédnym kartam, oviem zase
mate zaruku, 7e budete prunt. To se hodi, ne!

“~ )4 rvo
Poradi hrach
Po zbytek kola se pofadi hraci #di pouze a jediné polohou jejich
batky na akénich polich pofadi. Zeton 2aéinajictho hrace pro tuto
chili ztraci svoji funkei, jeho ¢as prijde opét na konci kola, kdy
bude predin hraci po levici, takie druhé kolo bude mit nového
2aéfnajictho hrace.

Vibér akci
]al{mife si wsichni hraci zvolili své policko pofadi (a vzali si prislusné
karty), je ticha vybrat si zamjslené akee. Nejptve vybira akee hrac,

svys

ktery zabral nejnizsi pole pofadt, druhy na fadé je hea¢ s druhou
nejnizst obsazenou pozici na poli pofadi atd. Headi, ktef si zvolili
mista polozend vye (s mensim mnoistvim katet), budou ve vyhode;
seznami se fotiz s zaméry svych spoluhrééﬁ ditve, nez vyberou
vlastn{ akee. Hra, ldcry je na fadg, vybere v§cc}my své akee na-

jednou.

Své akéni kosﬂ(y umistéte na akce, které v fomto kole provede—
te. Poiadavky kazdého akéntho polc jsou nazorné vyobrazeny na
hernim planu.

Kaid}'f hrag mé vlastnf fadu, kters odpovidé pozici na poh’ch po-
fadi. Pokud jste na poh’c}\ pof‘adi nejnize, vybfréfe akee jal(o prvni
a své kosﬂ(y umisfujete do spodnf}lo tadku kazdého akéntho po]e.

Dalsf hra¢ umistuje své kostky do druhé ne spodné'éi fady a tak
dale. Hrag, kery je na polich pofadi nejvyse, pfiide na fadu jako
posledni a umistf své kostky do nejvysst fady. Ve hie 2 heact zista-
nebo neobsazené.

nou Pady
Priklad:
Na obrizku o levé édsti stmn]iy je Modry nejnize. Bude vybirat akee
]aéo proni. Dile j Je fada na Ceroené. Viimnéte si, % na obrdzku na
spodnim okmjz stmnky fsou éost]ey Cervens ogdy umistény v prostred-
i fadé, Zelend Je qejv)isve, Vybz’m’ ée&y s0é akee e choli ]dy ug gnd
wdméry Modrého i Cervené. Své kosbéy amisti do proni iaay.

Vigimky pruntho kola
V prunim kole smi I(aidy hrag vyuztt pouze

“ 3 akéni kostky. V dalsim kole je dovoleno

pouitt kompletnf sadu kostek. (Pocet kostek je odvozen od poctu
heaga, viz str. 6).

@

T akee oznadené timto symbolem nesméj byi v prvnim

I(O € prov ec\eny

Ptovédéni poli akci

Postupng je provcder\o kazdé akéni polc, po plénu se posouvame
ve sméru }\odinovyc}\ ruticek, viz obrzek.
\e k2 1 r |

AKCNI POLE VYHODNOCUJTE V TOMTO PORADIf

®@® O0O0 O
80 &0O0) ”
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PRVNI AKCE VYZADUJE TADY LZE PROVEST TRI PRVNI AKCE VYZADU]E
1KOSTKU. DRUHA AKCE AKCE. KAZDA Z NICH POVOLENA JE POUZE 1KOSTKU. DRUHA AKCE
VYZADUJE DALS KOSTKU. VYZADUJE 1 KOSTKU. JEDNAAKCE. DALSI 2 KOSTKY,

AKCE VYZADUJE 2 KOSTKY.



Na kazdém akénim poli provedou heaci své akee postupné. Zacina
heag, ktery obsadil nejvysst fadu. Jakmile akei provedete, vezméte
si svoji kostku zpét. (Pokud akce vyzadovala 2 kostky, odstratite
obé.) ]al(mile vSichni na akénim poli provuﬂi svoji prvni akei, hra-
&i se dvéma akeemi mohou provést svoji druhou akei (ve stejném

pofadf).

1 Pithlad:

Jabmile osichni hraci proue&li 06
akee ve vyobrazeném porads po-
2 bracuji ophodnocovdnim ndsledujt-
J  ciho abéniho po/e.

Odmitnuti akce

Pokud jste na tadé a chysféfe se provést akei, miZete zménit nazor
a svoji akei namisto provedent odmitnout. Kostku (kostky) z akéni-
ho pole odstratite a plemistéte ji na polc ncvyuiifych kostek &

Na konci kazdého kola lze sménit kazdou dvojici nevyuiifj'c}\ 08~
tek za 1 kartu piizné. Podrobnosti naj&efe na strang 16.

Akce dostupne vprunim kole

V pronim kole mdte ]dispozjci pét akci, Tem se budeme vénovat ze vseho nqﬂﬁve.

Cransmutace pfisad

Nakup artefaktl

VA Vf

Shaneni prisad

, " Nekdy budes muset pobijt v lese
ponekud dele, abgs giskal vsechny
prisady presne podle sujch pred-
stav. Pro usechny pripady si
zuykni brat si s sebou poradnou
sukovict, Prijde ti vhod jak pri
gastrasovani vlkd, tak 1 sokd
valchymi.

Pokud jste na fadé se shanénim prisad, vezméte si bud 1 prisadu
z nalndky pmsad nebo s vezmcte 1 horm kartu z ba icku pnsacl
na radu pozde i, maji omezenéjst vyl)cr _]akmxle jsou vscchny ofo-
dené kady rozcbrény a vy presto poffebujeic dalst pﬁsa&y, nezbyvé
nez vait si nahodnou pifsadu z dobiractho balicku. (Nebo miiete
akei odmitnout a kostku premistit na pole pro nevyuzité kostky.)

Kdyi vsichni hradi proved]i své akee, odstratite vécc}my zb)'rvajfcl'
odkryie pﬂsa&y 2 herntho planu a zahodte je na odhazovacf bali-
Sek, licem dold. Na zacitku pmsh}\o kola vylozﬂe na plan licem
vzhiiru novou sadu § pnsad

Tento prosluly alchymista objeuil
3piisob premeny prisad ve 3zlato.
Milerad se s tebou o takove zlato
podeli, kdyz ovsem dodas ty
spravne prisady. Mogna u3 se ve
svem veku neciti na to, aby si je
opatroval sam. Ale nejspis proste
nehodla vstavat tak nekrestansky
brzo jen proto, aby je vyfouknul
ostatnim.

Pokud cheete zahrat tuto akei, odhodte 1 pﬁsadu a z banku si vez-
méte 1 zlafak. Na tomto po]i neziskdvate absolutné 74dnou vy}\odu
z toho, 7e jste ptvni na fadg.

Pokud od]’uazujefc pﬁsady, nikdo by nemé] videt, o které konkeétni
pffsady se jedné. Odhazovaci baligek musf byi Vidy ofoden licem
olii.

Tip: Je fo pomérné rychly zpisob, jak prijit ke zlatéku, Kery slenc
potiebujete..., ale naopak pomérné neefektivni zpisob, jak prijtt
ke dvéma zlafakim, které nutné, fakt nutné potfebuiete. Zkusent
alchymisfé si totiz opatfuji véfSinu finanénich prosﬁedkﬁ prosffe&-
nictvim §iédrych grantl a prodejem pwoff{dnich lektvar skuteéng
néroénym dobrodruhim.

Nic neugpuuuda o tspechu vgmluy-
neji ne3 policka plna draheho vy-
baveni.

Pokud si poffdffc nékfery 7 artefaktd,
vezméte si pﬁ'sluénou kartu z nabidky
attefaktd a zaplaﬁe, cenu uvedenou
v jejim levém homim rohu. Ziskany
artefakt ponechfe pf’ed sehou ha sto-
le tak, aby na néj viichni hradi vidéli.

_ & VITEZNE BODY
i lrg‘ V ZAVERU HRY

Jakmile spoluhraé proda

nebo ofestuje lektvar, smite

se nthodné podivat na jednu |
z pouiii)’!ch pf{sad.

Omezeni: 1x behem kola.

s ﬂG‘ o

Z t¢inkd véas potizengeh artefaktd mozete féit po celou dobu tr-
vani hry. Pokud nent v popisu téinku vyslovné uvedeno, e arfefakt
smi byt pousit v kazdém kole pouze jedenkedt, smite jeho vlastnosti
vyutt pii kazdé vhodné pifleiitosti.

UCINKY

Nékteré adefal(fy majf pouze okamiify ginek - mohou byt vyuzity
pouze jedenkrat, a fo ihned po jeho zakoupent.

Viékinu artefaktd lze v zavéru hry preménit ve vitézné body. Nékte-
¢ clisponuji proménlivym poctem vx’téznych bodg, jak je vysvéﬂeno
pimo na kartach.

Na zaditku hry obsa}\ujc nabidka artefaktt pouze arfe,fal(fy ozna-
dené H Nabidka attefaktt nen doplﬁovéna, atoaniv pf'ipadé,
ie ]oyly v§edmy rozcbrény. A behem konference v zavéru 3. kola
(a poté znovu na konei §. kola) jsou viechny zbylé artefakty odho-
zeny a na}\razeny néslcdujicfmi tiemi artefal(fy. Do ¢ &oby jsou
arfefal(ty HH a HH]I ponec}\ény na stole licem vzhiru, aby si

je headi mohli prohlédnout a plz'movaf s dosfafeénym pfedsﬁhcm.
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Experimenty

Rada mésta sarazila pokusy na suifatech 3 divodi jis-
tich ... potizi ... 3pisobengch premnozenim zdivocelich
okridlengch prasat. Momentalne tedy nemaji alchymiste jine
uichodisko ne3 testovat své lektvary primo na lidech. K tve-
mu nevgslovnemu stesti vsak mestecko disponuje nehgual
wysokim poctem horliuch studentil alchymie. /k pokud u3 by
je opravdu nebylo kde brat, nezbjua ti nic jineho, ne3 ten
pochybng lektvar kopnout do sebe.

Posledni dvé akee kola vim poskytnou nejvétsi mnoistvi informact.
To je fen spravny okamiik, kdy smichate dvé pifsady a pozorujete,
co se bude dit. Postup pitpravy lektvaru je vzdy stejny, af uZ jef
nasledné testujete na studentovi & vypijete sami:

|

1. Vy]oerfe si své 2 karty pmsa& které si piejete smichat.
2. Vloite | i€ do kotle tak, aby ¢ nikdo dalif nezahlédl.

3. Klepnéte na (RgTERR ui, RENFX " Ugij lektvar .

pod ¢ toho, na 1( terém poli akce se pravé nachézite.

4. Naskenu te karfy a Hepne e ha m iakmile je &tect za-

fizen{ rozezné.

S. Vysledek ukazte viem spoluhracim. Ano, i sice uvidi, jaky
lektvar se vam podafilo namichat, ale nemajf ani paru o tom,
které dvé ph’sady jste k tomu pouiﬂi.

6. Odpovfdajici zaznamovy Zeton vlozte do svého vysledkového
frojfzhelniku.

7. Odpovidajict z4znamovy zeton umistéte na svij hract plan.
Bude viem spolu}aracum pmpommaf ie ]sfe fomu lektvaru
pmsh na kloub (pokud tam stejny zdznamovy zZeton jesté nemate
umistén). Je fo vase povinnost. Lektvary, jez jste pripravil, vstu-
puji ve vieobecnou znamost.

8. Zahodte pouiité pt‘fsady, vidy licem dolt.

(I'vpitpade, kdy se dohodnete na volbé ruéntho vybéru karet, vkla-

dejte obé pifsady do kotle. Alespoft je pak nezapomenete odhodit.)

Hlavni rozdil mezi vie zminénymi dvéma akcemi spoctva v fom, co
nds edu .pnpravﬁe-h lektvar zapomych viastnosti. Uginky lektva-
f 3, g A o3 jsou pomémé nepiifiemné. A jsou hlavni piféi-
nou foho, pro¢ alchymisté tolik potiebujt hotlivé studenty.

Vase pruni kolo

Pokus na studentovt

Jde-lt ovedu, uypije student coko-
li. Pokud se ousem u3 vminulosti
3 neceho podobneho nepozvracel.
V takovem pripade wypije cokali
pouze tehdy, jde-li o vedu
al3zlatak.

Hra¢, ktery jako pruni wyuzije toto
akéni pole, provadi pokus dle in-
strukef zmifienych vlevo.

Hradi, ktett provadjf pokus pozdéji,
mohou byt v drobné nevjhode. Jakmile student poije negativni
lektvar, jeho zapal pro védu utrpf vjznamnou mérou. Proto kazdy,
kdo bude piipravovat svij lektvar az po hraci, ktery umichal nega-
tivni lektvar, musf za akei pokusu na studentovi odvést do hanku
1 2latsk. (Vidycl(y tu je moznost odmitnout akei a pesunout svoji
kostku na pole pro nevyuzité l(osﬂ(y. Pokud nejste schopni studen-
tovi zaplatit tento poplatek, jste nuceni akci odmitnout.)

V kazdém kole bude k dispozici je&en Cerstvy studentik - fal(ovy,

jehot srdce plane jen pro védu a nema nejmensi tuchu o fom, jaky

osud stihl je]\o pfedc}\ﬁdce. Také proto je nékolik prvm'ch pol{usﬁ

kazdého kola bezplafnych, a fo pfesné do té doby, nez jeden zal-

c}\ymisiﬁ plipravi negativni lektvar.

Priblad:

'h Z/uty péijde na fadu proni, Pront hedé pro-
 oddi po]ws vzdy bezp/alne tadsy Zlufy

testu/e suuj lektoar na studentooi darma.

Przpravzl o

@ 7§ Ani on nemusi za testovdni p/altt Pipra-
@ ol &
p- i Preﬂmetny student Je stdle ve uyni/{ajzcz

Zelend mu pipomene, fe s fizj[{y Jej obezndmila a e pro néj v tuto
choili bezpak nemige vic udélat.

To je ovsem shoeli zprdva pro Modrého.

formé. Ani Zelend teay nemusi za testo-
odni platit, Phipravila . lektoar. To sice
studenta malinko vyvedlo 7 konceptu, ale

Nynt Je na 7adé Cervend. Pokud trod na tom, {e svdj lektoar ofestuje
na stuﬂentovt musi zap/attt 1 zlataé do banky, cog tabé hned udéls,
a vyrobt ,up Ted uz Sale stejne houéy za/ezt na tom, /a/{y drah leboara
plipravi. Pokud budou chiit Z/uty nebo Moﬂry pokmcouai 0 festovdni
(prova&et Jmhy test) fak ja.éo tab budou muset kaz&y zap lutit 1 b Jubiih

(‘l’O bdﬂ u.
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Pokud vypife fento lektvar vice hract, vsichni umisti svou ngrku
pof“a&i na dolnf zelené pole‘ Ti, ktefi tam umist svou ﬁgurku dfive,
budou hrét ditve nez ti, kieif se na polc dostanou pozdéji.

Pokud by mél Fefon zaéfnajfcfho hrade pfipadnout headi, ldery je
paralyzovén, paralyzovany hrég ief pfcdé sousedovi po své levici.

(Tento hrat fotiz ziskava \Gechﬂy '\y}]ody zaéinajfcf}]o hrade a ne-

bylo by fér, pol{ud by vyhody éerpal dvé kola po sobé.) Pokud by

+¢
Vypij lektvar
oot de to zarucene ta nejrychlejsi
a nejlevnejsi cesta, jak se dobrat
jeho skutecngch dcinkd. I kdy3
pripoustime, 3¢ ma jista drobna
dskali.
Hlavn{ vjhoda providéni pokust
na vlastni malickosti spociva
v fom, Ze se nemusite mrzce up-
licet zlafaky. Hlavni nevyhodu
pal( spatfujeme v tom, ze pnpa&ne
— ! poziti ncgahvmho lektvaru se na
Vas pf'OSfC PO&CPNC uClﬂCk Nd 1181 pO&IC bat’vy ncgahvnih() ICI(
tvaru, kicry pozfete:
@ Qoto je lektvar silenstui. J\eughavuje se 1, 3e jsi jei
g kdy pogrel Nevybavuji se ti ani ty premety po na-
mesti (nota bene v Adamove rousel, onichz se vpo-
sledni dobe v souvislosti s tebou tolik mluvi. Vsem ostatnim
ano. Vbarvach,

Zttacite 1 hod reputace ‘
-

Toto je paralggujm lektvar. Z vlastni Skusenostx
mizeme tici, 3e je celkem kumst dostat se po ranu
3 postele, kdyz nezuladnes ani zvednout vicka.

Posuite svou ﬁgurl(u pofad{ na toto polc
pofadi. Vv piistim kole si nebudete vybfraf
po]e pof'acli s ostatnimi heai. Namisto toho
si veaméte l(aﬂy 2ndzornéné na tomto spe-
cidlnim poli a hrajefe, az jal(o posledm’.

Tato penalizacc trvd pouze jedno kolo. Pokud ]vyla vase batika na
poli paralyzy celé kolo, mizete ji odstranit v dobe, l(dy zaéind nové
pitt lektvar, aby si nikdo nesplcﬂ vasi bafiku se znackami hracd,
kteft se pravé paralyzova]i. (Jasné, 7e tam znacku zase vratite, po-
kud jste chronicky nepoutitelni a lektvaru si loknete nanovo.)

@ Gratuluji! Prave jsi p?egil pog?eni pomerne prudkébo
jedu. Jako kazdy spravny ucen sis 3a fu dobu u3
musel vypestovat imunitu, Praudepodobne se necifis

nijak valng, takze chuilku potrua, nez zase vyladis formu.
Nevracejte akéni kostku na svij hern plan, rovnou ji
odloite do §pifé1u. V pristim kole se bez nf holt bude-
te muset obcjﬁ.
7édn)'v zaporny lektvar vas viak nemdze v jednom
kole ovlivnit dvakeat. Pozitivni a neutralni Ickfvary sice nemajf na
prabeh hey 7adng iy, owiem garantujeme vim, 7e zakusite pocit
neskutetné ﬁlevy.

> .

Dalsi legeacky, co vds mohou patkat Jste=li paralyzovani

nastala velmi nepravdcpodobna situace, I(dy je paralyzovén i dalsf
hag po levici, Zefon se prosté bude stéhovat kolem stolu tak dlou-
ho, dokud ief neziskd hrad, kiery paralyzova’m nent.

Pokud nastane nekoneéné ncpmvdepodobna situace, I«ly jsou

paralyzovam véichni headi, nepredave fe zeton vibec. Dalif kolo
zahau hedg, I{fery by byva zaha]oval toto kolo.

Ted i vite, jak odehrit prvni kolo Alchymisti. No dobre, skoro celé kolo. Jesté vs sice mize po odehrani viech akef zaskocit nekolik zaleitostt, ale o téch si povime pozdeji.

Pokud mate chuf, mizete zahajit prvni kolo pravé ted. Az fo bude aktualni, vratte se zpét sem a prostuduite si vie o zbjvajicich 3 akénich polich. Pokyny pro ukongent kazdého kola jsou uvedeny na strang 16.



Akee dostupne vdruhem kole

Po abondent prvm’ho kol Jsou zptistapnény v§ec}zny akee o hedci pougivaji komp/ez‘ni sadu abénich kostek.
Doufdme, Ze jste v pronim kole poc}zyfili alespoﬁ zdklaﬂy naaéy 0 pfisaﬂdc}/. Je nejoyssi cas zirodit dskané poznaiky 0 proxi.

Ptodex Iektvatu

fiektvar rychlosti pro hbitg
atok, cakanec jedu k likvi-
dact nepohodlneho neprite-
le = dobrodruhove potrebuji
lektvary riigneho razeni
adobre vedi, na koho se ob-
ratit. Prodej lektvartl dob-
rodruhtim je celkem prijem-
ng zplsob, jak  prijit
k velkgm peneztim, pokud
uis, co delas. Nebo alespon k mensim peneziim, pokud to
prinejmensim celkem obstojne dokazes predstirat.

Na zadatku kazdého kola ( jma kola prvmho) do méstecka zavita
novy dobrodruh. Dobrodruh se pfipomene ve chui, k&y zaénefe
nabizet k prodeji sVl lektvar. Spodm’ Cast desﬁéky ndzothuie,
o které lekfvary m dobrodruh eminentni zdjem tentokedt.
Vsimnéte si, 7e fato akce vyia&ujc 2 akéni kosﬂ(y a béhem kola ji
muiete vyuiit pouze jedcnkréi. jeEfé v nédem se akee lisf: moind
nebudete hrat v zabghaném pofadf. Za chvili si to vysvéﬂime. Nej-
prve si feknéme, co se bude dft, jsfe—li na fadg.

Nabizeni lektvaru

Pokud jste na fadé s prodejem lektvart, mustte si \rybraf jedcn
2 lektvard, o néz dobrodruh projcvil z4jem. V4§ V}"bér ie ovlivnén
akeemi hradd, kteit pf'i§li na fadu pf’ed vami.

Ve hic ¢ hraéa premistite jednu akéni kostku z akéntho pole na
pole pod lektvarem, l{fery se chysféfe pro&ai. Tento manéve znepﬁ-
stupnuje pmslusr\y Icl(fvar }\racum l(fem pr‘ijdou na tadu az po vas.

vvvvv

fadu po vs, si je; nebudou moci zvohf a dobrodmhow nabidnout.

Ve hie 3 ]\racu odkoupl dobrodruh pouze dva Ickfvary. Pokud
prodévéfe lektvar jal(o ptvni, mizete si vybrat Iderﬂ(oli ze Hf poptd-
vanyc}\. Pokud se rozhodnete pro theti lektvat, poloiﬂe na néj svoji
kostku, &im? je &an}'r lektvar vyblokovén a druhému hedgi nezbyvé
nez volit mezi zbyvajicfmi dvéma lckfvary. Pokud si vyberefe prvni
nebo druh)'/ lektvar, vase kostka blol{uje vobou pﬁpadcc}\ prvni dva
Iekfvary a &ru}\y he4é se must spol(ojif s prodejcm lektvatu tfettho.
Af ui tak, nebo tak, v kaidém kole mohou sviij lektvar penézit
pouze dva hrdgi.

Ve hie dvou hract muze svuj lektvar zpenézit pouze prvni
hrag. Pole oznadené g zabl oku e vsechny i leldvary

Ve viech pﬂpadech viak plaﬁ, z¢:

¢ ptvni head ma volbu pro&at lderykoh' 26 11 lektvard;

o maximalni pocet lektvard, jez lze prodaf, je vi&y o 1 mensi nez

pocet hragd.

Pokud nejste spokojcni s nabidkou, I{dyi na vas pﬁjdc tada, mizete
akei odmitnout. Pokud provedou své akee viichni, jedcn he4é nebu-

de schopen svi lektvar prodat. V takovém pripadé musf zrusit akei
a své kostky pfesunou na pole ncvyuiifych kostek (viz strana 16).

Nabidka zacuky

Mas neodolatelne nutkani prudat dobrodrubiim v3dycky presne
to, co chteji? Jasne ze ne! dsi snad malicherng hnidopich?
/i nahodou. st slovutng alchgmxsra Jenze pokud se chees
vghnout neprx;emnostem spojengm s pripadngm nedobrovolngm
oddelovanim konetin od tela prouadengm tugmi ne tak docela
spokojenmi gakagniky, raceni penéz proste garanfovat musis.

Vami poskytnuta zruka fika, nakolik se prodavany lektvar shoduie
s pivodnimi predstavami zakazntka. V zdsadé rozlisujeme nsledu-
fict sfupne kval 1ty

§tupne kvalzty

¥ Presna shoda. Namichali jste lektvar se spravnym zna-

&;’ menkem a 5]01"4\’11(‘ barvy

: Spravné znaménko. Namichali jste lektvar spravného

c.L“JV znaménka, le¢ $patné barv}n

@ Neutralni. Namichali jste naprosto neutralni lektvar.

Nespravné znaménko. Namichali jste lektvar se Spatnym
znaménkem. ]e}\o batva nenf zndma.

Hrag, I{fery jes pro&cjcm lektvart na fadg, po]oii svou akdnf kost-
ku na pole vedle jednoho z vyjmenovanych stupfici kvality. (Na
kosﬂ(y spolu}\rééﬁ umisténé tamtés se ted Vykaélcfe. Sfcjnou zéruku
toti mie nabizet vice hratd.)

Zavazujefe se piipravit lektvar stejné kvalitnd, ne-li lepéf, a Gctujete
si cenu, kterd odpovfdé pozici vast I{osﬂ(y. Pokud plipravite lektvar
hotsi kvality, ne? ke které jste se zavézali, prosté nedostanete za-
placeno. Pokud naopak dodate lektvar lep§1’, nez jste se I{dy vibec
odvazili doufat, stejné dostanete zaplaceno jen za kvalitu, kterou
jste pﬁvodné garanfovali.

(=

_—_ Nebudes litovat, ver mi.”

b é@ \:ﬂ Pokud se poskytnuts zaruka pres-
b né shoduje s kvalitou plipravené-
ho lektvaru, mizete si fict o ¢ zlafé\ky. Pripravte lektvar sprévného

znaménka a spravné barvy a dostanete zaplaccno.

% ___ ,Codle je prakticky to samg.”
‘ .. N :

g EV > \3 § foufo zarukou si miete Géto-
W -

vat 3 zlafaky. Namichate-li lektvar
spravneho znaménka, dostanete je. (Pokud trefite i spravnou barvu,

stejné dostanete jen 3.)

~% ,Cenhle fantasticky lektvar
& ® usmkl v opravdoue laboratort

azarucene nema gadne vedlej-
si dcinky, Divéen rmu Ekém Jhomeopaticky lek".”

Natétuite si 2 zlafaky. Zaplaceno dostanete tehdy, predlozite-li
lektvar, kfery nema nespravné znaménko. Do féto kafegorie se na
rozdil od 16 pfedchozf kvalifikoval y i neutrdlni lekfvary

‘ ~ £
\t& Ge e =
Zaplaceno dostanete. Sice si mizete fict | jeno 1 2lafsk, ale af vz fo
dopadne jakl(oli, zaplaceno prosté dostanete.

,Klidne dam hlavu na Spalek
ga to, 3e lahvicka neni prazd-

Zaruka vrdceni penés a podminky prodeje

L nékterjm ze 3namyc/7 ued[ejsw/) ucinki
W ndrokovat ani nejsem opravnen obdr3et naprosto Fadnou

Priprava lektvary

Pifprava lektvaru podle rozmard dobrodruha se pilis nelisf od pit-
pravy Iekfvaru behem pokusu Do kotle viozte dvé prisady a klep-

Ceci zaffzent vim vyobrau § pisobivych lektvard. Klepnefe na
ten, o néjz dobrodruh stojf. (I kdyz je vam jasné, 7e jste z pifsad
pripravili lektvar jiny, stejné musite klepnout na ten, kery jste si na
desticce dobrodruha vybrali)

Jakmile naskenuiete karty a Kepnete na (RGN 2affzent vam
neprozradl’, jal(y lektvar jste ve skutednosti pfipravili. Pomoci § ka-
tegorif kvality vam naznadi jen fo, jal( blizko jste zékazntkové idedlni
predstave.

Vyslc&ek ukaite spoluhracum Pokud jste pnpraw gi‘l, nebo
& pal( vite pfesné, o ldcry lektvar se edna Poznacte si vys]e
dek do svého tro]uhelmku ana plan hrace pomocf zetond, ]ak' uz
jste ostatné zyklf 2 doby ranjich pokust. Pokud jste ziskali &
pak si mizete byt jisti znaménkem lektvaru a také tim, jal(ou batvu
plipraveny lektvar nemé. Vezméte dvojbarcvny zeton ncjisfého vj-
sledku (napf’. 9 :‘d apod.) a oznacte si vyslcdek v frojdhclnﬂ(u,
(Nejisté vysledky nemusite na svém planu hrace uvadét.) Pokud
jste pﬁpravili [ % pal{ 2ndte pouze znaménko. Vezméte nebare\my
deton nejistého vysledku (&) & =) a vysledek si zaznameneite.
Na nésledu'fci stran uvadime nazorny pf*fklad
Pokud jste dodrieli podmm](y stanovené zdrukou, vyzvednete s
z banl(u pmslusny obnos. Nepfijemné je, Z¢ za priprava &
neho “ vzdy aracite 1 bod reputace, a to bez ohledu na
vami stanovené zaruéni podmmky Obg pmsady zahodte na od-
hazovacf balicek. ]ako obvyk]e.
Neco malo si samozejme dokazes wydelat prodejem lektvart
pod psa, ale ono se to dost brzo rozkrikne. Pokud tva reputace
klesne pod dnosnou hranici, nastvani dobrodrufove s tebou
budou obchodovat: prinejmensim velmi obeszretne.

Ja, ni i3 podepsany dabrudrul), timto prohlasuji a stve=
3uft, 3e jsem byl sesnamen s pua'/nmka/nz 58 mc/)g Je
piedmetng lektvar (dale jen , lektvar") prodavan, se
s uvedenymi podminkami bez wjhrady soublasim a ze
podminky jsou ndsledovne:
.\ Lektvar bude uhrazen predem vplné vyst a vptipade,
3e deklarované dcinky* lektvary budou doprovaseny
1%, nebudu

kompen3act.

* Zadnd cast teto garuky nesmi bt chipana jako sdruka
skutecnosti, 3 lektvar bude vykazovat deklarované icinky.

** Zname vedlefsi dcinky sahrnuji jakoukoli formu otupelostr,
gaveate, halucinaci, straty vedomi, hyperaktivity, nespavost,

castecného ci plného ochenuti, docasné ci trvalé stedty sraku,

sluchu, hlasu i koncetin (pripadne samovolného

ristu koncetin scela novjch=lidskych, jakoz

i jingjch).
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Pithlad:

Tento druzny barbar se pravé poohlizf po vhodném lektvara.

Jsme ve hie 5 hrdci. Zelena hedla: proni
a pokast/a se pripravit ui Afuzsi vybrala
Q nebo ui zablokovala i ten Jruhy tak-
Ze pophivka je ted omezend na & .

Cervend Je drahd. Nemd ani Sajn, ja,é md
e svjc}/ pﬁ’saﬂ piipravit negationi lektoar.
Nechee tiskovat gtrdtu reputace, mé)éji akci
odmitne a soé ]{osbéy premisti na pole nevy-
uz'ifjch bostek.

Na iads | Je Zluty Mi pm/{ttc](y jeﬁmou
mognost, o, o toghodne se husit st
Svou aként kosthu umisti poﬂ lektoar a dru-
fou na Xlatihovou zdraka - ne Ze by ne-
0édsl co s penéz, prosté si jen neni jisty vjsle&]aem. (Zelend si zoolila
ziplné stejnou za’m/qu cog neni na pie]{dz’,éu)

Zluty dd dohromady 2 prisady, dd ctecimu zatizent po/ayn Ze plipte-
ouje g a naskenaje karty piisad. Ted je vse v regii checiho zatizen.
Pokad zobrazt

| Presnd shoda! Zluty pripravil é Visledek si poznamend
do soého trojuhe/mku ana suuj plan st tabé umist Zeton
9 Zdrovedt ziskd 2 z/ataky

Sprdoné znamenko/ Ooem nesprdond baroa. Zluty pripra-

;_I-Ev’ oil bud & @, neho ,3 Vysledek si poznaci pomoci Zetona
- & o g banku oiskd 2 atiiky.

*  fn Zluty prtpmvz[ neatrdlni lebtoar. Vjs/ez)ek si ognact

’@-‘3 Zetony &) a v banku si vyzvedne 2 zlafbiéy. Barbar zap/atz’,
B ale dvakedt nads?mj nen. Lekﬁuaty totiZ nejsou tddnd liméa
pro batolata, mély by delat a/espoﬁ néco! Z/uty gedci 1 bod reputace.

No fujf Zluty se fentobrdt moc neb/jsé/. Ublohnil pozitioni

 lebtoar, iéﬂyi seod néj ocekdoal a/espoﬁ lektoar negationi,

Myi g nic jiného. Vjs/eﬁe]{ si zaznamend Zetonem ).

Rozhodné nedostane ani vindra, protoge nedodriel ani zdhladni zdrac-

ni poﬁmz’n]gz, A aby foho nebylo mdlo, zhrdci 1 bod reputace, protoge
nepr'ipmvil lebtoar spm’uného aménka.

Nabidnuti slewy

,Bektvare nakopojte ome! Nelacinci lektvare v celym meste!
Vcilkej mam te specielni sleve pro frajere se Serokéma se-

.......

Moin uz vim doélo, ie odehrét toto akéni po]e jal(o prvni je jesté
Vet vyhra nez obvyl{le. A pokud i tuto akei zvolf viichni, poslcdni
heaé se k prodeji lektvart nemusf dostat vibec.

Takie, nei se prvn head rozhodne pro svij prvni lektvat, mize se
kdokoli pol{usif ziskat post prvniho hrade nabidnutim zajfmavé sle-
vy. Plestoze jsme viechno ostatn{ kolem prodeje lektvard vysvéﬂﬂi
dftve ne tuto ,drobnost”, nabidnuti slevy je prakticky ta prvni véc,
kters se odehraje, kdyz dojde na provadént akéntho pole prodej
lektvard. Pokud jste viak jediny’m hradem, kfery se pro foto akéni
poIe tozhod], rozhodné slevy nenabl’zejfe a vthnéte se fovnou na
prodej. Kaidy hrag operuje se sadou § nab{dkovych katet se sleva-
mi v hodnoté 0, -1, -2 a -3. Pokud si akei prodej lektvaru zvolilo
vice hraca, podévaj{ nabl’dky v utajent tak, 7e si zvolf ph’sluénou
nabidkovou kartu a poloi{ i pfe& sebe na sttl licem dolo. _]akmﬂe
se vichni rozhodli, odfajni své nabidl(y soucasné.

]c&nu véc na svété mﬂu'1 dobrodruhové jeste vic nez prvomdm
zho#i - véki slevy Kaz&a karta mé urcﬁou hodnotu vyj adrcnou
smaj 1l<y\g Kosﬂ{y ob ednavek presldade}fe pod ¢ poctu smaj ilt-
kit na kartach nabtzcnych slev. Kdo ma nejvetst uspcch u o&bcmfc
le, mé privilegium prodévaf jal{o prvni.

Ale pﬁvodnf pof*adi heaga je stale dalezité. Rozhodne o pofa&l’
hrash, pokud nabidli stejnou slevu.

Prthlad:

Kartu ponechte na stole licem vzhiiru do t¢ doby, nei je akéni pole
provedeno. Vami nabizend sleva totii ovliviuje také vibér nabizené
zérul(y. Pokud jste na fadé s prodejem lektvaru, nemizete nabizet
zaruku, jejiz diskontovana hodnota je nula & méng, mejte rozum.
Pithlad:

Cervend nabidla sleou -2.

o Mize nabidnout zdrubu piesné sho@y w2 z[at}i/{y.

o Nebo nabidne zdrabu spra’une’l'/o wnaménka za 1 Zlatik,

o Zbjoajici doé zdraky nabidnout nesmi

[ po]{ua si je Cervend Jista tim, Ze nedodr3f zdruku sprduné}zo -
ménka, nabidnout ji mige. (Mognd chee jen zjiskt, co ve skutecnosti
smichdnim jej[ch doou sarovin vznikne. Nebo prosté chee lebtoar za-

blokovat tém, kdo hraji po ni))

Biinky reputace

Vase reputace v prﬁbéhu hry kolisa. Na konci hry je sménéna za
vitézné body, ale ma svij vyznam i v prﬁbéhu hty. Dobrodruhové
tozhodné upic&nostﬁuji prvoff{dni zbo¥i od uznévanych alchy-
mishi.

Zelena gona: 14 a3 17 bodi
Pokud se v4s ukazatel reputace nachdzi v zelené

a k 608, ziskavite ke své  nabidce slevy
1 dodateéného smajlil{a. Pokud napffldad na-
bidnete nulovou slevy, opetujete se 2 smajlfl(y namisto s 1.

“’v v Ovsem taky dévate vianc vice. _]al{mile reputaci
atracite, atracite 1 bod navie. Napt. pokud
pm&éte lektvar s nevyhovuj{c{m znaménkem,

wracite 2 bo&y namisto 1. Pokud zratite 2 body reputace v prﬁbé-
hu konéni konference, bude vés to stét dalsi bod navic, tedy cel-
kem 3.

Tento postih se vzta}\uje také ha pfipady, kdy vas ztrata reputace
vystmadf ze zelené z6ny. Napf. pokud méte 14 hodd a prodate

neutraln lektvar, propadnete se na 12 bodd.

Tak u3 to chodi. Jak se jednou osvedtis, kazdy od tebe holt
u3 ceka jen zazraky.

Moded 56na: 18 a vice bodit
a @ gh Pokud je vase reputace hodna modré 201y,

md fo nesporné své vy}xody. Ziskivate

1 smajlﬂ(a navic a Gétujete si 1 2lafak
navic za kazdou zaruku, kterou poskytnete. (Takze pokud napf:
nabidnete sleva -3 a k tomu Szlafikovou zéruku, \ryslcdny zisk
bude 1.)

v w Pokud reputaci zfratite, pf’ijdete navic

0 2 body. Tak jako v pfedchozim pifpadé se po-

stih vztahu'e na pﬁpad l(dy zatindte v modré

26né. Napt. pokud mate 18 bodu aztratite S najednou, ve vysledku

skonéfte s 11 body. (To se stava. Jenie je mnohem 2abavnéji, kdyz
se fo stane soupeitim.)

Cim vjs se uySplhas, stim vétsi visky uchnes sase doli.
Cervens 56na: 6bodii améné

g =

Nejedné se o slevu. Je fo penalizace uplatnéna
ve chuili kdy jsou stanoveny prodefe. Napr pokud jste nabidli sle-
vu -2, méli byste poskytnout zaruku Gplné shody. (Obvykle je za
§ 2lataky, ale ted za ni mazete chtit masimalné 3. Po odectent slcvy
isme na 1 zlafaku.) A o slevé -3 si mizete leda nechat zdat.

‘ Vyhodou e, ¢ poku& v této chvili ztracite

reputaci, ztraclte o hod méné. Napt: prodej

al(ml ¢ u’ to méte fakhle po lité, musite i za kai-
dou pos](ytnufou zaruku Gétovat o 1 zlafak mifi.

lektvaru opaéného znaménka nebude momentalng
mit na vasi poSramocenou reputaci vliv. Pokud byste za normalnich
okolnosti méli behem konference ptijit 0 2 body, zhratite pouze 1.
Vage reputace nikdy neklesne pod 1. Jakékoli 2hrdta, kterd by
se i pokusﬂa stazit pod hodnotu 1, nebude uz mit vliv. 1 je prosté
dolnf hranice spoleécnsl{ého zebiicku reputace.
Pokud u3 jednou vsichni pochopili, Ze jako alchymista je ten-
hle clovek naprosto odepsang, jen tezko si onem jeste zhorsi

minent.




Publikace teorie

Hraci ocle}\rajf po]e publil{acc teorie
v obvyldém pofadf. Behem kazdé ta-
kové akee hea¢ bud publikuje teorit
novou, nebo po&poﬁ' teorii, kterou
jiz pub]ikoval jing alchymisfa.

Publikace nove teorie

Jakmile 3nas alchemikalit nektere pfisadg, muf{e% oni pub-
likovat teorii. Nebo pokud sl mgs[ts 3e Ji gnas. Nebo pokud
jst st jist, 3e ji nezna ani nikdo jing. Zalezi jen na tobe, 3da
plijdes do rizika a budes publikovat s predstihem, nebo jestl

si radeji pockas, a3 si budes neochvejne jist.
mustte si vybrat jeden zeton alchemi-

‘ kalic a umistit je jej na jednu z knth na

anu teorit. Timto vefejné prohlasu}efe ie vyjevujete pravou pod
statu pmsady vyobrazene v pnslusne knize. Aby bylo aiejmé, Ze
feotie je vase, umistéte skyté (licem dolt) jednu ze svych pecetf na
libovolné pole pecete.

Abysfe ]oyli schopni publ{l(ovai teorti,

Koul(ejfe zaplaﬁf nakladateli! 1 zlafak odevzdejfe do banku.

Coze? Ty sis fakt myslel, ze nakladatel bude solit tobe?
Omyl, priteli. Tady jsme na akademicke piide.

]csﬂiie jste pravé pub]ikovali teorii, udélte si 1 bod reputace.

Nikdo si nepripusti, Ze by ses mohl mglit, pokud vypadas
dostatecne presvedcive.

Pecete

RRRR

K éemu ty ciréfy? Vase peécf je totiz vlastng tajnou sazkou na prav-
divost dané teorie.

Peceté méjte ulozeny pred
sebou licem dol, nebo
keyté  zasténou.  Kdy
opatfujete teotii svojf pe-
Cett, zahrajfe i licem doli.

Pecete opatfené hvézdami vim slouzt pro domnénky hranisict
s jistotou, takzvané tufovl(y. K dispozici mate dvé pecete se zlatou
hvézdou a Hi s hvézdou sttbrnou. Ty si nechte v zaloze pro teotie,
za né7 Klidng date hlavu na Epalek. No, na §palek mozna fak ﬁplné
ne, ale méjte na paméti, ze risl(ujefe, atratu reputace.

Peceté se zlatou hvézdou vam na konci hry ptinesou § vitéz-
n)'/ch bods, ty stithené pal{ 3, ovsem pochopifelné pouze za

pfedpol(ladu, ze vase teorie byla spravna. Pokud teorie spravna
nenf, vitézné body naopak ztratite. (Viz str. 17.) O body reputa-
ce muzete pfijit také tchdy, k&yi nékdo vasi feorii v prﬁbéhu hry
vyvratf. (Viz strana 14.)

Pegets bez hvézd slouii kvymezem’ se vuei nékfer)'rm aspekfﬁm
teorie. Toto tvrzent je symbolizovér\o otazntkem na pozadi 16 které
barvy. Pokud vim dokazi ostatn chybu v aspel{fu dané barvy alche-
mikalie nékteré pffsa&y, kam vy jste proziravé umistili svoj peéef,
nebudete penalizovani. (Zalezi pouze na barvé, ne na velikosti
keuhu.) Kdyz to vezmeme kolem a kolem, peceté bez hvézd nemait
na konei hey vibec zadnou hodnotu. (Podrobnosti na strané 17.)

Priklad:

Moz?ry pub/i]eoua] na leod strané této stmnéy teoii o Stirech. Polof
na i svou pecef ? aby se oymezil vii jejimu cervenému aspek-
tu. Pokud nékdo dokdze, Ze stir obsahaje () Modry nep#ijde o body

reputace.

Pokud nen teotie vyvracena, peceté na nf zistavajf obraceny licem
dolts a v fajnosti az do zavéru hry.

»Mil§ kolego, ctes-li tento dopis, gnamena to, e moje teorie
o stirech byla vyuracena. Chtel bych, abys vedel, 3e jsem si
byl odjakziva neocbue}ne )xsr jeho modrgm a zelengm aspek-
tem. Pravda, ten Cerveny...

P vy
Dostupne Zetony a piisady
Teotii lze publikovat pouze o té prisads, kters na sobé pravé nema
seton alchemikalie. Mozete pouztt pouze zeton, Idery momentalng
nen{ pfidélen 74dné pfisadé.

Divod je prosty: kazdy zeton alchemikalie odpovida pravé 1 pit-
sadé. Takie jal(é](oli jind teorie zmifiujict se o stejné alchemikalii
& pﬁ'sadé by popfela it publikovanou teorii. Jasné, mizete fict
nakladatel, 7e ta konkurenéni feotie se hluboce myh', ale nakladatel
vam to nezbadti. Ta druhé teorie se totiz dockala vydéni, zatimco ta
vae nikoliv. A co je psano, to je dano.

Muzete sl(f'fpaf zu]oy a rvat si vlasy, ale existujf zébavnéj§1’ zpﬁsoby,
jal( se s témi pomylenci vypofé&af. V daléim kole odhalte jejich
totalni nczpﬁsobﬂost. Viz vyvracent teotie na nésleduj{c{ strané.

Podpora teorie

Nekdy kolegove stihnou publikovat tuoje teorie driv ne ty
sam. de ponekud nestastné, Ze nekdo jing slizne vsechnu
smetanu 3a ,objeveni” neceho, co je ti dauno jasné jako fac-
ka, ale alespon neco 3 toho preci kapne. Hlaune tu teorii
podpot.

Na znameni toho, 7e po&pomjeie teort,
kterou vydal nékdo jiny, ji opatfete svojt
peceti. Plesné tak, jal{ ]oysfe to udglali,
l(dyby teotie byla vae vastni. Nemdzete
podpoﬁf svoj vlastn teotii - k jedné te-
ofii nemohou byt plipojeny dvé peceté
stejné barvy.

Do banku zaplaf’te 1 zlafak. Po 1 zlataku dejte taky kazdému
hraci, ktery uz ma svou pecef na této teorii.
,Samozrejme miizes byt uveden jako spoluautor ... za dpla-
fu."

Za podporu feotie neziskavate zadnou reputaci. Odted mé viak
vase peécf na této teorii stejnou vahu jal(o peéef kohokoli jiného,
Kaida teorie nabizi prostor pro 1 pecets. Ve hie 2 nebo 3 hract
mohou wiichni podpofif stejnou teoti. Ve hie € hraco nembzete
podpof’if teori, ktera jiz nese ti pecete.

Granty

Spolky viskumnikil se onekteré prisady zajimaji a3 na hra-
nici vasne. Nekdy dokonce tak vasnive, 3e jsou ochotni ti na
studia poskytnout i velkorysy grant. Pokud teda prokazes, 3e
se voboru vyznas.

Uprostied planu feorif se nachdzf § desticek grantd. Na kazdé
jsou zobrazeny 3 nebo ¢ pitsady, jejichz studiem se mizete o grant
uchézet. Prvni grant ziskte tak, 7e opatfite svojf pedeti teorie o libo-
volnych 2 pisadach vyobrazenych na jedné z desticek grantd. (Pilis
nezalez na tom, zda jste teotii sami publikovali, ¢i pouze podpofili,
a2de nenf podstatné, 2da se jedna o peceté s hvézdou, &i nikoli.)

Pithlad:

Moaty pub[iéoval teorii o stirech. Pobud pub[i/{uje {anebo po&poit?
bud teorii o topuc}/a'c}/, nebo o houbdch je&dv]qdch, okamsité tento
grant 2skd.

Pokud zfskate grant, thned si odeberte desticku a umistéte ji licem
dolt na svij hern plan. Okamiité ziskavate 2 banku 2 zlafaky.
Kazdy grant ma na konei hry hodnotu 1 & 2 vitéznych bods.
Zlataky jsou icelove vazany na vedeckou Cinnost. Vel bys je
pousit na vgdaje, ktere by schvalovala grantova komise ...
Cha cha! Delam si prcu. Vetsina alchymistd uvali grantove
penize 3a funglove nalestené artefakty. Kdyby se vtom nekdo
stoural, tak ,se jedna onezbytné laboratorni vybaveni zaru=
Cujici negkreslovani visledkd”, jo?

Jakmile vam jednou piiklepli grant, nikdo vam jej nevezme. Je jen
va§ ai do samého zavéru hry. [ l(dyby vim feotie rozcupovali na
atomy, desticku nedejte z ruky a zlataky v zadném pitpadé nevra-
cejte.

Kdy: jste se namlsali prnim grantem, mize-
fe i pidat, ale fo v je nutné, abysfc pred-
tim svoji peceti opatiili Vécc]myS vyobraze-
né p?isady (nebo 3 2¢ ¢, pokud jeto desticka
prostiedntho grantu). To je také viznam ,3"
na druhé strang vasf prn{ ziskané grantové
destichy.

Pokud publikujete &i podpofite teotii, kterou lze pouitt pro zisk
dvou grantis najednou, pro sviij prvni grant si vybette pouze jeden
2 nich. K zisku druhého grantu budete potfebovat, aby byly pegett
opateny 3 prisady.
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VWtacem teotie

Jakakoli teorie opatrena oficalni
peceti alchgmlstg Je pochopitelne
povagovana 3a spravnou. Ovsem
nekfere feorte byvaji mnohem
| spravnejsi ne3 jine.

7 technického hlediska je tato akee
dostupné jiz ve druhém kole, ale ne-
lze ji provést, dokud nebyla publiko-
vana feorie. Jesﬂiie se vam podaf'i
teorii vyvratit, ziskate 2 body
reputace. V 1 chuli jsou samozfief-
mé ztratou reputace ohrozeni viichni, ktet vtiskli teorii také svoji
peéei’. Podrobnosti uvadime nize.

Logil{a vyvraceni feotie fe snaze pochopifelné ve vatianté pro
uécdnﬂ{y. Pokud je fo vae prvni pattic, pPeskoéfe zatim pravid]a
vyvraceni feoric pro mistry. A se drobitko pocvitite v uded-
nickém vyvracent feotif, bude pro vas mnohem snadngjif do nich
proniknout.

Vybrane varianté hry se prizpusobu'e iap! likace na étecim zatfzent.
Pokud jste wolili nespravnou vatiantu hry vratte se zpét do hlavni-
ho menu a zméhte nastavent, Pak Hepnete WY Pokracovat ve hie B

Vyuraceni teorie ucedniky

Klepnefe na (i B 2 Ceci zatizeni umistéte na stil
tak, aby na ngj viichni vidéli. Na displei se zobraz 8 prisad a 3 as-
peldy Vyvl‘acem tCOl‘lC Vam neul)ll‘a l(al‘fy Z I'ul(y

Vyvraceni teorie

Pokud cheete vyveatit nékterou feorii, poffebujefc pmkézaf, i je-
den 2 aspekti je nespravny. Klepnéte na pifsadu zminénou v teotii,
kterou vyvractte. Klepnéte na aspekt, u néhoz doutite, 7e se ukize
jako nespravny. Poté klepnéte na (ESEEEIN.-

Ctect zaffzent viem zobrazf spravné naménko aspeldu wolené
pﬁ’sady. Porovnejte ji s zZetonem alchemikalie na feorii.

Pokud se znaménko na displeji shoduje s znaménkem aspektu na
zefonu, ve vyvraceni teorie jste neuspéli. (To stale neznamens, ze
teoric je spravna. Znamend fo pouze, e se vim nepodafilo doka-
2at jejf nespravnost.) Za zbyteéné zdriovan kolegt od dalezitest
price ztracite 1 bod reputace.

Pokud je znaménko na displeji opaéné nei znaménko aspektu na
defonu, pavodni teorii jste Gspésné vyvratili. Podrobnosti na-
jdcfe v rimecku ,,Dﬁsledky vyvracen( feorie”.

V kaidém pitpadé je ui vem jasné, jaké znaménko md aspekt
diskutované prisady. Mohou si je poznacit do svjch zdznamovych
tabulek.

Pokud jste si vybrali tuto akei, nesmite si vybraf pfisadu, 0 niz jesté
nebyla publﬂ(ovéna teorie.

_ \
Disledky vyvracent teorie
Pokud vyvratite teorii, proved’tc nésledujfcf krol(y, a to v obou
variantach }\ry:

. Pridelte si 2 body reputace.

Odstratte zeton alchemikalic z p]e'mu teoti.

Odkryjfe Véec}my peceté vyvracené feotie.

W N —

Hrséi, ktett pouiili peceté bez hvézd, neztracejf body, pokud se

batva poc{ ofaznikem shoduje s batvou aspektu, ktery zaph’éinﬂ

vyvraceni teorie.

S. Hradi, keff se vymezili proti jiné batvé pomoci peceté bez
}wézdy, ahracei § bodi reputace.

§. Hradi, keit poutili pecef s hvézdou (stitbrnou & zlatou), ztrs-
cejf § bod reputace.

7. Véec}my peceté dané teotie jsou odstranény e }wy Neda'f se

poutit znovu. (Mézete | je ponechat licem nahoru nékde pobhz

hetntho planu, aby si nikdo nemusel délat poznamky o fom,

které peceté jsou uz mimo hru.)

8. Pokud méte kostku na akénim po]i publikace teotie, mate moz-
nost okamzité publikovaf.

Prtklad:

Modrj odhaluje pomoci éteciho zatizent modey aspekt shira. Zatizeni
ukdze 3 Timto nebyla teotie vpordcena a Moﬂry tdci 1 bod re-

putace.

Na fads j Je Cervend, Dotazuje se na zeleny aspekf stira. Zattzeni uka-
zuje @. To je dikaz, Ze Zeton alchemiklie je mylng,

Cervend zts]{ava i bo&y reputace a otoci i peceté.

Z/uly se uymed[ 061 Mo&[}f se sice tazéy Zelend tu méla pec'ei'
zelenéma aspe.étu, vymezi/, ale ne vdci s hoézdou, takse
fakge Z/uly reputaci zelenému aspe]etu. pr'ichdd 0§ bodi
negtrdci. Mo&y ghedei § bodi reputace.
reputace.

s Vd s +
Vyvedceni vlastni teorse
Muiete se pokusit vyvratit kteroukoli teotii, dokonce i tu, kterou jste
publil(ovah' i po&pofﬂi vy sami. Pokud se vam povede teorii vyvratit,
ziskate 2 body reputace, ale také ztratite S bods, pol(ud s vase pe-
Sef viic napadané batvé nevymezuje. Pokud toto plipustite, sectéte
zisky a zfraty této operace a vyhodnofte to jal(o -3 body ve zraté.
Napt. méli-l jste 13 bodd, budete si ztratu -3 bodd odedttat od
13, ne Shodovou ztratu 2 1. (Pokud vam zatim nent jasné, jaky je
v tom rozdil, prostuduite si dcinky reputace na strané 12.)

Okamzité publikovani
Pokud prokéiefc, 7 ta kterd teotie nent spravna, mate

}g moznost okamiité publikovat feorii novou (pokud

mate kostku na akénim poli publikace teorie). Teorie, ktera mé byt

publikové\na, mus{ by’t bud:

e nova teorie o pﬁ'sadé v feorti, kterou jste pravé vyvrétili;

o neho nova teotic zahmujfcf seton alchemikalie z teorie, kterou
jste pravé vyvréfi]i,

Priklad:

Cervend prdvé dologila, 3e tir nemize bjt J:a Pokad obsadila pole

pub/i]eace teorie akinimi kostkami, mize okaméit jednu vyazztk pub

/z]eovanz teorie prifazujici stirovi jinou alchemikdlii & teorii piifazujic

.na Jjiné pmsaae Aosak nemige okamgitou akei poutit k pub/t]{act

feorie, ketd s ofSe uueﬁenym nesouvisi (napr teorii, 3¢ haorani brk

jo &)

Pokud mate na po]i publikovénf teotie 2 akce, prvni okamzita akce

vas stojf jednu akei. Pokud si dokadete zajistit druhou okamzitou

pubh'kaci: bude vyuzita i druha akee.

Pokud na po]i akee publikovém’ teotic své aken kosﬂ(y nemate,
nemdzete vyusit vjhodu okamzité publikace. Okamiité publ i](ace
je dobrovoln; pokud cheete, mizete poc](af na provadcm po

pub ikace teotic a zde pub ikovat & podporlf kteroukoli teorii.
(Ae uvédomte si, 7e spoluhracz mohou mezitim vyveatit teotii
a vyuzit tuto volbu k okamzité pubh’kaci ditv nez se k pub]ﬂ(ovz’mf

dostanete vy sami.)

v v, ¢+
Vijpadek pamét:
Nekoukej jako siiva 3 nudli, poziti vsech tech lektvart holt
ma obcas taky disledky.

Mzete publikovat feorie, které se iz ukazaly jako nepravdivé. Napt:
pokud bylo vyvracenim teorie dokazano e §tir obsahuje &9, niko-
mu o nebrani v pubhkam teorie, ze it je alchemikalic ,?3 Muizete
dokonce pubhkovaf teorti, kfera byla uz v fomto kole vyvracena. Je-

dinym omezentm je to, 7 v takovém pifpadé nemiizete vyuit volbu
okamyité publikace k publikovant presné ¢ stejné teorie, kterou jste

pravé vyvréﬁl{. To by bylo vaing podlé.

Viechny i peceté sou s konecnou platnosti odstranény ze hry.




Vyvraceni umisted

Ve varianté mistrd nestacf védét, ktery aspekt nent spravny. Mustte
provést takovy pokus, ktery dokéze, 7¢ aspekt nent spravny.
Pithlad:

Predpoklidejme, Ze cheete vpordtit teotii o stirech na protéjsi strané.
Potrebu]ete najt prisadu, kterou spojite se Stirem, a piipravit g
& nebo g Kiety/{olz téchto 3 offs eﬁ]{u pro/{azuje Ze alchemtéa

lie o teorii Je nesprdvnd,

Vyvraceni teorie

Klepnéte na il B o ctecl zatfzent umistéte viditel-
né na stil. Zobrazi 8 pisad. K vyvracent nepottebujete pouiit
l(arty, které mate v ruce.

Vyberte si dvé pifsady. Zattzeni vim nabidne 7 lektvard. Jeden si

vyberte a potom zvaite nasledujict 2 moznosti:

1. Zaffzeni naznadi, 7e vybrané 2 pﬁ'sady v kazdém pﬁ'padé nami-
chajf lektvar, ktery jste oznacili.

2. Zaifzeni naznadi, 7e pﬁsa&y nevyrobi lektvar, l(fer}'r jste vy]orali,

Vysvéﬂefc, ldery V)'Islcdek teorii vyvrati nebo poukéic na konflikt

mezi dvéma feotiemi (popsino dle). Jakmile vsichni porozum va-
semu vysvétleni, klepnéte na (EREETIN.

Pokud v4s pokus teotii nevyvrati nebo nepoukaze na novy konflik,
atricite 1 bod reputace za mehani drahocenného casu celého vé-
hlasného spolecenstvi védci.

Pokud vyvratite teorii, sklizte velky ﬁspéch a ziskavate 2 body
reputace. Ve varianté mistrd lze také poukazat na neshody, aniz
byste pimo nékterou teotii vyvréﬁli - také tento poznafel( ma hod-
notu 2 bodd. Véfsinou viak budete schopni néco vyvratit:

V ’ ’ +

yvraceni 1teorie

Ten nejéastéjs pripad je nejjednodusst. Prokazete, 3¢ jeden aspekt
jedné 2 pifsad je opacny, nez publikovana teotie turdi. Ziskate
2 ]oody a viichni, kfeff opatfﬂi teorii pecetf, majf problém, protoie
mohou pijit o body (viz ramecek ,Disledky vyvracent teorie”).
Pitklad:

Na tect zafizeni vgnesete dotaz, zda tir a houba jeﬁ&v]qa atoort ;\ .
Zattzent vdm to pohm?t ¢img, zdroveit vyoract teotii o Stirech avede-
104 0 anaﬂu na ueﬂ/e]sz strané. Teorii /ste vyvmtz/z prostreﬂmctvzm
jejzlro zeleného aspe]{tu Kdokoli opam/ tuto teorii suq]l peceti, pii-
chdzi 0 § bodi, s uyjtm]goa téch, et se soou pedeti uymeztlz proti
zelenému aspe]{tu teorie.

Pokud se ucite vyvracet teorie v mistrovské variants, mizete pfe-
skodit zbyfek sekee o vyvracent hry pro mistry a po](raéovaf ve hie.
V§ec}my akee vyvracefict teorie budou pravdépodobné sfcjné}\o
tazeni. Pokud se vam pfihodi behem vyvracent teorif néco opravdu
divokého, vratte se a prosfudujfe si zbyfel( oddilu.

Vyvedceni 2 teorii

Pokud se na plfmu r\abfzejf teotie pro ot prsady ﬁgurujfci ve
vasem dokazovani, mizete je vyvratit ot najcdr\ou. Pokud pto-
kizete, 7e obé obsahujf opacny aspc]d nes tvrdf jejic}\ teorie, jsou
timto vyvraceny obe.

Pithlad:

Negse pustite do oyoraceni teotie
o itirech uvedens na protéjs stra-
6, nkdo publikuje tuto teorii
0 houbé je&&vce, Na zattzent si
ovétite, tda tir a houba jedioka
oytooti ;\ a dostanete souhlas-
nou oﬂpové&f Vyvrdtili Jste obé
teorie  pomoci jejich zeleného
aspe/{iu.

Pokud vyvratite dvé feotie, odstradite z obou v§echny peceté a se-
Ctéte postihy za obé dve. (Pokud hrac ztract 10 bodd, zapociteite je
jako ztratu 10 bodt, ne jako dvé atréty § bod.)

Za tspésné vyvraceni dvou feorii vam stale naleii pouze
tadna odména 2 bodd, plestoie se vim podaf‘ilo vyvratit dvé te-
otie nardz. Ziskite moznost jedr\é okamzité publikace, nikoli dvou.

“ 7 +
Upozoenent na konflikt
Nékdy se pfi dokazovan{ ukdze, 7e jedna z teorii mus byf nesprav-
n4, ale hevime piesné, ktera to je:
Pithlad:
Jesté diive, neg vyordtite teorii
o Stirech, spo/uhm’é pub/iéz{/‘e feo-
tit 0 ropuchéch. Vite, ze ropuc/za
a tir oytoor ;; Na dtecim z0-
fizent si ovéfite pravr?ivosf soého
torzent a zatizent souhlast,
Plén teorit u/{azaje, %e ropacha
i Stir maji oba lda&nj mod{j
aspe/{l. Ap/i/{ace to potvr&ila,
takge se odm nepodafilo ani jeﬂ-
nu feorii vyordtit Avsak dokdzali
Jste, Ze obé feotie nemohou bﬂ
praodioé xdrovert, Plin teorit naznacuje, Ze tyto dvé prisady by mély
optoorit .
Priblad:
Ste]na situace jako predc/zozz ale tentokedt si na zavizent ovétujete,
2da tir a ropucha vykooti g9 . Zatizeni ohlisi, g nevyhoot Ale po-
Auﬂ by obé feoric by/y Sprdone, /e]{ivar ktery by me/y uytvorzt /e
Poukdzali jste na konflkt teorit

Na rozdil od pieﬁc}zoziho pr'z’pa&u gnamend pro vds fentokedt dpornd
onouéJ Latizeni vispéch A oasim souperim ddod méné informacz’.

Kclyl(oli na plému poukéiefc na novy konflikt dvou teorii, za-
zhamendte ﬁspéch a ziskavate 2 body reputace. Oviem nikdo
0 body nept‘iché\zi, nebof neni aiejmé, ktera z teorii je nespravna.
Neziskate moznost okamzité publikacc.

Konfl :kt teorit

Pokud jsou 2 feotie prokaza-
teln v konfliktu, oznacte je
odpovfdajicfmi ietony kon-
fliktu. Pegeté a zetony alche-

mikalif se na nich poneché-
vaj, ale pecete uz se nczo}\ledf\uji do konferenci, granty
a ceny pro Spickoveho alchymistu. (Podrobnosti na strané 16.)
Nikdo nemdze podpof'it teorii, ktera se naléza ve stavu kon-

fliktu.

Zetony konfliktu nemajf vliv na pﬁ&élovém’ vﬁéznych bod na kon-
cl }\ry. Teorie v konfliktu mohou byf vyuzity pfi pokuscc}\ 0 jejich
(definitivni) vyvracent.

Pokud je jedna 2 teorif vyvracena, odstrafite z plénu oba Zetony
konfliktu. Timto se druha teotie stava opét béznou feotif. (Ptestoze
mize byt ncsprévné.)

Neplatné dokazovnt
Vibér pitsad a vyslednych lektvard by mél bud
il byt dostafcény k vyvraceni jedné konkeétni teorie, nebo

2. byf sc}\oper\ poukézaf na novy konflikt dvou feorif, jal( je po-
psano vyse.
Pokud vas V}'!bér nedokaze dolozit ani jedcn 7 uvedenych pffpadﬁ,
a své dokazovani pfchodnoﬁf. Pokud
jste provedli dokazovani, které nevedlo k Zadnému 2 uvedcnjrch
pifpadﬁ, jedné se 0 nedspesny pol{us vyvracent a ztractte 1 bod
reputace.
Priklad:
By[y pub[il{ovdny feorie o viech pfz’saﬂa’c}l g vjjim,éou kotene mandra-
gory a haoraniho brku. jeﬂine alchemikdlie, bteré se na p/anu teorif
nenaclmzeﬂ Jsou Jeg a fa Z/uty of, Ze kofen manﬂmgoty a ha-
orani brk nevytooti &) . Pokad se mu toto torzeni podarz pro]iazat
pti vyoracent, dokdze, e na p/anu teorii je néco v nepora&éu ale tato
informace nenit dostac'ujici pro vyordcent %ddné konkeétnt teotie, ani
nepoukazuje na Zaiﬁnj konflikt teorit, je/i]qoi tyto doé ph’saﬁy nemaji
s0é feorie pub/i/{oudny vitbec. Ml by se poéusit najit jiné vysvét/ent'.

méli bysfe Hepnouf na ﬂ

Po/{a& foto pmvtﬂ/o opormene a osem u]w’ie, Ze laofen manﬂragoty
a haorani br/q nevptoofi &), 2frdci 1 bod reputace.

Pokud poukazete na konflikt dvou feotif, musi se jednat o konflikt
novy. Pokud poukaze ¢ na konflikt, Idery

tonu I(Oflﬂll( U, nej edna N pla ny pokus 0 vyvracem {teorie a bude

1Z oznacen dVO]lCl ze-

vés stat 1 bod repuface. Muiete viak pouzit konfliking teorii pro

poukazani na jiny konflikt




Konec kola

Rimecek vedle polz' obje&ndvek odm pfipomene, Feré abce probé}moa na bonei kola. Vyhoﬂnoi’ie jeu uvedeném poz’a&t’.

Sp ckovq alchymista

Novij dobrodruh

Hrac s nejvyssm poc em pecetf na planu fe-

: & orif ziskdva 1 bod reputace. Pokud neby

publikovany 7adné teotie, nikdo tuto prestis-

nf cenu Spickového alchymisty neziska. Pri
rovnosti bodd vice hract aiskajf viichni fito hraci po 1 bodu.
Nezileii na tom, zda peceté &oplﬁuj{ pﬁvodni publil(aci feotie,
&izda ji pouze podporuif. A samozfejmé nerozhoduie, zda jsou, i
nejsou opatfeny hvézdou, takové informace fe fotiz zatim tajnd. Po-
kud hrajefe vatiantu mistrd, nezapoéitejte peceté na teoriich, kieré
jsou oznaceny zetony konflikta.

NewyuZité kostky
Kolo se vzdy nevyviji { tak, al( ste si
m 3 naplanovah takie Cas od Casu

musﬁe nékterou planovanou akei
i odmitnout a l(osﬂ(y piesunout na pole nevyuzﬂych kostek. Za
kaidou (lvojici kostek, kterou jste sem umistili, si na konci kola

priberte 1 kartu pizné. (Nespatovand kostka vim nepfinese nic.)

Nevyuiifé kosﬂ{y si vezmete zpét. Opéf bysfe meli mit k dispozici
komplefm’ sadu..., pol(ud vas oviem akce vypij lektvar nedohnala
az do §pifélu.

Spital
/2 \ . ';i Jakmile je pole nevyuiitjch kostek
= @l prizdné, presunfevsechnykosfky 26 $pi-

talu na pole nevyuiifych kostek. Budou
tam pipraveny jako nevyuiité kosﬂ(y pro konec nésledujfciho kola.

teckem jeste pofé& poﬂouké. Na jeho misto poloife no-

vého dobrodruha. ]e-li takto ohlétena konference, pro-

behne na konci nésledujiciho kola. Umistéte katticku
konference na pole konference, za akénd po]e vypij lektvar.

a Odstraite pvodni karticku dobrodruha, pokud se més-

Af ui se na konei kola pofada konference, i nikoli, vidy obratte
horni desticku dobrodruha licem nahoru. Vidy se tak dozvite jed-
no kolo dopfedu, ktery dobrodruh méstecko navtivi.

Konference
W‘q Alchymisticke konference byvaji vidy na-
4 vstevovany vhojném poctu. Z daleka siroka

| se sjizdeji alchymiste, aby si vymenili po-
®-%®  znatky se sobe rovngmi. No, vlastné je to
uzdycky spis jedna velka prehlidka chvasta-
It ale ty chlebicky jsou Fajn.
B Pokud jste hromadku dobrodruht sestavi-
8 i spravng, konference probéhnou v zévéru
3. a 5. kola. (Jestli jste ji nesestavili spravné,
okam#ité to dejte do pofadku. ) Konferer\cc je potadana po vyhod-
nocent pole pitf lektvatu a pred udglenim ceny Spickového alchymi-
sty a ostatnimi zalezitostmi souvisejicimi s koncem kola.

Ti, kteti splﬁuj{ poiadované mnozstvi publil{acf a podpor teorti,
zl'sl(ajf 1 bod reputace. Ti, ket poiadavl(y nesplﬁuj{, 2rati body
reputace podle pol(ym”l na kartitce konference, a fo v zdvislosti
na poctu peceti umisfén)'/ch na plénu teortt. Sfejné jal{o v pffpadé
ceny $pickového alchymisty, i zde sectéte viechny pedeté (krome
téch, které podporuji teorie opatfené zetonem konfliktu).

Posledni kolo

Nikdo si prilis neuziva tu svizelnou situaci, kdy realne hro-
31, 3¢ na konferenci nedorazi s nicim, cim by se mohl pred
ostatnimi chvastat. Vkancelari nakladatele je vzdycky pekne
natriskano, kdyz se blizi datum uzaverky.

Nove karty artefakti

Konec konference predzname-
1 | navd také etstvou zésilku arte-
faktt. Odstrafte viechny arte-
fakty, keré na planu jesté
zbyly, a ylozte i nové artefak-
ty - level J[][ po pruni konferenci, resp. level [f[[][ po konferen-

ci druné.

Nyni se pfesufite k cend §piékového alc}\ymisty a ostatnim nevyfe-
Senym zéleiitostem souvisejicim s koncem kola.

Priprava dalsiho kola

Pokud zb;ly néjaké karty v nabidce pﬁ'sayd, odstrafite je. Rozdejte
do fady § ptisad novych. Pokud dojdou karty v balicku (af i pfi
piiptavé, nebo kdykoli jindy), zamichejte odhazovact baliéek a pii-
pravte balicek novy.

Odstrafte viechny znacky pofadi z policek pofadt. (§ vjjimkou
téch, které ]oyly v fomto kole umistény na pole paralyzy.

Zeton zaéfnaj{ci}\o hrade by mél b}'rf presunut o jedno misto vlevo.
(Pokud je predan hraci, jehoz baika zistala fréet na akénim poli
paralyza, Stéte ,Dalsi Iegrécky, co vas mohou poﬂ(at jsfe-li pafaly—
zovani” na str. 10.)

Ted se mizete pustit do dalstho kola plného objevovénf a slé-
vy-a iaky si delat §prfouchlafa z nejmenovaného chyiré](a, hery

neddvno vydal tu pfinejmensim scestnou teorii o Sitech.

Hra trod Sest kol Na zacdtku posle&nz’]zo kola bude vedle akéntho po/e proﬂej lektoaru umistén posle&ni dobrodrah.
(Méme 6 dobrodrahs, jednoho jsme ndhodné ordtili do keabice a o pronim kole se dobrodruh vibec neakdzal,)

Prehlidka lektvart

Alchymiste se obuykle snagi udelat dojem hlauné jeden na
drubeho, ale cas od casu neni na skodu blgsknout se se sujm
umenim taky pred masami.

KE HRE ¢ HRACU VYUZIITE
DRUHOU STRANU TOHOTO PLANU
Kdy: pfipravujete posledni kolo, umistéte plan prehlidky
pfes akéni pole pokus na studentovi a vypij lektvar. Budou

nahrazeny akénim polem pf'e}\lfdl(a lektvart. Na zaffzeni Mepnéfe

Posledni kolo

Akce pfehh’cﬂ(a lektvart je vyl){réma spolu s vadimi ostatnimi akcemi.
Jste omezeni uvedenym poctem kostek (3 ve hie tyt hra¢h nebo
$ ve hte dvou nebo ti hraca).

Je to posledm' akéni po]e, které se bude vy}\odnocovaf, na fadu
pﬁ'dc po publil{aci teotie. Kazda kostka ma hodnotu 1 akee.

Dite-li lektvar na prehlidku, odstraite kostku z akéntho pole
a umistéte ji na jeden z Sesti lektvarts vyobrazenych na planu pre-
hlidky. Toto je lektvar, ktery se zavazujete predvést. (Nemdiete si
vybrat lektvar, ktery jste vy sami uz Gspéiné predvedli. Neutralni
lektvar nent vyobrazen z pochopitelnych divoda - nikdo nent zrov-
na dvakedt uneseny z ropusf polfvéicky.)

V laboratofi si pﬁpravfe dvé pnsa&y stc né ]al(o l(clyz pnpravu]efe

Prehlidka lektvarii

jiny pokus. Na zafizent Klepnéte na {§
nujte pmsady Poté pmady odhodte.

a haske-

Pokud se vim nezobrazi vjslcqu, lderjr jste obecenstvu prislibili,
premistéte kostku akee na pole ’ Zitcite 1 bod reputace.

Pokud jste prvnim heacem, ktery tento lektvar dspésng predved],
ziskate 1 bod reputace. Kostku premistéte na pole

Pokud lektvar Uspésng pf*cdvedefe, aviak prvni nejste, premistéte
kostku na niz pole. Za pfiptavu tohoto lektvaru sice body nezis-
kite, ale stale se mizete pokusif namichat jcho opak. Ctate dal.
Pokud héhem trvani pfehh’cﬂ(y aspeiné p?edvedcfe leldvary 2 tliz-
nych znamének stejné barvy, prokézali jste mistrovské ovladnuti
této barvy. Ziskate 2 body reputace. (Tento bonus méize byt udélen
viee nez jednomu hraci.)

Nemusite toto polc v posle&m’m kole obsazovat vibec, ale méjte
na paméti, ze pﬁ'sady v ruce vam pfi zavéreéném bodovani z4dnou
vyhodu nepfinesou, takie pfehlf&ka je vlastng posle&m’ pfﬂeiifosf,
jak je itkovat.

]akmile jsou v§cc}my akee provedcny, udélte cenu §piékového al-
chymisfy a vyzvcdnéfe si l(arfy piizné za dvojicc r\cvylliifych kostek,

jal(o obvyldc. ]e Gas zavéretného bodovani.



Zaverecne bodovam
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" Body reputace béhem hry ziskavite { ztracite. Nékteré
artefal ty vam pfinesou bonusy v poc\obé reputace a zona, v niz s
nachizite, mize ovlivnit, kolik reputace ztratite.

Na konei hry jsou vitézné body pfidélovény nésledovné:

&‘j’a ﬁ

V§echny body reputace se stavaji }oody
b vitéznymi. Pokud zakonétte hru se 16
body reputace, zavéretné bodovani za&t-
né pravé 16 vitéznymi body.

@ Poté si pﬁdéhe vitézné body 2a ziskané
r. . @ artefakty.

L > Zvlastni piipady: Pokud hra¢ ziskal
¢arovné zecadlo, mél by si body za n&j zapocitat dftve, nei uplafm'
zby]é arfcfal(fy a granty.

Pokud hrag ziskal bizka moudrosti, nepfipocita si za ngj body

ditve, nez probé}me velké prozrazeni,

D Dile si zapocitejte vitézné body 7a
ﬂ ziskané granty.

Pokud vim v ruce zbyly nc]ake karty
pmnc kazdou z nich promente na
2 zlaféky.

A ted si pfidélfe tietinu vitézného

D B
bodu za kaid)’r 2lafak. ]ir\ak fedeno,

- B
kupte si 1 vitézny bod za kazdé

3 zlafék}a a pokud vam néjaké z]afé](y jeste zbyly, ponec}\fe si je pro
pﬁpadné rozhodnuti o vitézi pii rovnosti bods.

Ucednicka varianta avarianta mistril

Mezi obéma variantami se v zdsadé jedné o ti rozdily:

1. Na zacétku hry obdrii utednici 3 karty piisad. Mistti
dostanou pouze 2.

2. Lisi se desticky konferenct. (Na mistry jsou kadeny vysii naroky.)

3. Lisf se pravidla vyvracen teorie (vyvracent u ucedniki je
0 néco jednodussi). Nezapomente si nastavit aplikaci na sprav-
nou vatiantu.

Body reputace a vitezné body

@ Vitézne body jsou pl‘idélovény na konci hry. Nevzta-

hujf se na né bonusy reputace ani pokuty (penale).
Vetsina v{tézn)'/ch bod m4 kladnou hodnotu, ale body

muzete 1 ztratit, a to tchdy, kdyi je odhalena prava identita pt‘fsad.

Velke prozrazent

A méme tu nefq(;‘élivé oégaivany okamiik pravdy. Umistéte étect
zatizend tak, aby na displej viichni pohodlné vidéli a Hepnéie na

| Zobrazt reseni ‘ :

Vazne cheete videt odpovedi? Jasne, Ze cheete! de to slav-
nostni chuilka!

Zatfzent vim zobrazi, jal( byly alchemikilie provazany s pf'fsada—
mi, Prochézcjie teorie jednu po druhé. U kazdé 2 teorit odkryjfc

v§ec}my pecete.
Je-li teotie spravna, kazdy hra¢ skéruje za spravnou pecef
body nasledovné:

. peéef se zlatou hvézdou: § bodd,

o peéef se sttbrnou hvézdou: 3 body,

. peéef bez hvézd: bez bod.

Pokud je teotie nespravna, hraci atraceji body nasledov-
né:

o pedef s hvézdou: -¢ body,

o pedef bez hvézdy, nespravné vymezena: -4 body,

o pedef bez hvézdy, fadn€ vymezena: bez boda.

Jak poznite, ze pecet bez hvézd je ,fadne” vymezena! Prozkoumej-
te aspekty nespravné feorie. Pokud je nespravng pouze jeden
aspe]d, pa[( peceté vymezené vaci teto barvé jsou fadné vy-
mezené a peceté vymezené vici jiné barvé fadné vymezené nejsou.
Pokud je vice aspektd nespravnjch, nemdize byt ani zadna
2 peceti tadné vymezena.

Pro tvodni sezndmeni s hrou dopor’uéujeme uéfiovskou variantu.

Dile uz je vie plné ve vasi rezii.

Varianiy lze také kombinovat. Napfﬂdad zadnéte se 2 pﬁ'sadam{,

pouzijte uéednické konference a }\t’ajfe pod]c misfrovskyc}\ pravidel

vyvracent.

Také lze vyuiit dvé varianty jako ekvalizér pro méng zkugené hrace.
ovy hraé mize zaétt hru se 3 prisadami a ostatni se 2. Desticky

konterenci mohou byt prevraceny na ucednické standardy pro no-

Vsimnéte si, ze hraci prichazeif o vitézné body, nikoli o body re-
putace. Neutrp! dodatecnou atratu dalsich 2 bodds reputace za to,
ie se nachdzejf v modré z6né. Pozice hrace v Gervené, zelené ¢i
modré 26né nema na vysledné bodovani vliv.

V této fazi }\ry nejsou brény v potaz ani zetony konfliktés. Pegeté
pfinase;i kladné ¢ zaporné body bez ohledu na ietony konflikta.
(Pokud heajete variantu ucednika, ani jste Zetony konflikta nepo-
ttebovali,)

Vitez

Vitézem hry se stava hrag, hery ziskal nejvice vﬁéznyc}\ boda. P
tovnosti bodd heact porovnejte mnozstvi zbylych Zlatika, jak jevy-
svétleno difve. ]esﬂiie ited panuje shoda, nechte ji prosté panovat.
Vitezi Hahop?ejeme!

Yy

vého hrade a 2pét na mistrovské sfandardy pro zbyvajfci zkuEene]m
hrade. Také v aplil(aci se lze pfi vyvracent feotif pfepinat mezi uc-
flovskou a mistrovskou vatiantou.

Zkeitka nastavte pravidla tak, aby si partii pot‘édné i véichni
heagil

= : - LG
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Cxperimentovani

Vyuziti 72 e tabulk
yuzit zaznamove radulky
vV pr&bé}zu }zfy se na vds valf mnogstol informact’ Z r&znjc}z akei - i aket spolu}zfdéd. Zishané informace si samozfejmé smite

zaznamendoat do iabuléy zp&sobem, ]defy vdm nejlépe vy]zovaje. Zotientovat se v bom totiF budete muset Jen vy sami.

Tento oddil vdm nabizf nskolik pfz’kla&ﬁ, ja]< vyagit yisténé poz,naz‘]g/.

Nejednoznacne vijsledky
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Hra
Matise Kotryho

Hlavni tester: Pete Murmak

Tlustrace: David Cochard
Dodatecné ilustrace: Jakub Politser
Graficky design: Filip Murmak
Dodatetny design: Frantisek Horalek
Pieklad: Lucka Endlova
Korektury: Dita Lagirkova

Vefinu informact ziskate provedem’m akef
pokus na studentovi a vypij lektvar. Napt:
spojite ropuchu a houbu jedivku a sjstite, 7e
tvo ¢ . To byl vlastné fal(e n4$ vibec prvni
pokus na strané 2. Ve své tabulce pak eliminuj-
te vsec]my alchemikalic s &. Ty uz pro houby
jedavky &i ropuchy neptipadaji v dvahu. Na
obrazku jsme fyto moznosti presketl.

Prozrazent

Siejnou informaci muzete vytézit také z akee
vyvraceni teorie. Tato dokazovani jsou ve-
fejna.

Pokud v mistrovské varianté cdcn z hracu
dokéze, e houba eduvka + ropucha q‘;,
muzete si tuto mformact zaznamenat do své
fabuﬂ(y (Ovsem pokud nékdo pii dokazovani
poukéze pouze na o ie houba ]eduvka a to-
pucha nepfipravi ‘,; je mnohem obttzne]st
tuto informaci vyuit ve svij prospéch - na fo
si musite vytvofit viastn{ systém!)

Ve varianté uéednika se poucite vidy pouze
0 jedné pffsadé, ale zato méfe zaji§fénu jed-
noznadnou odpovcd Kadnou & zdpornou.
Pokud ]eden z hract dokdze, 7e ropucha ob-
sahu ¢ 9 muzete v prlpade ropuc}\y vyradlf
¢ moznosh @. Poudi, kdyz néldery spolu-
hrag prokazc ie houba eduvl(a obsahu}c 9

muzete si tuto mformacl k houbg poznamenat.

Pokud prodavatc lektvar, nemustte i byi jisti
vysledkem. Dokonce fo mizete brat jako jisty
druh pokusu Napt. poku& byste se pokouse

prodat @ a smichali houbu e&uvku a ropu-

chu, &tecf zafzent by vam sdél 110 ie jste ziska-

li pesnou shodu, coz je vlastné totéz jako
kdybyste tuto informaci afskali sami vypitim
lektvaru.

Casto jsou viak vyslcdky ne]ednoznacne
Predpoklade]me 78 S pol{ouslfc pmpravﬁ <
z I(apradmy a ropuchy Ap'hkacc vim fekne, 7e
kapradina + ropucha = - Co jste se tedy
vlastng nauili?

Vite, 7¢ jste bud pripravili g3, nebo @.
Vloite Zeton 9 do svého vys edl(oveho fro
Ghelniku. Ehmmovaf miete .ra a J’a pro-
fote ty nevytvoit g@ ani 8. U l(apradmy
to vyznaceno cervene. Maiete si udélat po-
wnémku { k ropuse, ale zde je vidét, 7e fahle
moznost uz byla v pffpadé ropuc}\y climinové-
na difve.

Testeti: Vladimir Brummer, Jitina Mertova, Ales Vitek, Marcela, Vitek, dilli, Viytick, J4ja, Martin, Lukas, Ktupin, Rumun, Kuba,
Zuzka, Honza, Rychlik, Zdenck, Paul, PitrPicko, Dita, Elwen, Ester, FlyGon, Gekon, Janéa, [itka Bauma, Lenka, Markéta, Michal,
Monéa, Olat, Patrik, Petr, Plema, Pogo, Radka, Statia, Filip, Tomss, Tuko, Vodka, Yuyka, Yuri, Zeus, Brénsky klub deskovych her

a dal§{ Glastnict rﬁznych hernich akef po celé rcpublice 1 ve svété.

www.CzcchGamcs.com

Podekovani: Nejprve bych chtél podekovat viem, kteif se podileli na této hie, zejména vitvarntkim a gratickjm designérim za
obrovské silf (a nékdy taky bezesné noci), keré obétovali tomu, aby hra vypadala takhle skvéle. Dale bych chtél podékovat Danu
Musilovi za pomoc s aplikaci, Jasonu Holtovi za obrovskou pomoc s pravidly a Paulu Groganovi za promo hey. A nakonec své
pitelkyni, Jitiné Mettove, za trpélivost a veskerou podporu. Diky ni jsem vidyeky mel jednu akéni kostku k dobru, kdyz bylo tieha :)
Specialni podekovant: Vlaadovi Chvatilovi za doporucent této hry vydavatelstvi CGE a spoustu uziteénych rad.
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Neutralizujici pacy

Jak je vysvétleno na strang 3, neutrélni
leldvar & vznikne spojenim dvou alchemik-
i, které maji ve viech aspchech opacné zna-
ménko. Kazda alchemikilie ncufralizujc pravé
jednu jinou alchemikalii. Neufralizuj{c{ péty
najdefe seskupeny ve své zaznamové tabulce.
(To je vlastné viznam svétlého a tmavého stino-
vém’.)

Poznaﬂ(y 0 neuirslizujfcich &vojicich Ziskite
prosfrcdnicfv{m pokusu vyvracenim  teorif
nebo pro&c]cm lektvard. Pol(ud Zjistite, Ze
kapradma + houba ]cduvka g vﬂe ie tyto
dvé pﬂsady spo u tvofi neutralnaém’ dvojici. To
samo o sobé nenf sice dostatetng informace
k tomu, abysfe climinovali nékterou moznost,
ale vz mate néjakou informaci o t¢chto pfisa-
déch.

V predchomm pmldadu jsme z Zistili, %e kapra
dina neméze byt 09 ani Ib. Jeliko vite,
ie houba e&uvl(a neuffahzu]e I(apradmu vite
také, 7e }\ouba jedﬁvka nemuze byf t4dnou
z chemikalii, kieré neu‘rralizuj{ vyse uvedené.
Zelené §ip1{y naznacujf, jal( tato informace
climir\uje 2 moznosti v pﬁpadé }\ouby jedﬁvl{y.
Informace funguje oboustranné. V prvnim po-
kusu { jsme si i ukdzali, 7e hou}oa iedtvka must mit
[+ Kapradina houbu neutra izuje, takie must
mit 9 Mdiete vylouclf neutralizér kazdé al-
chemikalie, ktera bya vyfazena pro houbu j je-
davky, jal( je znzornéno na ﬁalovych §ipl{éch.

Pokrocile techniky

Ted se vratte 2pét k predchonm pol{usum
a bette v potaz zbylé 2 moinosti kapradiny.
Zkuste pnpf na to, pro¢ vam vysledek @
umoifiuje eliminovat 2 moznosti ropuchy na-
zornéné na tomto obrazku.

V naem pfﬂdadu jsme uvedli pouze nékteré
2 mnoha zptisobd uvazovant. Nedilnou soucas-
it alchymického bédani je totiz adrenalin obje-
vovani postupt a technik, které vam za viech
okolnosti umozni byt pfcd konkurenci vidy
o krok napfed.

Dednkce a abtana

nent na skodu umét se vymezit proti zelené.

Na konm zbydou kazdé pﬂsade pouze dvé moznosti.
Znéte 1ch Servené a modré aspek&y Pokud vyba
dite zelcny aspckf jedné pffsady, jste sc}\opni vydc-
dukovat véec}my tFi.

Muie se stat, 7 budete poffebovaf publil{ovai teorii
ditve, nei se nauéite vie, co poffebujcfe nét. Proto
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Pér poznamek

k vybrangm artefaktim
Biizek moudrosts

Buzek moudrosti nen bodovan spoleéné s ostatnimi artefakty. Lze
jej pouzit az po velkém prozrazeni. P bodovani peceti za spravné
teoric zfsl(aji vase peceté 1 bod navic, af jiz majf hvézdu, nebo ne.
Bézek moudrosti se ncvzfa}\uje na nespravné feotie.

Carouné srcadlo

Behem bodovani bysfe méli tento artefakt obodovat jako prni, do-
kud poéifadlo stale ukazujc, kolik hoda reputace jste méli v zavéru
hry. U&éluje vim body navic pouze za teputaci. Vitézné bo&y 2s-
kané z artefaktt a grantl nemaji na hodnotu garovného ztcadla vliv.

Zaol{rou}\lujeme doli: 14 boda reputace odpovidé dvéma vitéznym
bodtim za darovné zrcadlo; 15 bodd mé hodnotu .

T
Klobouk pognani
Pouzijte tlacitko ENRREa. Vysledek ukaite spoluhrs-
cum, jal(o obvylde, ale tentokeat neobdriite pol(ufu 2a plipravu
ncgafivnich lektvart. Nesmite vyuidt stejnou kartu v obou expeti-
mentech. Napi pokud cheete festovat Stira + ropuchu a ropuc}\u +
kapradinu, budete poffebovaf 2 topu l(arfy.

f v
Karty prizne
Kazdé katta pifzné vam napovi, l(dy ma byi odehrina. Mizete ode-
heat véfst mnozstvi katet pifzné najcdnou. ]cjich ﬁéinl{y se nasledng

o

kumulujl, jal{ se ostatné dozvite nize.

Nststentka

Cvé oddane asistentce je cti anarodnim svatkem obstarat 3a
tebe vsechny otravné pochiizky, takze stihnes malinko vic sku-
fecne prace.

Ve he 3 nebo ¢ hract pousijte dalst aként kostku 2 keabice. Ve hte
2 heact (nebo ve hie 3 hract, kde pottebuiete zahrat 2 tyto karty
najcdnou) muzete pouzit akénd kostku jeclné z nevyuiitych barev.
Nezapometite kostku po konci kola vratit 2pét do keabice.
Asistentka vam 2ajisti jednu akéni kostku pro aktuglni kolo. Stale
plah’ omezeni maximalntho poctu akef, které lze provést na kazdém
akénim poh'.

Korendtka

Zna vsechny tajne lesni pesinky a vdycky najde ty zarucene
nejlepsi prisady.

Mizete odhodit kterékoli 2 prisady. Nemusej to nutné byf 2 7 f&ch
3, které jste si pravé vzali.

Kofenatka musi byt odehrana okamiité. Pokud si vezmete 2 kotenat-
ky najednou, pouzijte r\ejdﬁ've jednu, vzapéti hned druhou.

Kupec

Ztratis=li par slov skupcem, zahy zjistis, e ceny ma pomerne
pruzne.

Odehrant vice kupc vam zajisti vétsf slevu, ale ceny nelze stlait

pod 0.

Knehtisk

Pokud podpotite nékterou teorii, musite zaplatit 1 zlaték hracam, je-
jic}\i peceté uz nese, ale neodvadite 7adné zlato do banku. Knihtisk
umozhuje publﬂ(aci novych teorit zdarma.

Kougelny mozdis

Kdyl(oli mate odhodit dvé pf*isady pouzite k pifpravé lektvaru, poza-
&ejie spolu}aréée, aby je&nu 2 nich nahodné vybral. Odhodte pouze
tu vybranou. Tu druhou si ponec}\fe.

szahuje se na akee pr’odcj lektvaru, pokus na studentovi, vypij
lektvar a chMfdka lektvard.

Pecet autority

Pokud publikuje,fe novou feordi, ziskéte 3 ]oody namisto 1. Pokud
teorii podpofﬁe, ziskéte 2 body namisto 0. Tento bonus lze kombi-
novat s touchem respekfu. Pokud vastnite oba, ziskavate bo&y 74
publikovén{ nové feorie a 3 za podporu teore.

Periskop

Periskop pouzijte, jal(mile wvidite vysledek, jeste pt‘ed akef nasledu-
j{c{ho heage. Periskop lze pouzt k akcim prodej lektvaru, pokus na
studentovi, vypij lektvar a prehlidka lektvard. Nefunguje na artefakt
mou&ry klobouk.

Mudrc

Ten stary alchymista je opreden véru mnoha tajemstvimi. Jednim
3nich begesporu je, kolik zlata dokaze dostat 3havraniho pera.

Zahrajefe—li 2 mudtce, ziskite 3 zlaf'él(y 17} jednu p?l’sa&u. To je
konec konci patené i z textu na karté, ale nemohli jsme dopusﬁi,
aby pravé cfihodny alchymisia jeho formatu zistal ochuzen o vlastni
zminku v pravidlech.

Obchodnik

Jeho rada je zdarma. Vlastné jeste o chlup lepsi ne3 zdar-
ma— je rentabilni.

Svou kostku mdzete poloi{f ina pole lektvaru, na kterém uz kostka
je. Pokud nékferj/ hrag pouii] tuto kartu, je mozné, e budou moci
prodat svij lektvar viichni hraci.

Pokud nejste prvni na fadé a zahrajete vice obchodniki, pruni ob-
chodnk vas stavi do pozice pr'vm'ho hréte a za kazdého dalitho zis-
kavate 1 zlatik.

v s
Spolecnik

,da amij spolecnik bychom radi prishi na radu pruni. Bude to
problem? Ne? Jak by mohl, 3e?1? Dik.”

Jeliko? jsou vase akéni kostky v horni fadé, kdokoli, kdo vybira akee
az po vas, musf své kosﬂ(y umistit o fadu nize nez obvykle. Pokud u3
néct kosﬂ(y v horni fadg jsou, (protoie spoluhrééi také zahedli plizen
spolecnika), posuiite je do druhé fady a svoje umistéte do horni
fady. Jinymi slovy, hr¢ na vyséim policku pofadi m4 nadutéjstho
a vlezlcjéiho spoleénika ne? hrad na nizsim poli.

Na akénim poli prodej lektvaru vam spoleénﬂ( sice zajistf prvni po-
zici, ale hradi stale maji moznost pfijit pruni na fadu prosﬁednicfvim
nabfzenf slev. (V pifpadé rovnosti samoziiejme vitéztte. Vs spolec-
nik je totiz machr ples urovnavan neshod.)

Pokud za}\rajefe dva spo]eénil{y, mustte je pouzit na rﬁznyc}\ aké-
nich poh’c}\.

P R — VS

Roucho respektu
Kazdy piirtistek reputace je o 1 vysst. Pokud napiklad vyvratite feo-
1ii, zfskate 3 body namisto 2.

Specialni pripad: Pokud dspésné vyvratite svoji vlastnd teorii (viz
str. 19), roucho respektu méze byt pouiito pouze v pifpadé, ze ve
vysledku se jednd o isty zisk reputace (jinmi slovy, pokud jste se
pedeti vymezili proti barvé, kterou jste pak pousili pfi vyvrécent). Na
Gistou ztrétu se roucho respektu nevatahue.

Sametovy baret

Pokud napfﬂdad spravné pFedvcdefc lektvar 2 ropuchy a §I<orpiéna
a poté spravné pfedvcdefc lektvar 2 ropuchy $ kapradinou, obdrifte
3 body za poutiti 3 rﬁznych pfl'sad.

Specialni pripad: Pokud mte taky kouzelny mozdif, spoluhrac
nahodné urd{ 1 kartu, kterd bude odlozena stranou za sametovy ba-
tet, ostatn{ vim budou vriceny zpét do ruky. ]akmﬂe budete védét,
ktera karta se vam vraci 2pét do rul(y, mizete se rozhodnout nevyuiit
kouzelny mozdif a obg karfy nechat stranou, aby byly obodovfmy

sametovym batetem.

Crubla carodepice

Pri vybéru pofadl’ si muzete zvolit pole s pffsadam{, nesmite si viak
brat karfy pﬁ'sad. Pﬁsady si smite sehnat prosﬁcdnicfvfm poIe shing-
nf pf*fsad nebo ples kotenatku.

2V
Senkijika
Zarucene prijde snecim, co tem tugm lektvarim doda Smenc,
Stupné kvality jsou vysvétleny na strang 11.
Reknéme, 7 napitlad zahrajete Senkytku a zaruéite s¢, ke pfipravite
lektvar se spravnym znaménkem. Pokud pipravite ), jako byste
namichali & - Neztricite reputaci za pifpravu neutralntho lektvaru
avyhovéli jste podminkam zaruky.
Pokud zahrajete 2 Senkytky a zfskate £y potita se prunf pifzef jako
Gplna shoda a druha pifzeh vim pridava reputaci +1.

Ty
Vedtnyf
Je celkem fajn pratelit se s nekm, kdo té miize pustit do
laborky hned po ranu.

A tuto kartu odchrajefe, odloite i vedle hetniho plér\u, mezi akéni
pole transmutace pﬁ'sad a prodej lektvaru. Karta posloui{ jal(o dit-
ve dosfupné akéni pole vypij lektvar. Pokud vyuiijete piiané dvou
vratnych, umistéte na ni 2 kostky. Druha katta putuje okamité na
odhazovacf baliéek (jako oznagent policka ném jedna postai).
Pokud w3 néhery 2 heact hlidage odehedl dfive, pouzijte jal{o akéni
pole jeho kattu. Svoji kostku na néj umistéte nad jeho, podle ob-
vyklé}\o pofadf.

Alce provedené na fomto poli nejsou zapocitavany do limitu 2 akef
vypij lektvar na obvyklém misté. Prizné veatného midete yutt i v po-
slednim kole, I(dy akee vypij lektvar nent k dispozici.

Ve chvili, kdy je Cas akei provést, ji mizete také odmitnout. jal(mﬂe
byly akce na karté provedeny, zahodte kartu na odhazovact balféek.
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