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st am primit un cazan nou.
2 Y
In sfarsit laboratorul meu este complet!

De cateva zile am strdns si am pregatit in avans
toate ingredientele necesare. Ce s& prepar prima oard?
Instinctul imi spune sa incerc pana de corb in combinatie
cu rddicina de matrdgund dest, unii spun cum c& nu poti
s dar gres cu broasca réioasa.

Dar ce ma intereseazd pe mine de alii? Acesta
e laboratorul meu si experientele tmi apartin doar mre!
Odata ce=mi vor publica teoritle, toatd lumea va ven: la
mine! Sunt hotdrat s demonstres c& mintea mea este mult
peste celelalte mint: stralucite din domenul alchimier.

Prin urmare, focul care arde in mine imi d3 energia necesard
sd md apuc imediat de treabd. Simt deja cum din addncurile
ascunse ale cazanulus, ies la iveald stiinta, bogatia st faima.

Prezentarea Jocului

Doi, pani la patru jucitori, iau rolul unor alchimigti angrenafi in-
fr-0 competitie care are ca scop descopetirea sectetelor mistice ale
stiinfei. Existd multe cii pentru a castiga puncte de victorie, dar calea
cea mai bund este publicarea teoriilor. Marea problema este ci feo-
riile trebuie si fre, in primul rand, corecte.

Jucitorii dobandesc cunogtinfe amestecand ingrediente si testind
rezultatele cu ajutorul unei aplicatii instalate pe o tabletd sau pe
un smarfphone. Ei vor deduce modul in care vor prepara potiu-
nile pe care le vor vinde aventurierilor. Aurul se foloseste pentru
a cumpdra arfefacte magice deosebit de puternice, dar i deosebit
de scumpe.

Reputatiile jucitorilor pot fi in crestere sau in declin in functie de
succesul pe care il au teoriile publicate de ei. La sfarsitul jocului,
reputaia si artefactele fieciruia sunt transformate in puncte de vic-
foie. Jucitorul cu cele mai multe puncte de victorie este cagtigitor.
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b Un student nou. Ce draqut! Intotdeauna imi Face placere
sd intalnesc oament n a caror tnimi arde focul dorinter de
acunoaste.

Csti pregdtit sd dezvalur misterele naturti? Esti pregatit sa
fact descoperirt care iti vor aduce respect si admiratie?

€i bine, tinere prieten, te asteaptd océlatorie lunga. Vei avea
nevoie de perseverentd st de ominte ascufitd. Hai sa incepem
simplu, cu prepararea unei pofiuni folosind ingrediente pe care
le putem gasi Facand oplimbare prin padure Vezi? Aict avem
o ctupercd st dincolo uite o broasca ratoasd. Tot ce it mai
lipseste este un laborator echipat cu de toate. O si astept
pana ti-| aranjezi.

Cititoryl de Cactr

Pentru a putea juca Alchimistii, va trebui s ii instalezi aplicafia
speciali pentru fableti sau smartphone. Pentru aceasta, va trebui
si scanezi codul QR de mai jos. De asemenea, poti folosi si infer-
net browserul preferat. Aplicaia se giseste la adresa cge.as/ald si
este gratuiti. De fapt, preful e este inclus deja in pretul jocului.

(Citeste pagina urmitoate pentru vatianta de joc fird aplicatic.)

2:1[0)
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Al nevoie de un singur dispoziﬁv pentru toti jucatorii.

Dupa ce ai descircat aplicatia, porneste-o si apasi butonul

. Codul pe care trebute si il tastezi este: DEMO.

J||||u|| ful 3 uu||

Prepararea Potiunilor

Csti qata? Super! Acum aruncd ingredientele in cazan si
amestecd bine, pand cand substanta ist schimba culoarea.

Alc]'urmsm prepara pohum combinind doui mgredmnfe diferite.

Apasi bufonu K il si scaneazi cirtile de mai jos,

Bea o Potiune -

folosind camera fofo a dispozitivului.

'

Este posibil si trebuiascd si ajustezi unghiul de vedere, astfel incat
ambele imagini s fie in cadru. [n momentul in care aplicatia va re-
cunoaste cittile, acestea vor apirea in jumétatea de jos a ecranului
Dupi ce aplicatia afiseazil corect ingredientele, apasi K aa-

Felicitar pentru prepararea prxmex tale putxum Daca mi-at
urmat intocmat mstructxum[e, al preparal &g, adicd o pﬂtl'
une de vindecare.

Cum e posibil ca din amestecul a doud ingrediente comune
sa obfit ceva de-a dreptul extraordinar? €i bine, se pare ca
e momentul sa Tnveft si pufind teorte.

Clemente Chimice

Fiecarui mgredmnf i corespunde exact un element chimic. Ele-
mentele chimice au cate un aspect de culoare rosie, verde si albas-
ted, fiecare dintre ele puffmd fi pozitive sau negative.

Cand dous elemente chimice sunt combinate, aspecfelc lor comu-
ne se amplific si rezulti una dintre urmétoarele potiuni:

-
@ VINDECARE (&5 @ INTELEPCIUNE
- L J
@ PARALIZIE

-
— Ky ) NEBUNE

Pentru a-fi da seama ce potiune va rezulta, cautd un cerc mare
dintr-un element chimic si un cere mic din celalalt element
chimic, care au acelasi semn si aceeasi culoare.

VITEZA

Exemp/e:

—————

Principuile de Bagza ale Alchimier

Chestionar:

O s iti dezvalui adevdrata naturd ascorpwnulm si aghearet
de pasdre. Pofi sd fmi spui acum ce potiune vei obfine in
momentul tn care le combini?

Verifici-ti rispunsul scanind imaginea de mai jos.

Deductia

Preparatea potiunilor devine simpla odatd ce stii ce element
chimic corespunde fiecarui ingredient. Dar asta nu avem de
unde sti! Nu-iasa ca einteresant? Sunt asa de multe mistere
de rezolvat st vom avea nevoie de asa de mulfi bani pentru
ainvestl in cercefare..

In primul tiu expemment ai descoperit ci amestecind o ciuperci
si o broascd raioas ai obfinut ¢ . Ce ifi spune asta despre ele-
mentele chimice din care provm7

Existi ¢ moduri de ofinere 2 ¢8 :

Nu stim ce pereche de elemente chimice avem si nu stim nici ce
ingredient corespunde fiecirei jumitati din perechile posibile. Tot
ceea ce stim este ci ciuperca si broasca raioasd nu provin din
nictunul dintre urmitoarele patru elemente:

pentru ci nu au simbolul 0. Aspectul lor de culoare rosic
este negativ.
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Chestionat: g ]

Pentru adevent un alchimist de succes trebuie si ai oagenda

’
bine organizata. .Pottunea, Neutta Deja ti-am dezvaluit elementele chimice pentru gheara de

pasdre. Descopera ce se intdmpld cand amesteci gheara de
pasire cu broasca réioasd. Intrebare: Ce element chimic co-
respunde broastei?

Mecarui element chimic 7 corespunde exact un alt element
chimic care il neutralizeazd. Cand combini doud astfel de
elemente, obfii o potiune care nu are niciun efect magic, dest
opoft folosi la prepararea unet supe delicioase.

Atunct cand doud elemente chimice nu au un aspect care sa

se potriveascd, ele se neutralizeazd reciproc rezultand o poti-
-

une neutra gy .

Exemple: i
: . A J
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|RX|% [BX|H |2 | (& |& | s& descoperi cum ai putea sa le folosesti.
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- De refinut:
o Fiecirui element chimic fi corespunde exact un alt element €i bine, ténarul meu alchimist, acum esti qata sa pornesti

it ek it la drum pe cont propriv. Sau, putem spune, aproape gata. Cu
trebute sa ma intorc la treabd.

Tabelul in forma de triunghi 1 vei folosi pentru a fnregistra rezul-
fatele expetimentelor tale. la un jeton [+ si pune- in tabel la

intersectia dintre ciupercd i broasci. o Neutralizatorul elementului chimic va avea fiecare aspect de A
Tabel 1' Pre kit Af'. i o b inbosmati semn opus (fecare culoare). Itt doresc mult succes in toate incercarile care te asteaptd
abelul pentru deductii i tfoloseste pentru a-fi nota intormatii 3§ it Sy 2 o ey g
importante obfinute in urma experimentelor pe care le faci. Ex- *  PeTabelul pentru Deducti, elementele chimice care se neutra- e cigul e Uel[pubh[a. : delsFoperxre lmpfrtéfnta, i
perimentul pe care focmai lai ficut, elimind ¢ variante posibile lizeazi se gisesc pe randuri adiacente. Veai benzile orizontale ¢ tsa Hacatl Eespect O
AT BTN AL AR ; : el ce stu acum.
pentru ciuperci si broased (vezi exemplul din imagine). In general, mai deschise sau maf inchise la culoae. J

va frebui s elimini variantele posibile pani cand va rimane doar
una singura.

Foloseste Tabelul pentru Deductii in ce mod vrei. Umple-l de no- —_— . BNV TS X N S S,

fife cate fe vor ajuta pe fot parcursul jocului. o ‘ ‘
Selectare Manuals Cititorul de cartr de pe Internet
gitiforul de carfi 1t da posibilitatea sd alegi manual ingrcdientele. La adresa alchemisfs.ozecbgames.com, gdsesti versiunea online
In loc si scanezi cirti, ascunde cititorul de ceilalfi jucitori si atin- a aplicatiei. Aici va frebui si selectezi manual cirtile.

ge cele doud ingrcdiente pe care vrei si le combini. In rest,
nu se schimbi nimic.

s

Panoul Acbiteulut

Daci, din anumite motive, preferi s joci Alchimistii Fird vreun dispozitiv electronic, o pet-
soand va fine locul aplicatiei i va i numiti Arbitru. Acesta poate folosi capacul cutiei pentru
a ascunde panoul h'iunghiular de ceilalti jucatori.

Abitrul amestec jetoanele cu cele § ingrediente si le infroduce aleatoriu in spafiile speciale
de pe panou. Arbitrul nu frebuie si isi faca griii in ceea ce privegte elementele chimice.
Rezultatele amestecurilor de ingrediente vor fi date de citre panou.

Atbitrul rezolvi orice situatie care, in mod normal era solutionati prin folosirea aplicatiei. De
exemply, atunci cand un jucitor doreste si scaneze cirti cu ingrediente, acesta le va fnmana,
cu fafa in jos, Arbitrului. Arbitrul va consulta panoul si va da raspunsul pe care l-ar fi dat
aplicatia. Dupi aceea Arbitrul pune cittile cu ingrediente in teancul de cirti decartate.

Daci smartphone-ul iu rimane fird baterie si doresti sé termini jocul folosind Panoul Arbi-
trului, fot ce frebuie si faci este si convertesti codul jocului, format din patru litere, pentru
a obfine ordinea celor 8 ingrediente. Algoritmul este: ...de fapt, ne-am rizgandit. O si finem
pentru noi informatia asta. Dacd observi ci ramai Fird batetic, va trebui s rogi pe cineva
care nu joacd, si ia rolul Arbitrului si si fragd cu ochiul la raspunsurile din aplicatic urmand
si aranjeze infocmai ingredientele pe Panoul Atbitrului.

Test pentru Arbitru:

Nietoai® ingibdnt )

Acest panou este aranjat astlel incat pofi ,scana” cele trei exemple de pe aceasti pagina
obtinand rezultate identice.
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Pregatirea Joculut

Ab, dar alchimia nu inseamnd doar prepararea de potiunt.

Dest alchimistii adevirati sunt nsetafi de stiintd, ceea ce }_7 PtOfesot Doi Etei sau Pattu aucatoti?
cautd et de fapt este prestiqiul. 83 ifi fact numele cunoscut S / ]

in lume nu eusor. Trebuie s3 itt publici teoriile Tnainte ca i, 28 129 Acem.é e mbl.d Heifoo Pl part‘idé &C. P GO
cetlalti sa o faca, trebute sd scoti n evidentd greselile din =" Sau ocemc’ Pregititen peniru jocul i doi sau frel juciford st lentioh 6

ceptand faptul ci va trebui si folosesti cealalti fat a tablei de joc

teortile lor si trebuie s3 pui mdna pe cele mai puternice Poti sa joci Alchimisti fie ca profesor fie ca ucenic. Pentru pri-
artefacte. /“ grijé nsd, nu e§ti Singurul alchimist din 0ras. mul { joc, iy recomandam sé alegt varianta de { joc JUcenic”. Cateva - =
regu]l sunt mai slmple far con crmfc]e acadcmtce sunt mult mai

=~ "
e e e A —

iettitoare. Cu toate acestea, vei beneficia de expementa unui joc
comp]ef Existi cateva modificiri la pregtirea | jocului in functic de
vatianta pe cate o a]egl

cartonagse aventurier

Amesteci toate cartonasele aventurier si, in ‘ 4 - ; y \ ¢ n

mod aleatortu, alcge unul dintre ele care va - i ) ’ - ) ﬁ / 9

fi scos din joc. Pune- inapoi in cutie Fird si ; g - - - Y $patud act[unu
te uiti la el. Intoarce cu fafa in sus primul ‘ ; ' .

cattonas aventutier si asazi teancul format S 4 p Yy s i n (IBSteaS?a‘p 2

fiul aventurierului de pe tabla de joc. ]
pe spatiul aventurierului de pe tabla de joc G‘ AAAA .‘ - ’ _ §tu(]eﬂt o=\

cartonase conferints

Foloseste fata aceasta T&= pentru varianta
de joc ,Ucenic” sau fafa aceasta

pentru varianta de joc ,Profesor”. Cartonagele
conferinti se adaugi in feancul cu cartonase
aventutier. Cel marcat w = ﬂ se infroduce
sub primele doud cartonase aventuries, iar

cel marcat w - @ se infroduce deasupra
ultimului aventurier din feanc.

3 " Peun spatiu de actiune r
P fjttal attefaCtelatdd pe unde ai cel putin un cub,
g it propal care il cumperi fe va costa
o potiune, decarteazi in mod 0 2 aur mai outin. Dupd
aleatoriu doar unul dintre Pt CUp
Ao Jiente aceasta, artefactele te vor "

poti efectua din nou
acfiunea respectivi, dupi
ce fofi jucitorii au terminat.
A Maximum o dati pe rundi.
costa cu 1 aur mai pufin. Nu se poate folosi pentru
a dec Potiuni.

aventutsectilit] - ; ¥ ' / spaf fiiil acpmw

Eransmuta mz\fngtedzent
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PV Qoler e e
carti artefact =
Tmparte cﬁrﬁle in fret teancuri JI H]I
si J[I1ll - Amestec frecare feanc in parte.
Trage 3 citti din teancul [[ si punele in
sir pe spatiul artefactelor de pe tabla de
joc. Trage cate 3 cirfi din teancurile [[][
si )T si formeazi cu ele doui randuri,
langa tabla de joc. Cirtile se asazi cu fata
in sus. Jucitorii se pot uita la ele oricand.
Pune restul cirfilor artefact inapoi in
cutie. Nu le vei folosi in acest joc.

Panoul Expogzitional

Pune-| deoparte pentru moment, vei avea nevoie de el in ultima
rundi a jocului.
GOy | -

Atunci cind publici sau
susfi o feorie, primesti
2 puncte de reputafic
in plus.

Efect imediat:
Primesti § puncte de

spatiul
pentey ordinea
Jucatorlor

Recompense pentru alegerea
acestui spatiu.

A pioni
@%ﬁ : W Pentru stabilirea ordinii
s (. jucitotilor infr-o rundi,
‘# Spa!ull Cttblttllat fiecare dintre acestia va avea
/ e /:0 lU$l te —n un pion in formé de sticli pe

unul dintre spafii

o
v

spatiul
alchimistulus
paralizat

Ames teca toate cartile favoate,
ww =
formeaza un feanc §i asazi-

carfi ingredient
Amestec toate cirtile
ingredient. Formeazi un sir

de § ciirfi asezate cu fata in
sus §i pune teancul de cirti
rimase pe fabla de joc, cu
fata n jos.

spa;ml agtzww
Cautalin 'Ingredzent . guml

ingredientelof

/\‘ LG




fiaboratorul Jucitorului

Sectiunea Publicd

Pistreazi infotdeauna la vedere tipurile de potiuni pe care le-ai
ficut, subventiile, artefactele, banii si numérul de cirti din mana.

Panoul Jucstorulus

Cuburi de Actiune

Numirul cuburilor de actiune depinde de numirul de jucitori.

o doi jucitori: § cubuti.

o frei juctori: § cuburi.

o patru jucitori: § cuburi.

Cuburile rimase se pun inapoi in cutie.

Indiferent de situatie, in prima runda vei folosi doar 3 cuburi
de actiune.

Pune restul cuburilor pe teancul aventurierilor. [n modul acesta ii
vei aminti si le ei inapoi la finalul primei runde.

Sectiunea Privatd

Ascunde infotdeauna de ceilalti jucitori tipurile de ingrediente si cirtile favoare
pe care le fii in mand, tipurile de sigﬂii pe care le joc, ir\gredienfele pe care le
folosesti la prepararea pofiunilor si notifele pe care le faci in urma rezultatelor
obfinute. Pentru aceasta, foloseste paravanul Laborator.

Carti licitatre Carti Favoare

2, " I.“'i}

pe cealalti.

Daborator
cazan |

Cazanul se poate poate pozitiona si pe lateral, stinga sau
dreapta. De asemenca, se poate aseza direct pe masi.

Fiecate fucitor trage 2 cirti Favoate,
pastreazi una dintre cle si o decatteazi

Carti Ingredient

Varianta Ucenic: Fiecare jucitor trage 3 ingtedi-
ente din feanc.

Varianta Profesor: Ficcare jucitor frage 2 ingte-
diente din feanc.

. AR

E S
s

T

Fasia de carton
din partea de jos
a cazanului iti va
sustine cirfile cu
ingrediente.

Nu o rupe!

Sugilis
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Cabla de doc pentry Teorit

subventi

Aranjeazi-le conform imaginii.

matcator reputatie
Fiecare jucitor fsi asazil sticlufa | :
proptie pe spatiul 10, marcand
astfel nivelul reputatiei initiale.

Jetoane conflict Jetoane element chimic Jeton pentru Primul Jucitor

SC fOIOSCSC &oar pentru varianta d€ jOC Profesor. Lasé—]e

s b U %) Jucitorul care a fost cel mai recent infr-un laborator primeste jetonul.
in cutie daca joci varianta Ucenic.

&) F9 Y
& &) 9y Y

Initializarea Cititorulut de Cartt

La inceputul jocului pomes ¢ aphcaha selecteazd modul de joo  Fiecare combinatie are un cod de patru litere. Noteazi-1. Este posi-

Profesor sau Ucenic si apasi butonul i bil sa ai nevoie de el in cazul in care vrei sa finalizezi jocul folosind

mod aleatoriu, aplicatia va atribui cate un element chimic ﬁecamx un al dtspozmv (de exemplu, ramai fara bafeme a cﬁﬁoru de cirti

ingredient, deci nu fe chinui s ifi aduci aminte combinafille din ~ cu care ai inceput jocul). Apasi T S pe nou 1 dis-

jocul antetior deoarece ele diferd delaun joc la altul. pozitiv si foloseste codul initial al Joculut Aplicatia va avea exact
acelea§i combinaﬁi casipe primul dispozitiv. Aplici aceeasi proce-
duri in cazul in care vrei si folosesti simultan mai multe dispozitive
(smartphone sau tablet).




r___;-,.-e-.a_,-_-"h_,__ ——— e

Runda Joculuy

]ocal se Jesfd,soard pe parcarsal a 6 rande. La incepuiul ﬁecdrei runde, Jucdtorii stabilesc ordinea de joc. Urmeazd faza in care
fiecare jucdtor isi declard toate actiunile. [n timpal randei, actianile se rezolod in ordine, conform miscdrii acelor de ceas.

Stabtleste Ordinea de Joc

~ Iti incepi ziva lejer, plimbandu-te
N prin.padure in cautarea unor lucruri
interesante de care e posibil sd ai ne-
vote in laborator. Poate osd iti petreci
ceva timp facand unele favoruri oa-
mentlor din oras... in schimbul altor
favoruri, bineinteles.

Inccpﬁnd cu jucitorul care define je-
tonul Primul Jucitor si urmand sensul
miscatii acelor de ceas, fiecare va alege
un spafiu pe pista pentru ordinea juci-
torilor. Spatiile infetioare i oferd mai
multe cirti, dar vei avea un dezavantaj
in momentul cand vei rezolva actiunile.

Cand i vine randul si alegi, punc mar-
catorul sticlufi pe unul dintre spafiile
libere ale pistei si trage numirul de cirti
indicat.

Un spafiu nu poate i ocupat de doi
jucitori. Nimeni nu poate alege spaiul verde din partea de jos
a pistei. Acest spafiu este rezervat alchimigtilor care, in runda an-
ferioars, au biut o pofiune oy (vezi pagina 10). Intr-o partidi de
2 jucitord, nu pofi alege spatiul ﬂ

Crage Carts Ingredient

22 Trage din teanc numirul de ingrediente indicat. Nu ai
ﬂ voie i alegi ingrediente din sirul de cirfi agezate cu
fata in sus. Acestea sunt disponibile doar cind rezolvi

actiunea spafiului Cautd un [ngredient.

Crage Carti Favoare

Acestea sunt favoruri pe cate locuitorii orasului fi le
datoreaza. Trage din feanc numérul de cirti Favoare
indicat.

Dacil vreunul dintre teancuri este epuizat, amestec bine cirtile
decartate si formeazi un teanc nou.

Carti Favoare

Cattile Favoare se folosesc o singura datd in timpul anumitor faze
din runda. Citeste pe cirfi in ce fazd poti sa le folosesti. Pe unele
dintre ele vei citi »joaca imediat / efect imediat”. Acestea se joacd
imediat dupi ce le tragi. Cittile sunt explicate detaliat la sfarsitul
acestui regu]ament. Dupi ce joci o carte Favoate, 0 decartezi.

. e

Nu Primesti Nimic

Uneori (de obicei afunci cand te
” I pregétesti pentru oconferinta), tre-
——==—" lute s3 finalizexs lucturile Foarte
repede. In cazul acesta, uitd de ingrediente si de favoruri. fa
un foarte-mic dejun si pune osul la treabs, vorba aceea, cine
se scoald de dimineatd. .. stit tu continuarea.

Daci alegi acest spafiu, nu fragi nicio carte dar ai sanse si fi

doﬂea

pmmu sau .

Plateste cu Bant

- Uneort, nict micar de un foarte-mic
l:s I dejun nu vei avea timp. Ifi cumperi
in Fuga un covrig si il infulect Fara
s& respirt, in drum spre oras.
Pentru a putea alege acest spatiu frebuie si plitesti un ban. Daci

nu ai, nu poti si alegi spatiul acesta.
Nu tragi nicio carte, dar ai garantia ci vei i primul. Intr-adevir,
cteodati chiar e important si fii primul.

Ordinea de doc

Pe parcursul rundei curente, ordinea de joc este determinati de
pozitia sticlutelor pe pistd, de sus in jos.

]efonul Primul Jucitor nu mai are niciun efect pand la finalul run-
dei cand va fi transferat citre jucéforul din stanga, care va fi primul
in runda urmétoare.

Declard Actiuni

Odati stabilits ordinea de joc‘ si dupi ce fecare jucitor a tras
cifile aferente spatiului ales, este momentul declaririi actiunilor.
Jucitorul care se afli ultimul pe pista de ordine, de sus in jos, este
primul care va declara actiunile. Respectind aceasts ordine, de la
ultimul jucitor spre primul, tofi jucitorif vor declara actiunile. Cei
care au ales spatiile din patfea superioard a pistei (unde nu au
ptimit cirti) vor avea avantajul de a vedea ce actiuni au declarat
ceilalti jucitor, inainte ca ei si~si declare propmle actiuni. Cand i
vine rﬁmdul si declari actiunile, le declari pe toate o dati.

Pune cubutile de actiune pe spafiile aferente actiunilor pe care vrei
si le faci in runda aceasta. Spatiile de actiune au costuri diferite
(vezi imaginile de mai jos).

Fiecare jucitor ate un rand propriu care corespunde cu pozifia lui de
pe pista de ordine. Dacil esti ultimul pe pists, e sus in jos, vei fi pri-
mul care declar actiunile asezandu-ti cuburile de actiune pe randul

PRIMA ACTIUNE TE COSTA AICI SUNT POSIBILE TREI

1CUB. ADOUA ACTIUNETEMAI  ACTIUNL FIECARE ACTIUNE

COSTA1CUB. TE COSTA 1 CUB.

de jos al spafiilor de actiune pe care le alegi. Urmitorul jucitor va
alege randul de deasupra si fof asa pand cand fofi juctorii si declard
actiunile. Jucitorul care este pozitionat primul pe pista de ordine, va
fiultimul care va plasa cubutile de actiune si o va face infotdeauna pe
primul rand, de sus in jos, al spatiilor de actiune alese. Infr-o partida

de 2 jucitori, randurile marcate cu si 1 se folosesc.

Exemplu:

In imaginea din partea stingd o paginii, Albastru este ultimul pe pista
de ordine, fiind pozitionat pe spatial cel mai de jos ol acesteia. El declard
actiunile primal, urmat de Rosa (de obseroat exemplele din partea de jos
o paginii, unde cubatile rosii sunt intotdeauna pe rindul din mijlog). Ver-
de este primal pe piski. El oa declara actiani in momentul in cate va sti
ce actiuni vor face Albastru si Rosu. Cubatile ver sunt pe primul rind.

@M——-ﬁﬁq
Cxceptit in Prima Rund3
In prima runda ai la dispozitic doar 3 cuburi

“‘ de actiune. Restul cuburilor se pot folosi tn

rundele ultetioare. Numiirul cuburilor depinde de numérul de fu
citori (vezi pag. 6).

din imagine nu

Cele trei actiuni matcate cu simbolul

i& sunt dlspomb ile in prima turd.
e Z

Rezolvd Actiuni

Fiecare spafiu de actiune se rezolva in ordine, in sensul miscatii
acelor de ceas, conform imaginit de mai jos.

O ACTIUNE TE COSTA PRIMA ACTIUNE TE COSTA

2CUBURI AVOIESAFACI 1 CUB. ADOUA ACTIUNE TE
O SINGURA ACTIUNE. COSTA 2 CUBURI.




Pe fiecare spatiu de actiune, jucitorii rezolvi actiunile in ordine,
incepand cu jucatorul care ocupi primul rind de sus. [n momentul
in cate rezolvi o actiune va frebui si inlituri de pe tabla de joc
cubul aferent acelei actiuni sau ambele cuburi in cazul actiunilor
care necesiti doud cubuti. Odati ce fiecare jucitor a rezolvat pri-
ma acfiune, juciorii care au de rezolvat inci o actiune in acelasi
spatiu, o vor face respectind aceeasi ordine.

_ Exemplu:

§ Odatd ce jucdborii au rezolvat foa-
te achiunile respectind ordinea din
2 imagine el vor trece la armitoral
spatiu de actiune.

Renuntd la o Actiune

Cand i vine randul si rezolvi actiuni, te pofi rizgandi. Renunti
la actiunca respectiv si muti cubul/cuburile aferente acestei acti-
uni pe spatiul cuburilor nefolosite J La finalul rundei, pentru
fiecare pereche de 2 cuburi nefolosite ai dreptul s tragi o carte
Favoare (vezi pagina 16).

Actiunt Disponibile ¥n Prima Rundd

Doar § acpiani sunt disponibile in prima randi. Pentra inceput le vom detalia doar pe acestea.

Cauta un Ingredient

Cransmuta un Ingredient

Cumpdrd un Artefact

Pentru a gisi exact ingredientul
care ifi trebute ar trebui sa mai
zabovesti putin prin padure. Asi-
qurd-te cd vel gast un toiag trai-
nic. Vei avea nevoie de el pentru
aciomagt lupii, ursit st alchimistii
care ift ies in cale.

Cand e randul fiu s cauti un ingre-
dient, poti fie si alegi un ingredient din sirul de ingrediente, fie
si fragi o carte din feanc. Cittile din sir nu se inlocuiesc, deci,
jucitorii care sunt dupi tine vor avea sanse mai mici si giseasci
ceea ce doresc. Odati ce foate cirtile din sirul de ingrediente vor
fi luate, singura posibilitate si faci rost de ingrediente va fi s tragi
din teanc. Pofi renunta la actiune. Daci renunti, mutd cubul/cubu-
tile pe spatiul cuburilor nefolosite.

Dupi ce tofi jucitorii si-au ficut actiunile pe acest spatiu, stringe
ingredientele rimase in sir i asazi-le cu fafa in jos n feancul cu
ingrediente decartate. Vei forma un nou sir de § ingrediente la
inceputul rundei vitoare. [ntotdeauna citfile care formeazi situl
de ingrediente se asazi cu fafa i sus.

Acest alchimist respectabtl ades-
coperit cum sd tranforme ingredi-
entele in bani de aur. Va fi bucu-
ros s ifi dea bani dacd aduci tu
ingredientele. Cred ca e prea ba-
trdn pentru asi le cauta singur.
Sau poate nu vrea sd se mai
trezeasca foarte devreme pentru
aajunge in padure Maintea celor-
lalfi.

Pentru a rezolva aceasti actiune, decarteazd 1 ingredient din mana
si ia de la banci un ban. Pe spaiul acesta nu ai niciun avantaj
daci esti primul.

Nu arita celorlalfi ir\gredienfele pe care le decartezi. [n teancul de
ir\grcdienfe decartate cirtile se asazil infotdeauna cu fafa in jos.

Stat: Acesta este un mod rapid de a face rost de banul de care
ai nevoie... sau un mod inehicient de a obtine cei doi bani de care
chiar ai nevoie. Oricum, alchimigtii adevirati, cagtigh bani din
vinzarea potiunilor citre aventurieri sau obfinand subventii im-
portante.

Succesul este garantat cand ai un
dulap burdusit cu tot felul de mi-
nunt scumpe.

)\ Cand cumpeti un artefact, alegc
unul din sirul de artefacte si pliteste
costul aflat in coltul din stinga sus
al cirtii pe cate ai ales-o. Arfefactele
se pastreazd pe masd in &repﬁu] tau,
la vedere.

VICTORIE
OBTINUTE
LAFINALUL
JocuLur

Imediat dupi ce un coleg
vinde sau festeazi o potiune,

poti si te uiti la unul dintre

EFECT

ingredienfﬂ, ales in mod

aleatoriu. Maximum o dati
pe rundai.

- ﬂiaﬁ‘

Primele atfefacte au efecte care dureazi tot jocul. Dacil efectul
cifii nu este limitat o dati pe runds, il poti folosi ori de cate ori
acesta se poate aplica‘

Alte artefacte au un efect imediat care se poate folosi o singurd
dati. Folosirea acestui efect face parte din actiunea Cumpird un
Artefact.

Majoritatea artefactelor iti aduc puncte la finalul jocului. Existd
artefacte la care numirul de puncte pe care le cstigi este variabil.
Gisesti explicatii in fextul crtilor.

La mceputul iocului sir‘ul de artefacte este format din cirti marcate
pe spate cu E Artefac cle cumparafe nu se vor mlocut cu cérti
noi chiar dacd nu mai existi nicio carte in sit. In ﬁmpul confermfel
la finalul rundei 3 (si din nou la finalul rundei §) se decarteazd
artefactele rimase si se formeazi un nou sir de cérti compus din
urmatoarele frei arfefacfe Pana atunci, aﬂefacfde marcate cu H]I
i H]I]I sunt asezate pe masd, cu fata in sus, pentru a putea h
vazute in avans de toti jucétorii.




Experimente

Consiliul local al orasului a intersis testele pe animale pen-
tru ca... probleme... aparute din cauga violentei unui porc
sburdtor. fn cnnclugte, alchimistit sunt nevoiti s isi testeze
potiunile pe oameni. Noroc cd orasul este plin de studenti
alchimisti. In cel mai tdu caz, poti infotdeauna si testesi
potiuntle pe propria piele.

Ultimele doudl actiuni ale rundei i aduc cele mai importante
informatii. Aici amesteci dous ingrediente si vezi ce se intampli.
Procedura de amestecare a ingredientelor este aceeasi indiferent
daci Testezi pe un Student sau daci esti chiar tu cel cate Bea
o Potiune, si anume:

e e e A —

1. Alege dintre cirtile ta

2. Pune-le fn cazan si asiguri-te c cei din jur nu le vid.

le 2 ingrediente pe care vrei si le amesteci.

i, in func-

3. Apasi (3

= B | :
tie de spahu de achune pc care fe atli.

dupé ce cititorul recu-

|_|IIﬁ.'I'IE'|rI'-:

4. Scancazi carfile si apasi [
noagte cirtile.

o

. Arati rezultatul obfinut celorlalti jucatori. Intr-adevir, ei vor
vedea ce potiune ai ficut, dar nu vor sti ce ingrediente ai folosit.

§. Pune jetonul cu rezultatul obfinut in triunghiul tiu de rezultate.

~

. Pune jetonul cu rezultatul obtinut pe cartonasul Panoul Juci-
torului pentru a aminti celorlalfi jucitori ci ai ficut aceasti
potiune (doar daci nu ai deja un jeton similar pe panou). Acest
lucru este obligatoriu. Potiunile pe care le prepari sunt publice.

8. Decarteazi cele doui ingrediente pe care le-ai folosit. Pune
cirtile cu fafa n jos in teancul cu ingrediente decartate.

Chiar daca afi hotarat si folositi optiunea ,selecteazi manual”
a aplicafici, va frebui si pui cele dous ingrediente in cazan pentru
a nu uita si le decartezi.

Diferenta majord inre cele dous actiuni este reprezentatd de ceca
ce se mfampla in cazu] in care prepati o pofiune negativa. Efectele

pohumlor - g si g sunt foarte neplacufe Acesta este mo-

tivul pentru cate foti alc}\1m1§m au studenti.

}‘

‘, Prima ta Runda

Qesteazd pe un Student

Un student ar bea orice de dragul
stiintel. Asta pand se imbolna-
veste, moment in care ar bea ori-
ce de draqul stinter st a unui
banut.

Primul juctor care foloseste actiu-
nea de pe acest spatiu va proce,&a
conform pasilor prezentafi mai de-
vreme.

Urmétorii jucitori pot avea un mic
dezavantaj. Odati ce studentul bea o potiune negativa, zehl lui
pentru stiinté se diminueazi considerabil. Jucitorii care urmeazi
dupi cel care a preparat o pofiune negativi vor fi obligati si plé-
teascd un ban. Daci nu poti pliti studentul, esti obligat si renunti
la actiune si va trebui si it muti cubul/cubutile pe spatiul cubu-
tilor nefolosite.

In fiecare rundi gisesti un student nou, in a crui inimi arde focul
stiinfei si care habar nu are ce a pifit studentul dinaintea lui. Deci,
ptimele experimente din rundi sunt gratis pand cand cineva pre-
pari din nou o potiune negativi.

Exemplu:

Galben este primu[ Primal jucdtor nu tre-
baie si p/dleascd niciodati stadentul care
va bea poiunca. Galben prepard o pofiu-
ne :g

Vesti bune pentra Albastra care nu brebuie
s pliteascd nimic. El prepard o pofiune
Studentul este in continuare Jericit. Nici
Verde nu trebuie sd p/aleasca Verde pre-
pard o pofiune g Studentul se sapara
dar este incarajat de Verde cate ii aduce
aminte ci il avertizase inainte de a bea potiunea. Este Jq'a prea tirzia
penttu a mai putea schimba ceva.

Este randal lui Rosu. Dacd doreste si mai festeze o potiune pe sta
ndent va trebui si plaieasca 1 ban Plaiesie si prepatd o pottune “
Na prea mai conteazd ce rezultat a obtmut aeoafece Galben i Verde
oticam vor trebui si plateasca dacd mai vor s festeze in continuare,

- —=

Bea o Potiune

Acesta este cel mat simplu mod
pentru a afla ce efect va avea
o potiune. Bineinteles cé e posibil
s ai parte si de surprige nepldcu-
te.

Avantajul experimentirii pe pro-
pria picle este acela ci nu fe costi
niciun ban. Dezavantajul este ci
dacd prepari o pofiune negativi,
cu siguranti nu vei i incantat de
efectul ei. Electul diferd in functie
de culoarea potiunii negative pe care focmai ai biut-o:

@ /iceasta este potiunea dementei. Nu ifi vei aminti
nici mcar ¢ ai biut-o, ce s mai zic de faptul cd
faceat roata desbrdcat in piata mare aorasulut. Cu

siqurantd cd toatd lumea ist va aminti povestea cu roata.
Pietzi 1 punct de reputatic ’

¥ Aceasta este potiunea paraliziei. Este cam greu sa

te ridict din pat dimineafa atunci cand nu iti poti
misca membrele.

Pune-ti marcatorul sticluté pe spatiul din
imagine de pe pista de ordine. Runda ur-
mitoare nu vei putea sa ffi alegi un spatiu
pe pisti asa cum vor face ceilalti jucitoti.
In schimb, vei trage crtile indicate pe acest spatiu si vei hi ultimul
la rand.

Aceasti penalizare dureazi doar o rund. Daci i runda aceasta
ai avut marcatorul sticluté pe spatiul paralizici, va trebui s l mufi
de aici in momentul in care incepe bautul potiunilor. Sigur nu
vrei si fe amesteci cu cei care devin paralizafi in runda cutenta.
Bineinfeles ci dacd bei din nou potiunca paralizici va frebui s
tepui sticluta pe pozitie si vei fi iar paralizat in runda urmatoate.
w  Telicitari! Inc esti viu desi ai luat oqura de ofra-
@ vi. Dacd esti student siqur ai oimunitate pufernicd.
= Cu toate astea, nu te simfi chiar in requla. O3 a1
nevote de cateva ile pentru ate reface.

Inloc si plasezi cubul pe cartonasul Panoul Jucito-
rului, va trebui si l pui pe spatiul Spital de pe fabla de
joc. Runda urmitoare vei avea un cub mai putin la
dispoziie.
Nicio potiune negativi nu te poate afecta de dous ori in ace-
easi runda. Pofiunile pozitive si neutre nu au niciun efect in afara
de senzafia de usurate pe cate o vei avea la final.

>

Céteva lucruri haioase care se pot intdmpla atunci cand esti paralizat

Daci mai mulfi jucitori beau o potiune ;‘ , foti vor avea sticlute-
le agezate pe spatiul paraliziei de pe pista de ordine. Urmitoarea
rundi ei vor juca exact in ordinea in care au devenit paralizati.

Daci jetonul Primul Jucitor trebuie inméanat unui jucitor parali-
zat, acesta va trebui s il dea mai &eparfc jucétomlui din stinga
lui. Jucétorul care tocmai a primit jctonul va beneficia de toate
avantajcle deah primul in runda urmatoare, cu menfiunca cd

M:s:q‘ - —

nu prea ¢ corect ca acelasi jucator si fie primul dous runde con-
scoutive. In cazul in care si jucitorul din stinga este paralizat,
jetonul merge mai departe pand va intra in posesia unui jucitor
neparalizat.

Este putin probabil, dar nu imposibil, 4 apard situafia in care fofi
jucitorii sunt paralizati. [ acest caz Primul Jueitor nu se schimbi.

Stif deja suficiente informatii pentru a putea juca prima rundd a jocului Alchimigtii. Nu chiar foaté runda. Se mai intampli cateva lucruti dupi ce rezolvi actiunile de pe spatiul Bea o Pofiune, dar vei putea citi

putin mai tarziu aceste defa i,

Daci doresti, poti si joci acum prima runda. Apoi, confinui de aici pentru a invifa despre celelalte 3 spatii de actiune. Regulile despre ce ai de ficut la finalul rundei le gisesti la pagina 16.




Actiunt Dispontbile T a Doua Runda

Dupd prima rands, toate actiunile devin disponibile iar jucitorii pot folosi toate cuburile de actiune.
Sperim cd in prima randd ai mai invitat ceva despre ingrediente. Acum e momentul sd pui in aplicare tof ceea ce shi.

Vinde o Potiune

O potiune de viteza pentru
un atac rapid, cdfiva stropi
de otravd pentru eliminarea
unut dusman ~ aventurierii
au nevoie de toafe tipurile
de pottuni st stiu exact de
unde s& le cumpere. Vanza-
rea pofiunilor este oalegere
bund dacd vrei sa faci mul-
fi bani, in cagul in care stii
exact ce prepari, sau dacd vrei sa faci mai pufini bani pentru
celelalte cazur.

La inceputul fiecirei runde (mai putin prima) un aventurier nou
apare in oras. Acesta va astepta momentul in care vrei s fi vinzi
o pofiune. In partea de jos a cartonasului aventurier este indicat
tipul de potiuni pe care acesta ar vrea si le cumpere.

Aceasti actiune necesit 2 cuburi de actiune si este posibili o sin-
guri dati pe runds. In plus, are si ceva special: este posibil ca
ordinea de joc stabiliti in faza de declarare a actiunilor si nu fie
respectati. Vom reveni cu explicatii. Pentru inceput, hai si vedem
ce se intampld atunci cand e randul tiu.

e +
Oferd o Potiune

Cand i vine randul si vinzi o potiune, frebuic si alegi una dintre
cele trei pe care le vrea aventurierul. Alegefea ta este limitata de
alegcrile jucitorilor anteriori.

Intr-o partidi de ¢ jucatori, muti unul dintre cuburile tale de
pe spatiul de actiune pe spatiul de sub potiunea pe care vrei s
o vinzi. Aceastd mutare va bloca pofiunea pentru cei care urmeazi
dupi tine, indiferent daci reusesti sé o prepari sau nu. Ceilalti nu
vor mai putea si aleagd aceastd potiunc.

Inte-o parfidi de3 jucatori, aventutierul va cumpira doar doud
potiuni. Dac esti primul care vinde o potiune, pofi si o alcgi pe
oricare dintre cele frei. Dacd o alegi pe a freia, pui un cub in
dreptul ei si 0 blochezi. Daci alegi pe oricate dintre primele dous,
cubul tiu le va bloca pe amandoud. In cazul acesta, urmitorul
jucdtor nu va avea posibilifafea sd 0 a]cagé decat pe a refa. [ndi-
ferent de situatie, intr-o rundi doar doi jucitori pot vinde potiuni.

Inte-o partidi\ de 2 jucatori, doar primul jucdtor poate vinde
o potiune. Spatiul marcat cu 5_"} blocheaz cele trei potiuni.

[n toate situatiile:

o Primul jucitor poate alege oricate dintre cele frei potiuni.

o Numirul maxim de potiuni care pot fi vindute este mai putin
cu 1 decét numérul de jucitori.

Daci atunci cand este randul tiu nu ifi mai convin optiunile poi s
renunti la actiune. Daci fecare jucitor alege si vandi o potiune,
ultimul dintre ei nu va mai putea si faci actiunea. Acesta va fi for-
fat si renunte la actiune si isi va muta cuburile pe spaiul cuburilor

nefolosite. (vezi pag.16)

Ofera o Garantie

€ neapdrat nevoie ca potiunea pe care ovingi si fie exact la
el cu potiunea pe care o urea aventurierul? Normal ca nu!
Doar esti un alchimist, nu un pesfectionist. Dar, dacd vrei
sd ramai cu mainile la locul lor, va trebui s& oferi macar
o garantie.

Prin garantic fniclcgem cat de apropiati va i potiunea ta de cea
pe care si-o doreste aventurierul. Existé patru nivele de calitate:

MNivele de Calitate

Potrivire perfecti. Prepari o potiune de aceeasi culoare si
de acelagi semn.

Semn corect. Prepari o potiune de acelagi semn dar de
alti culoare.

-
&
-
@) Neutru. Prepari o pofiune neutrd.

@ : : g :
Semn incorect. Pr'epam 0 potlune care nhu are ace]a§1

& semn. Culoarea e necunoscuts.

s

Cand ¢ randul tiu si vinzi o potiune, pune al doilea cub pe spatiul
care indicd nivelul de calitate al garantiei pe care o oferi. Ignori
cuburile celorlalti. Mai multi jucitori pot oferi aceeasi garantie.

Prin gatantia oferité te obligi c vei prepara potiunca promisa, sau
una mai buni, urmand s primegti suma de hani din dreptul cubu-
lui fiu. Daci prepati o potiune inferioari promisiunil fcute, nu
vei primi niciun ban. Daci prepati o potiune supetioars, vei primi
ot suma de bani din dreptul cubului tiu.

e, Crede-md. Chiar meritd.”
Poti si ceri ¢ bani daci prepari
exact pofiunca pe care ai pro-
mis-o. Pentru a primi banii, potiunea trebuie si aibe semnul corect
si culoarea corectd.
=

===

&

!

»Merge si asta.”

/fh\:

Pofi sil ceti 3 bani pentru aceast
gatanic. Pentru a primi banii va
trebui si prepari o potiunc care si aibe semnul corect. Chiar daci
vei nimeti si culoarea, vei primi fot 3 bani.

el

e —

i
N e

yJceastd  minundfie chiar
afost preparatd in laborator st
iti garante3 cd nu are efecte
/ i
secundare. Este un medicament homeopatetic.

LN

Poti si ceri 2 bani pentru accasti garantie. [i vei cistiga daci nu
prepari o pofiune cu semnul gresit sau daci prepari o potiunc
neutrd.

===~

| & B
\ |
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Jti qarantes ca sticla asta
nu e goald.”

Castig gatantat. Pofi si ceri doar
1 ban pentru aceasti garantie. Indiferent ce prepari vei i plitt.

Prepara o Potiune

Prepararea unei pofiuni pentru un aventurier este similard cu pre-
pararea unei pofiuni pentru un experiment. Pune 2 ingrediente in

cazan si apasi butonu! (T RRTITILIN.

Cititorul de cirti va afisa cele sase potiuni posibile. Alege-o pe
cea pe care aventurierul doreste si o cumpere. Chiar daci stii ce
rezultat vei obtine va trebui fotusi si selectezi potiunea pe care ai
ales-o de pe carfonasul aventurier.

Dupi ce scanezi cartile si apesi et cititorl de cirti nu
va afisa ce potiune ai preparat. Te va informa cat de aproape ai
fost fatil de ceea ce ai garantat. Pe ecran vei vedea unul dintre cele
patru nivele de calitate.

Arati rezultatul celorlalti jucitoti. Daci ai obfinut ;ii_/ sau ;
vei sti exact ce potiunc ai preparat. Noteazi-i rezultatul pe tri-
unghiul de rezultate si pune jetonul corespunzitor pe cartonasul
Panoul Jucitorului, asa cum procedezi de obicei la fiecare expe-
riment. Dacil ai obfinut &, atunci vei sti semnul potiunii si ce
culoare nu a are. [a un jeton rezultat bicolor nedefinit (cum ar fi
9, — ] efc.) si pune-] in triung}\iul tiu cu rezultate. Nu este ne-
voie si marchezi rezulfatele ambigue pe Panoul Jucitorului. Daca
ai obfinut @, atunci vei sti doar semnul potiunii. [a un jeton
rezultat incolor nedefinit () sau =) si pune-| in triunghiul tu
cu rezultate.Vezi exemplul de pe pagina urmétoare.

Daci ai oferit ceca ce ai garantat, pofi si iei banii de la bangé.
-
Indiferent de garantia pe care o oferi, daci obfii & sau @

vei pierde infotdeauna un punct de reputatie. Ca de obicei,
decartezi cu fata in jos cele dous ingrediente pe care le-ai folosit.

Poti sa castigi ceva banufi vanzand potiuni slabe dar, vorba
se impréstie repede de obicet. Dacd reputatia ta scade prea
mult, s-ar putea ca avenfurierii s refuze sd mai cumpere
ceva de la tine.

Certificat de Garantie
st Conditii de Vangare
Subsemnatul aventurter, prin prezenta declar c& mi

s=au adus la cunostintd si ¢ am acceptat termenti de
vangare a acester pofiun.

Banii se platesc in avans si in cazul in care pofiunea va
avea un efect secundar cunoscut™ pe langa efectul ga-
rantat** de catre vansator, nu voi avea nicio pretentie

de despagubire. x

* Clectele secundare cunoscute pot fi: somnolents, ameteald,
halucinatti, pierderea cunostinter, hiperactivitate, insomnie,
paralizte totald sau partiald, pierderea totald sau partiald
a vederts, vedenit sau cresterea spontand aunor membre (umane
st nu numar),

** Niciun paragraf al acestur certificat nu poate f interpretat in
sensul garantarii efectulur declarat al potiunii.
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Exemplu:
Acest barbar prietenos are nevoie de o pofiune.

Aceasta este o partidi de 3 jucdtor. Vefae
o fost primal §i a incercat s obﬁng Q.
[ndiferent daci va alege ¢ sau &y sin-
gura variantd disponibili dupd aceea, va
fa

Rosu este al doilea, dar nu stie cam ar putea
obfie o pofiune negatiod folosind ingred:-
entele de care dispune. Nu vrea sd riste si
piardi puncte de reputatie si renuntd la ac-
fiune, Isi mut cabrile pe spatial caburilor
nefolosite.

- S VN —"

Este tindul lui Galben care decide si in-
cerce singura variankd disponibild si anume
é. Pane un cab de actiune in dreptul potiunii si celdlalt cub pe
spatial garantiei care ii va aduce 2 bani - are nevoie de bani, dar nu
e sigur de rezalbatul pe care il va obtine. Verde a ales si el aceelasi
spatiu de garantie, dar nu confeazd.

Galben pregateste cele 2 ingrediente pe care le va amesteca si selec-
teazd & pe Cititorul de cirfi. In functie de rezultatul obpinat pe
ectan, vom st ce se va intimpla:
2 Potrivire petfecti! Galben a preparat o pofiune é Mar-
é?{ cheazd rezaltatal in tfiung/ziu[ pentta rezultate si pe catto-
nasal Panoal jucdioru/ui folosina jeionul ] i cdgtigd cei
2 bani.

9 Semn corect! Caloarea nu este corect. Galben a preparat

c.,-_f fe o pofiune &, fie o pofiune oy . Marcheazd rezultatal
V' folosind jetonal €@ si ia cei 2 bani de la banca.

9 Hmmm. Galben a preparat o potiane neutrd. Marcheazi
@ tezultatul fo/osinr? un jeton &) siia 2 monede de o bancd,
=" Barbarul ¢ nevoit si pliteasca desi, na este foarte bacaros.
Totusi, pofiunile ar trebui sd facd ceva. Galben pierde 1 punct de re-

putatie.

-

Bleak! Galben a preparat o potiune pozitivd degi ar fi trebu-
it sd prepare una negatiod. Marcheaz rezaltatul folosind
an jeton 3). Nu primeste banii de la banci decarece nu
a respectat ceea ce garantase si pierde 1 punct de reputafie deoarece
potianea pe care a preparat-o nu a avut semnal corect,

4
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Oferd o Reducere

,Ja potiunea! Ta potiunea! Cea mai teftind din oras! Facem
pret special pentru domnii cu topoare mari!”

Cred ca deja fi-ai dat seama ci daci esti primul pe acest spatiu
de actiune beneficiezi de un avantaj mai mare decat de obicei. In
plus, dac foti jucatorii aleg acest spatiu, ultimul jucitor nu va mai
apuca si vinda nimic.

[naine ca primul jucitor si aleagdl prima pofiune, tofi jucitorii au
posibilitatea de a deveni primul jucitor, oferind o reducere. Chiar
daci am explicat alte lucruri pand acum, oferirea unei reduceri
este primul pas care trebuie ficut pe acest spatiu de actiune. Nu
este nevoie s oferi o reducere atunci cand esti singurul jucitor
care ocupd acest spafiu. Nu oferi nicio reducere si treci direct
la vanzate.

Ficcate jucitor define patru cirti de reducere avand urmitoarele
valori: 0, -1, -2 si -3. Daca mai multi jucitori ocupi spatiul Vinde
o Potiune, fiecare dintre ¢i va alege in secret o carte de reducere
pe care o va ageza, cu fafa in jos, pe masi. Dupi ce fofi au ales
cartea de reducere doriti jucitorii vor infoatce simultan cirtile
cu fata in sus.

Aventutierii adord reducerik substantiale. Fiecare catte are un
numdr de fefe zambitoare \Q Reatanjeazi cubutile de actiune
in functie de numirul de fefe zambitoare. Cine are cele mai multe
fete va vinde primul.

In continuare ordinea de joc inifiali este importants. Daci doi sau
mai multi jucitori au un numir cgal de fefe zambitoare, acestia
vor fi ordonafi in functic de pozitia pe care o ocupau in ordinea
de joc inifials.

Exemple:

INAINTE:

Cattea de reducere se va pistra pe masi pani in momentul rezol-
virii actiunii. Reducerea oferitd iti limiteazd alegerea garantiei.
Atunci cand e randul tiu si vinzi, nu pofi oferi o garantie a cirui
pret redus si fie zero sau mai putin.

Exemplu:

Rogu a ales cartea de reducere cu valoarea -2.

o Poate oferi o garatie Potrivire petfectd, lu pretul de 2 bani.

o Poate oferi o garantie Semn corect, la preful de 1 ban.

o Nu poate oferi niciuna dintre ultimile doud garanfii din partea de
jos a spafialui

Chiar dacd Rosu este sigur cd nu va reusi sd indeplineascd garanfia

Semn cotect, va putea i o ofere. Probabil vrea doar si verifice dacd

ingredientele pe care le va fo/osi vor avea ca rezultat o potiune neutrd,

sau poate pat si simplu orea i blocheze posibi/itatea altor jucdtori de
o alege aceastd pofiune.

e S
Clectele Reputatier

Pe parcutsul unui joc, reputatia fa poate creste sau poate scadea. La
final o vei fransforma in puncte de victorie. Reputatia are un efect si
in timpul jocului, aventurierii preferand infotdeauna alchimistii con-
sacrafi in detrimentul incepitorilor pe care nu i cunoaste nimeni.

Zona Verde: de la 14 péni Ia 17 Puncte
E /2 Daci marcatorul tiu de reputatic s afli pe zona
\g verde vei primi in plus 1 fat zambitoare de

fiecare dati cand licitezi. De exemplu, dac ofe-

ti o reducere de 0, vei avea 2 fefe zambitoare in loc de 1.

v ‘ Vei fi mai expus in momentul in care tisti. De

cate ori pierzi puncte de reputatic, pierai

1 punct in plus. De exemplu, dacé vinzi o poti-

une care nu are semnul corect, vei pierde 2 puncte de reputatic nu

doar 1. Daci pierzi 2 puncte la o conferints, mai adaugi inci
1 punct i totalizezi - 3.

Aceasti penalitate se aplic si atunci cand numérul de puncte de
reputatic pe care le pierzi in mod normal fe scot din zona verde.
De exemply, daci ai 14 puncte si vinzi o potiune neutrd, reputatia
fa va ajunge la 12 puncte.

Atunct cand estt asa de bun si pretentitle celorlalti sunt mari.

Zona Albastrd: peste 18 Puncte
a Q < Daci reputatia fa este in zona albastrs,

standardele sunt si mai ridicate. Primesti in
plus 1 fati 2ambitoare si percepi 1 ban
suplimentar pentru orice garantie pe care o oferi. Vei putea,

de exemplu, si oferi o reducere de - 3 si o garantie de 3 bani.

Pretul final va i 1.
‘ w De cate ori pierzi puncte de reputatie, pierzi

2 puncte in plus. Din nou, penaliiafea se aplicé

dacd fe afli in zona albastri atunci cand plerzi
puncte de reputatie. De exemply, dacd ai 18 puncte si pieti
S puncte deodats, vei rimine cu 11 puncte. Aceasta chiar se poate
intampla. Bineinfeles cé e mult mai amuzant atunci cand o pafeste
altcineva in afard de tine.

Cu cat esti mai sus, cu atat caderea va fi mai durd.

Zona Roste: 6 Puncte sau Mai Pufin

a i Atunci cand nu ai o reputatie prea stralucits pri-

mesti cu 1 ban mai putin pentru orice garan-

fie pe care o oferi. Aceasta nu este o reducere.

Este o penalitate pe care o aplici dupi ce vinzi. De exemplu, daci

oferi o reducere de - 2, va trebui si oferi o garantie de tip potrivi-

re petfecti. (In mod normal valoreazii ¢ bani, dar tu vei primi doar

3 bani. Dupi ce aplici reducerea, valoarea finals este 1.) Nu pofi
si mai ofeti reduceri de - 3.

‘ ‘ Partea buni este ci atunci cand pierzi reputatie,
pierzi 1 punct mai putin. De exemply, in acest
moment, vinzarea unei pofiuni de semn opus nu fti
va afecta deloc reputatia. [n urma unei conferinte ve pierde doar
1 punct, in loc de 2.
Reputatia nu poate i mai mici de 1 chiar daci trebuie si aplici
0 pierdere in urma cireia valoarea reputatiei ar trebui sé scadd sub
1 punct. Indiferent de cat trebuie si scazi, te vei opri la 1.
Atunct cand mat multe persoane ifi spun ca esti un alchimist
prost, te duci acasd si te culci.




Publici o Ceorie

Jucitorii aflati pe spafiul Publica
o Teotic folosesc ordinea de joc sta-
bilité la inceputul rundei. Pentru fre-
care acfiune, un jucitor poate fie si
publice o teorie nous, fie si sustini
o teotie pe care a publicaf-o alteine-
va.

Publica o Teorie Noud

Odatd ce descopert elementele chimice ale unui ingredient,
poti publica o teorie despre acesta. Sau atunci cand crei ca
le-ai descoperit. Sau si atunci cdnd esti siqur cd nimeni nu
le-a descoperit. Depinde numai de tine dacd vret si rishi sa
publici mat repede sau dacd vrei sd asteptt pand cand esti

siqur.
::“J N ‘ b ton element chimic si pune-l pe una
: dintre cirtile de pe tabla de joc pentru
teotii. Accasta va reprezenta declarafia ta publica in ceea ce prives-
te adevirata identitate a ingredientului ilustrat in acea carte. Pentru
a marca acest lucru, asazi cu faa in jos unul dintre sigilile fale pe
oicare dintre spafiile pentru sigilii.

Pentru a publica o teorie, alege un je-

A venit momentul si pltesti editorul. Pune la hanc 1 ban.

Ce? Credeai ca editorul va fi cel care te va plati? Nu, prie-
tene. Aici evorba despre stiinfa.

Odati ce ti-ai publicat teoria, primesti 1 punct de reputatie.
Dacd fata ta inspira incredere, e posibil ca niment s3 nu it
dea seama ca teoria publicatd de tine nu este tocmat corectd.

vy
Sigtlit
Pistreazii sigiliile cu
fata in jos, in spatele pa-
ravanului ce reprezinti

laboratoul tiu. Atunci
cand pui un sigiliu pe o feorie, asaza-] fot cu fata in jos.

De ce atatea secrete! Pentru c, s1g1l1u1 tidu reprezintd, de {apt, un
pariu secret pentru acuratetea teoriei respective.

Sigiliile cu stea, 2 cu stea de aur si 3 cu stea de argint, sc folosesc
pentru pariuti sigute. Le vei folosi la teoriile pentru care fi-ai da
si viata ci sunt corecte. Eh, nici chiar asa. Af griji fotusi, ifi risti
reputatia.

Daci feoria pe care ai patiat este corects, sigiliile cu stea de aur
valoreazi § puncte de victoric la finalul jocului, far cele cu stea de
argint valoreazi 3. Daci teoria este gresitd, vei pierde puncte de
victotie (vezi pag. 17). Daci, pe parcursul jocului, cineva contrazi-
ce feotia pe care ai patiat, pierzi puncte de reputatie (vezi pag. 14).

Sigiliile Fira stele se folosesc pentru a te proteja atunci cand nu
esti sigur de un anumit aspect al elementului chimic. Acest
luctu este reprezentat de un semn de intrebare, pe un fundal de
culoarea respectivi. Daci fe-ai inselat in legéturi cu respectivul
aspect al elementului chimic, nu vei fi penalizat. Nu conteazi mé-
rimea cercului, doar culoarea lui. In schimb, sigilile Fie stele nu
valoreazi nimic la finalul jocului (vezi pag. 17).

Exemp[w

Albastra a publicat teotia scorpionalui (vezi imaginea din stinga).
A pus sigilial @) pentra a se profefa fatd de aspectal rosu al ele-
mentalai chimic. Dacd cineva ca dovedi cai scorpionl confine &,
Albastra nu va pierde puncte de reputafie.

Daci o teotie nu este contrazisd, sigiliﬂe din dreptul el riman se-
crefe pani la finalul jocului.

,Dragd coleg, dacd citesti scrisoarea aceasta este pentru
¢ Teoria Scorpionului, pe care tocmai am publicat-o, este
pusd sub semnul Tntrebarii. As dori sd mentione ¢4 incd de
la inceput am fost siqur de aspectul albas[ru si de aspectul
verde. In ceea ce priveste aspectul rosu..

Jetoane si Ingtediente

+ byt
Disponibile
Poti si publici o feorie doar pentru un ingredient care nu are deja

un jeton element chimic in dreptul lui. Poti folosi doar jetoancle
care nu sunt deja alocate altui ingredient.

Motivul este simplu: fiecare jeton element chimic corespunde
unui singur mgre&!enf Fiecare mgredmnf cotespunde unui singur
clement chimic. In concluzie, orice alti feotie care implica acel
element chimic sau ingredient va contrazice teotia deja publicati.
Bineinfeles cd pofi si incerci si convingi editorul ci teoria anteri-
oati este gresits, dar nu vei avea succes. Odati ce o teoric este pu-
blicats, a va rimane publicats, indiferent dac este a ta sau nu. Cu
sigurant i o feoric publicatd este mai credibil4 decat una nous.
Pofi si scrasnesti din dinfi, s i smulgi pirul de pe cap, dar mai
bine nu fe pui cu progtii. Sunt alte cii care fe ajuti si le dovedegti
cét sunt de incompetenti. Vezi Contrazice o Teorie pe pagina ur-
matoare.

Sustine o Teorie

Cateodatd, altcineva ti-opoate lua inainte cu publicarea unet
anumite teorii. Cste ghinion curat atunci cnd nu esti tu
acela care publica oteorie, mat ales atunci cand esti siqur ca
este corectd. Cu toate astea, nu este totul pierdut daca decizi
sd sustil acea feorie.

Pentru a sustine o feorie publicati de
alfcineva, punei sigiliul in dreptul ei
exact cum faci atunci cand publici o feo-
tie. Nu i poti sustine propriile teo-
tii - nu pot exista dous sigilii de aceeasi
culoare in dreptul aceleiasi teori.
Trebuie si plitesti 1 ban citre banci.
De asemenea, trebuie si plitesti 1 ban fiecirui jucitor care
are un sigiliu in dreptul teoriei respective.

, Bineinteles ca poti fi co-autorul teoriei ... dar, te costa.”

Nu castigi puncte de reputatic pentru sustinerea unei feotii. I'
In schimb, sigiliul tiu are aceeasi valoare cu restul sigiliilor din
dreptul teotiei.

Ficcate feoric are trei spatii pentru sigilii Intr-o partidd de 2 sau
3 jucitori, fiecare poate susfine aceeasi feorie. Dacd existi € juci-
tori, nu mai pofi sustine o teotie care are deja trei sigilii

Subventut

Institutele de cercetare sunt foarte interesate de anumite
ingrediente. Atat de interesate incat sunt dispuse s iti ofere
subventit pentru studiile tale. Bineinfeles cd trebuie sd de-
monstrezi ¢ ai si ceva cunostinte in domeniu.

In mijlocul tablei de joc pentru teorii, sc afli S cartonse subventie.
Pe fiecare dintre ele sunt ilustrate 3 sau ¢ ingrediente pe care le
pofi studia pentru a castiga respectiva subventic. Pentru a castiga
prima ta subventie, trebuie s ai sigilii pe feorii despre 2 dintre in-
gredientele de pe cartonas. Nu conteazi daci sigilile sunt pentru
publicarca de teorii noi sau daci sunt pentru sustinerea teoriilor
celotlalti. Nu conteazi nici daci sigiliile au sau nu au stea.

Exemp/w

Albastra a publicat o teorie a scorpionilor. Dacd va putea pablica
sau susfine o teorie despre broaste sau despre ciuperci, el va cdstiga

imediat cartonagul subventie.

Atunci cind castigi o subventie, iei imediat cartonasul subventie
si il pui cu fata tn jos pe propriul panou al jucitorului. Imediat
castigi 2 bani de la banci. Fiecare subventic valoreazi 1 sau
2 puncte la finalul jocului.

Scopul banilor este acela de aduce mai departe stiinta. Tre-
bute sa it cheltur pe lucrurt aprobate de comitetul subventii-
lor... Ha! Ha! €ra ogluma. Majoritatea alchimistilor cheltute
subventiile pe tot felul de artefacte stralucitoare. Dacd te ia
cineva la intrebdri, it poti spune cd artefactul achizitionat
este, de fapt, ,un echipament de ultima generatie pentru la-
boratorul tau”.

Odati ce ai castigat o subventie, nimeni nu fi-o poate lua. Este
afa pand la finalul jocului. Chiar §i atunci cind o feotic de-a fa
este contrazisd, nu frebme si inapoiezi nici carfonasul, nici banii.

Dupi ce ai primit prima subventie, mai poti
obfine alte subventii doar daci ai sigilii pe
teorii despre foate cele 3 ingrediente de pe
cattonasele subventie (sau 3 din 4, in cazul
cartonagului din mifloc). Scopul cifrei ,3”
de pe spatele primului cartonas subventie
pe care |-ai castigat este de a-ti aduce aminte de asta.

Daci nu ai primit nicio subventie si faci o singurd publicare sau
susfinere care fe calificd simultan pentru 2 subventii, vei alege una
dintre ele. Aceasta va fi prima ta subventic. Vei avea nevoic de
sigilii pe trei ingrediente pentru a obfine a doua subventie.

— =
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Cunttaztce 0 Ceorie

Cste stiut faptul c3 orice teorie
care poarta sigiliul oficial al unui
alchimist este corectd. Cu toate
astea, unele teorit pot fi mat co-
recte decat altele.

Practic, aceasti actiune este valabili
incepand din runda a doua, dar nu
o poti folosi atit timp cat nu s-a pu-
blicat nicio teorie. Daca dovedesti
cd o teoric este gresita, castigi
2 puncte de reputatie. Bineinfeles
ci fofi cei care au sigilil pe acea feotie sunt expusi aceluasi tisc de
a pictde reputatic. Vezi detalii ma jos.

Este mai usor si contrazici teorii dacd alegi varianta de joc ,Uce-
nic”. Dacil aceasta este prima fa partidi, poti si nu citesti regu-
lile pentru contrazicerea teoriilor in varianta de joc ,Profe-
sot”. Acestea vor fi mai usor de infeles dupi ce exersezi la nivel
de ucenic.

Aplicatia functioneazi dierit in functie de varianta de joc pe care
0 alegi Daci descoperi pe parcurs ¢ nu ai ales vatianta de joc
corespunzatoare, infoarce-te la meniul prmclpal si alege varxanfa

pe care dorcs ti. Dupd aceea, selecteazi i

Contrazice o Ceorte:
varianta ,Ucenic”

Selecteazi f si punc cititorul de cirtila vedere,
pe masi. Pe ecran sunt afisate cele 8 ingrediente si cele 3 aspecte.
Nu trebuie si folosesti carti de ingrediente din mani atunci
cand contrazici o teorie.

l ontrazice o Ceor |:|_'

Pentru a contrazice o feotic va trebui si demonstrezi care dintre
cele 3 aspecte nu este corect. Pentru aceasta, a]ege ingrc&ienful
care corespundc teoriei pe care vrei sd o contrazici, dupé care
alege aspectul care, speri fu, si fie gresit. La final, selecteazi

.:_:-:.'_'unF.':'|;'|r|'-: 3

Cititorul de cirti va dezvilui tuturor semnul aspectului ingredi-
entului ales de tine. Comparé-] cu jefonul element chimic alocat
teotiei pe care ai contrazis-o.

Daci semnul de pe ecran este identic cu semnul aspectului de
pe jefon, nu ai reusit sa contrazici respectiva teoric. Asta nu
inseamndl neapirat ci feoria este corectd ci doar faptul i tu nu ai
reusit si demonstrezi ci ¢ incorectd. Pierzi 1 punct de reputatie
pentru ci i-ai Ficut pe ceilalti si isi piard timpul.

Dacil semnul de pe ecran nu este identic cu semnul aspectului de
pe jeton, ai reusit si contrazici teoria respectivi. Pentru detalii
vezi paragratul Consecinfele Contrazicerii.

Indiferent de rezultatul pe care 1l obtii, tofi jucitorii vor sti ce semn
are aspectul pe care tocmai -ai verificat si 1si vor nota acest lucru
in Tabelul pentru Deductii

Atunci cind folosesti aceasti actiune nu ai voie s alegi un ingre-
dient despre care nu s-a publicat nicio teotie.

Consecintele Constrazicers

Indiferent de varianta aleasi (Ucenic sau Profesor), atunci eand
contrazici cu succes o feorie va trebui si urmezi pasi de mai jos:

. Castigi 2 puncte de reputatie.

Tnlituri jefonu] element chimic de pe tabla de joc pentru teorii.

S S

Dezviluie toate sigiliile alocate feoriei respective, inforcan-

du-le cu fata in sus.

§. Jucitori care au folosit sigilii fard stea nu pierd puncte in cazul
in care culoarea din spaide semnului de intrebare este identicd
cu aspectu] folosit la contrazicerea teorie.

5. Jucitori care au folosit sigilii Fird stea avand culoarea din spa-

tele semnului de intrebare diferits de culoarea folositi pentru

contrazicerea teoriei, pierd S puncte de reputatie.

§. Jucitorii care au folosit sigilii cu stea (autie sau argintie) pierd
§ puncte de reputatie.

2 Sigi]iile cate au fost folosite pentru aceasts teorie sunt scoase
din joc si nu pot fi reutilizate. Le poti lisa [a vedere, cu fata in
sus ]émgé tabla de joc pentru teorii.

8. Daci ai un cub pe spatiul de actiune Publici o Teotie, ai posi-
bilitatea de a publica imediat.

Exemplu;

Albastra solicitd cititoralui de carfi s dezodluie aspectul albastra of
scorptonuluz Pe ecran apare @ Acest luctu nu contrazice feoria,
Albastra pierde 1 panct de reputatie.

Urmeazd Rogu care verificd aspectul verde ol scorpionu/ai. Pe ecranal
cititoralui apare &), ceea ce dovedeste cd jetonul element chimic
este incorect.

Rosu cdstigd 2 puncte de repatatic si infoarce cele trei sigilii cu
fata in sus.

Galben s-a protejat ~ Albastru s-a protejat  Verde are un sigilia

fatd de aspectul fatd de aspectul cu stea, deci va
verde, deci nu pierde rosu, deci va pierde si el § punche
nician punct. pierde § puncte de de reputatie.
reputatie.

Toate cele trei sigi[ii sunt scoase din joc pdnd la ﬁna[ul parti&ei.

+ + + +

Contrazice~ti Propria Qeorie

Poti i fncerci si contrazici otice feotie, chiat si pe cele pe cate le-
ai sustinut sau pe care le-ai publicat chiar tu. Daci ai avut drepiaie
vei cagtiga 2 puncte de reputatie, dar vei pierde § puncte dac
sigiliul pe care l-ai folosit nu fe protejeaza fafi de aspectul pe care
l-ai contrazis. In cazul acesta, faci diferenta dintre punctele pe care
le castigi si cele pe care le pierzi. Vei pierde 3 puncte de reputatie.

De exemplu, dacé ai fi avut 13 puncte va trebui sé scazi 3 puncte
din cele 13, nu § puncte din 15. Daci nu infelegi importanta aces-
tui lucru, citeste Efectele Reputatici, pag. 12.

Publics Imediat
Atunci cind dovedesti incorectitudinea unei teori, ai

}‘ posibilitatea si publici imediat o nous teotie, daci ai

cuburi de actiune pe spatiul actiunii Publici o Teorie.
Teoria pe care o publici va trebui si fe:

¢ 0 feorie noud despre ingre&ientul a carui teorfe focmat af con-
trazis-o;

¢ 0 feorie noud Iegaié de elementul chimic al feoriei pe care
tocmai ai contrazis-o.

Exemp/w

Rosu a dovedit ci scorpionul nu poate f 0%. Daci are cuburi de
actiune pe spatiul Publicd o Teorie, Rosu poate fo/osi anal dintre ele
pentru a pub/tca imediat o teorie punanﬁ alt Jeton element chimic
in Jreptu/ scorptonu/ut sau fo/osmd @@ penttu un alf ingredient,
Nu poate pabltca o feorie care nu are legatura cu nicianl dintre
elementele de mai sus. De exempla, nu poate publica o feorie Jespre
pana de corb si

Daci ai 2 actiuni pe spatiul Publici o Teotie, vei consuma una din-
tre ele pentru prima publicare imediatd. Daci mai faci o publicare
imediatd, o vei consuma i pe a doua.

Daci nu ai niciun cub pe spafiul Publici o Teorie, nu vei avea
posibilitatea publiciri imediate. Publicarea imediati este opfiona-
i. Poti astepta rezolvarea normali a spafiului de actiune Publici
o Teorie, moment in care pofi si publici sau si sustii orice teorie
doresti. Nu uita ci un coleg poate contrazice o teotic si poate
publica imediat, fnaintea ta.

Lips de Memorie

Bautul potiunilor are si consecinte.

Este permis si pubh'ci teori care s-au dovedit a fi false. De exem-

u, dacé in urma unei contraziceri s-a demonstrat ¢ scorpionul
conhne & acest luctu nu va opri pe nimeni sa pubhce o feorie
in care sd spund cd elementul chimic al scorpmnulut este d‘a
Poti chiar si pubhm o feotie cate a fost contrazisi mai devreme, in
fura aceasta. Singura condific este ci nu poti folosi optiunea de
a publica imediat exact aceeasi teotie pe cate ai contrazis-o, ceca
ce nu e chiar plécut.




Contrazice o Ceorte:
+ 1))
varianta ,, Profesor

[n varianta ,Profesor” nu este suficient si stii ce aspect nu este
corect. Va trebui si demonstrezi acest lucru prinfr-un experi-
ment.

Exemp/w

Sd presupunem cd vrei sd contrazici teotia scotpionului, de pe pagina
anterioard. Va trebui si gdsesti ceva care in combinafie cu scotpio-
nal sd aibe ca si rezaltot &, & swu . Oricare dintre aceste
rezultate va demonstra cd elementul chimic din Qreplul feotiet este
incorect.

Alege ORI T s asazi cititorul de cifi la vedere. Pe
ecran sunt cele 8 ingrediente. Pentru a contrazice o teorie nu
trebuie si folosesti cirti de ingrediente din mani.

Alege dous ingrediente. Pe ectan vor i afisate cele sapte potiuni.
Alege una dintre ele. Cititorul are urmitoarele variante de raspuns:

1. Cele 2 ingrediente produc potiunea selectati.
2. Cele 2 ingrediente nu produc potiunea selectats.

Explici celorlalti ce rezultat va contrazice o teotie sau demonstrea-
24 un nou conflict intre dous teorii (detalii mai jos). Cand frecare
a fnteles explicaﬁa fa, apasé :‘_{'_'|_'|||ﬁ:|'|s'|r|_'-: L

Daci in urma experimenfului tiu nicio teorie nu este contra-
zisd sau nu apare niciun conflict intre teori, pietzi 1 punct
de reputatic pentru irosirea ﬁmpului comunititii oamenilor de
stiintd.

In cazul in care reusesti si contrazici o teoic castigi 2 puncte
de reputatie. [n varianta ,Profesor” este posibil si demonstrezi
¢ doud feorii sunt in conflict Fird a contrazice o feoric anume,
primincl asthel 2 puncte. Oricum, de cele mai multe ofi vei con-
trazice ceva.

Contrazice o Singurd Teorie

Situatiile simple sunt cele mai frecvente. Arati ci un anume aspect
al unui ingredient este opus fafi de ceea ce s-a publicat. Castigi
2 puncte Ficandu-i pe fofi cei care si-au pus sigilile pe acea feotie
si piardi puncte conform explicafiilor din tabelul Consecintele
Contrazicerii.

Exemplu;

Folosind cititoral verifici dacd obfii ,&; atunci cind combini scor
pional si ciuperca. Raspansal cititoralui este afirmatio. Acest lucra
Jezaprobd teoria din exemp[u[ de pe pagina anterioard. Ai contrazis
teoria scofdnd la iveali faptal cd aspectul verde na era cel corect. Tofi
cei care aveau sigiliu[ pus pe aceastd feorie vor pierde § punche, mai
pufin cei care erau protejafi fatd de aspectul verde.

Daci incdl esti in faza de invitare a vatiantei avansate de contrazi-
cere a feotiilor, pofi si sari peste urmétoarele explicatii avind deja
suficiente cunogtinfe pentru a putea incepe jocul. Multe dintre
situafiile in care e vei afla atunci cand vei contrazice o teotie, vor
fi similare cu cea pe care am explicat-o. Daci intampini dificulti,
revino §i citeste mai depatfe.

Contragice Doud Teorss

Daci pe fabla de joc sunt deja teorii despre ambele ingrediente pe care
le folosesti in demonstratia ta, existi posibilitatea s le contrazici pe
amndous, simultan. In cazul in care demonstrezi ci ambele au un as-
pect care este exact opus fati de cel existent, le-ai contrazis cu succes.

Exemp]w

[nainte de a avea ocazia si con-
tragici teotia Jespre scorpion de
pe pagina anterioard, cineva pu-
blici aceastd teorie Jespre ctu-
pered. Verifci cu cititoral dacd
scotpional si ciuperca au ca i
regulbat ;; §i primesti an rds-
puns afitmatio. Ai contrazis am-

bele teorii in /egdturd cu aspectul
verde.

Cand contrazici doud feorii, vei infoarce cu fata in sus foate siglifle
din drepful ambelor feorii insumand puncfelc de pcnalizare. Daci
un jucétor pierdc 10 puncte, acesta va lua in caleul o pierderc de
10 puncte, nu doui pier&cri a cate § puncte fiecate.

Tu vei castiga tot 2 puncte pentru ca ai reusit si contrazici,
chiar daci a fost vorba de doui teorii. Vei avea o singuri sansi
si faci o publicare imediati, nu doud.

Demonstreazs un Conflict

Cateodats, rezultatul experimentelor tale vor arita ci una din
doui teorii este gresits, fird a sti exact care anume.

Exemp/u’

[nainte de a putea contrazice teo-
tia scofpionu/ui, cineoa pub/icd
aceastd teorie a broagtei. Tu stii
cd din amestecal broastei cu scor-
pionl obii ;:g Verifici asta ca
cititorul de cdrfi si obfii un rds-
puns afrmatio.

Pe tablo de Joc pentra teorii se
observd cd atdt scorpional cdt si
broasca au aspectu/ albastru de
semn pogiti. Exact ace/ay' luceu
a confirmat s citiboral de carfi, deci
niciuna dintre teotii nu a  fost contrazisd. Cu toate acestea, focmai ai de-
monstrat cd este imposibi/ ca ambele teorii s fre cotecte. Conform tablei
de joc pentru teoti, combinind aceste ingrediente, ar trebui s obii @

Exemp/w

Situaia este similard cu cea de sus. De data aceasta, verifici cu cititoral
dacd atunci cdnd amesteci scorpional ca broasca rezultatal va ‘9 {p
Rispunsal este unul negatio. Dacd ambele teorii ar fi corecte & este
potiunca cate ar rezulba din amestecal celor doud ingrediente. Tocmai
ai demonstrat un conflct,

Spre deosebire de exemplul anterior, rispunsl negatio pe care ki
primit din partea cititoralui in situatia de fafd este un succes. Nici
oponentii hii na primese prea multe informafi

De cite ori demonstrezi un nou conflict intre doud feorii de pe
tabla de joc, se considers ci ai avut succes si primesti 2 punc-
te de reputatie. Nimeni nu pietde puncte deoarece nu este clar

care este feoria gresitd. Nu ai posibﬂifaiea de a face o publicare
imediats.

Ceorii in Conflict

Cand se demonstreazd cd
b g ¥ doud feorii sunt i conflict
foloseste jetoanele de con-
flict identice pentru a le

marca. Sigilille si jetoanele
clement chimic riman in aceeasi pozitie. Sigiliile nu mai sunt
valabile pentru conferinte, subventii sau pentru premiul
acordat celui mai bun alchimist. Pentru defalii vezi pag.16.
Nimeni nu poate sustine o teorie aflati in conflict.

Jctoanele conflict nu valoreazi nimic la finalul jocului. Teoriile afla-
te in conflict se pot contrazice.

Atunci cind una dintre feorii este contrazisé, indepirteazd ambele
jetoane conflict de pe tabla de joc. Cealalti teotie revine la stadiul
inifial de teorie normals, chiar dacil este posibil si fie gresiti.

Demonstratis Incorecte

Din ingredientele pe care le alegi poti obtine o potiune cate:
1. poate contrazice cel putin o teotic;

2. poate demonstra un nou conflict intre dous teorii, aga cum am
descris mai devreme.

Daci nu obfii niciunul dintre rezultatele de mai sus, ar trebui s
apesi pe a si sd e mai gandesti. Dacé faci o demonstraie care
nu ate niciun rezultat se considerd c ai ratat incercarea de a con-
trazice o teorie. Pierzi 1 punct de reputatie.

Exemp/u:

Sunt pub/icate teorii pentru toate ingredientele in afard de matrdgu-
nd §i pand de corb. Singurele elemente chimice care nu se regisesc
pe tabla de Joc pentra teorii sunt ,fp §i .2; Galben stie cd din
mitrdgand si pand de corb nu poate obfine ; . Dacd va reusi si
facd o demonstratie pentra a contrazice acest lucru va iesi la iveald
faptul cd ceva nu e in reguld pe tably de joc pentra teorii. Aceastd
informatie nu va fi suficientd pentru a contrazice o teorie anume, dar
nici na va pane in conflict doud feorii deoarece incd na sunt pub/icafe
teorii /egate de aceste ingre&iente, Vi trebui s se gdndeascd la o alti
demonstrafie.

Galben a uitat aceastd reguld si a Jemo.nstmi tutaror ci din matedgu-

nd i pand de corh na poate rezalt . Galben va pieede 1 punct
de reputafie.

Atunci cand demonstrezi cd dous feorii sunt in conflict, trebuie
infotdeauna si demonstrezi un conflict nou. Daci demonstrezi un
conflict deja existent si marcat cu ajutorul jetoanelor se considers
cd ai ratat incercarea de a contrazice sife va costa 1 punct de fepu-
fatie. Poti i folosesti o teorie care este deja intr-un conflict pentru
a demonstra un conflict nou, diferit de cel existent.



e e e, e . e D

Premiul pentry

Cel Mat Bun Alchimist

jucafor'u cate ate cele mai mu[fe slgdn pet tabla
cle oc pentru feoril, castigd 1 puncf de repufa
fie. Daca nu s-a pubhcat nicio feorfe, nimeni

nu va castiga acest premiu. In caz de cgalitate,
fiecate dintre jucitorii aflati la egalitate va castiga cate 1 punct.

Nu are importants daci sigilille sunt pentru publicari inifale sau pentru
a susfine publicitrile altora. Nu conteaz nici dac sunt sigilii cu stea sau
fird, pentru ci oricum aceastd informatie este secreti. Dacd joci varianta
Profesor’, nu fei in caloul sigille din dreptul feotilor aflate i conflit.

Cubuti NeFolosite
mfampa 51 IUCNY'! nepf@vazufﬁ

& Caieo&aia esti nevoit sd renunti la

anumite actiuni si va trebui si iti mufi cubul/ cuburile pe spahul
cuburilor nefolosite. Pentru fiecare perec}\e de cuburi pe care o ai
aici la finalul rundei vei trage o carte favoare. Cubul care nu are
percchc nu fe ajutd cu nimic.

PC parcursu unei runcle N pof

la-fi inapoi cuburile nefolosite. Acum ar trebui sé le ai din nou pe
foate... doar dacé nu ai ajuns la spit fal dupa ce ai rezolvat actiunca
Bea o Potiune.

Dupi ce ai golit spafiul cuburilor nefolosi-

’
Spital
@ > te, muts toate cuburile de la spital pe spa-
fiul cuburilor nefolosite. Acestea vor fi

considerate cubuti nefolosite la finalul rundei urmétoate.

Finalul Rundes

Paragraful din imediata vecindtate a spapialui pentra ordinea jucdtorilor descrie ce se intampli la fnalul rundei. Rezolod- infocmai.

Aventusier Nou

[nlituré vechiul aventutier, daci acesta inci mai este pre-
zent si fnlocuieste-] cu unul nou. In cazul in care apare

o conlerintd, aceasta va avea loc la finalul

rundei urmé-
toare. Pune caronasul conferinti pe spatiul conferints,

aflat lfmgé spatiul actiunii Bea o Pofiune.

Fie ci se fine sau nu o conferintd, infoarce urmdtorul cartonas

aventutier cu fafa in sus. De fiecare datd vei sti cu o rundd inainte

ce aventurier va veni in oras.

Conferinta
W ConFennrele alchimistilor se bucurd infot-
deauna de oprezentd numeroasa. Alchimis-
-4 it vin din toate colfurile lumii pentru a-st
K- %  impartasi cunostintele. De fapt, et vor doar

sd se laude in fimp ce se indestuleaza de la
bufetul extraordinar.

| Daci ai pregitit corect teancul cu aventurieti,
conferinfele vor apirea la finalul rundei 3 si
§. Daci feancul nu este corect aranjat, acum
e momentul si 1l rearanjezi. Conferintele au loc dupi rezolvarea
spaiului actiunii Bea o Pofiune si inainte de premierea celui mai
bun alchimist sau a altor actiuni care fin de finalizarea rundei.

Jucitorii care au numérul necesar de publiciri si sustineri, primesc
1 punct de reputatie. Ceilalfi vor pierde punctele de reputatie in-
dicate pe cartonasul conlerints, in functie de sigilille pe care le au
pe tabla de joc pentru teorii. Ca siin cazul premiului pentru cel
mai bun alchimist, se vor lua in calcul toate sigiliile, mai putin cele
care se afli in dreptul teoriilor care sunt in conflict.

Runda Fmala

Nimanui nu i convine si se faca de rés la oconferinta unde nu
are cu ce si se laude. De fiecare datd lumea se inghesuie la ofi-
ciul unde se publica documentele desbatute in cadrul conferinter.

Cattt ‘cu Attefacte Noi

Finalul conferintei marcheaz si
sosirea noilor artefacte. Inlitu-
i artefactele vechi rimase pe
tabla de joc si fnlocuieste-le cu
3 artefacte noi de nivel [[][
dupi prima conferinti sau de nivel [[][][ dupé cea de-a doua.

Acum a sosit momentul ca cel mai bun alchimist s fsi primeascd
premiul. Rezolva restul actiunilor de final de runda.

Pregatirea Runder
Urmitoare

Inliturd ingredientele rimase pe tabla de joc si formeaz un sir

de § ingrediente noi, din feanc. Daci teancul nu are suficiente
ingrediente (in orice moment al jocului) amestecd ingredientele
decartate si formeazd un feanc nou.

Inliturd toate marcatoarele pentru ordinea de joc, mai putin pe
cele apirute in runda aceasta pe spatiul alchimistului paralizat.

Posesorul jetonului Primul Jucitor il va inména jucitorului din
stinga lui. Daci cel care trebuie & primeasca jetonul are marcato-
rul pe spatiul alchimistului paralizat, vezi paragratul ,Cateva lucruri
haioase cate se pot fnfﬁmpla atunci cand esti paralizaf”, pagina 10.
Acum esti pregitit pentru o nou rundi plin de nebinuite des-
copetiti, glorie si batjocuri la adresa celui care a publicat acea
ridicols feotic desprc scorpioni.

O partidi dureazd sase rande. La inceputul randei finale, ultimal aventurier este asezat lingd spatial actiunii Vinde o Pofiune. Sunt

6 aventatieri in total la chepuiul pam‘i&ei 1 aventurier este scos in mod aleatoriu din joc, tar in prima randd nu existd niciun aventatier.

Cxpozitia

De obice, alchmustxlor le place s se impresionese intre ei, dar
cateodatd, ebme s demonstram maselor cat de pnceputx suntem.

FOLOSESTE FATA OPUSA PENTRU
O PARTIDA DE £ JUCATORI.

Cand pregitesti runda finald acoperi spatiile de actiune Testea-
2 pe un Student si Bea o Potiune folosind Panoul Expozitional.
Spatiile acoperite vor fi inlocuite cu spatiul pentru actiunea Poti-

§ de pe coranul

une pentru Expozitie. Alege (il
cititorului de crti.

Achumle de pe spaﬁul Potiune pentru Expozmc se declard impreu-
n cu restul achumlor si sunt limitate de numérul de spatii existente
(3 pentruo par’nda de§ jucitori, § pentru o partida de 2-3 jucitori).
Acest spatiu de actiune este ultimul care trebuie rezolvat, dupi
actiunca Publici o Teotic. Ficcate cub reprezintd o actiune.

Cand ¢ randul fiu si expui o potiune, mutd-ti un cub de actiune
de pe spahu] de actiune pe una dintre cele sase potiuni de pe pa-
noul cxpozmonal Accasfa este potiunea pe care promiti cd o vei
prezcnfa i cadrul expozitiel. Nu poti alege 0 potiune pe care de}a
ai prezentat-o cu succes. Pofiunea neutra hpscsic deoatece nimeni
nu este impresionat de o supd de broasci.

Prcgafesfe in laborator cele doud mgredienfc aga cum faci
penfru un expetiment normal, pe cititorul de crti selecteazd
B8 i scancazi cele doui mgredmnfe Dupi ace-
ea decarfeaza mgredtcr\’rele ca de obicei.

Daci nu obfii rezultatul promis muti-fi cubul pe spafiul ‘ Pletzi
1 punct de reputatie.

Dacil esti primul jucitor care a expus cu succes acea potiune,
céstigi 1 punct de reputatie si fti muti cubul pe spafiul

Daci ai expus cu succes acea potiune, dar nu esti primul care a fa-
cut acest lucru, muté-ti cubul pe unul dintre spatiile de jos. Nu pri-
megti niciun punct de reputatie pentru prepararea acelei poiuni,
dar ai ocazia si incerci si prepati opusul ei. Citeste mai deparfe.

Dacil in cadrul unei expozifii ai expus cu succes 2 semne diferite
ale aceleiasi culori, fi-ai aritat miiestria in legturd cu acea culoa-
re. Castigi 2 puncte de reputatic. Acest bonus poate fi castigat de
mai multi jucitori.

Nu egti obligat si alegi aceasti actiune in runda finals. E bine de
stiut cd ingredientele cu care rimai nu valoreazi nimic la finalul
jocului deci, aceasta este ultima sansi pe care o ai pentru a le
putea utiliza.

Odatil ce toate actiunile sunt rezolvate, cel mai bun alchimist fsi
primeste premiul i se trag cirtile favoare aferente perechilor de
cubuti nefolosite, ca de obicei. Urmeazi calculul scorului final.




LA

de reputatie pe cate le pierzi.

La finalul jocului, iti calculezi punctele de victorie respectind, in
otdine, urmétotii pas:

_ Toate punctele de reputatie devin
) @ puncte de victorie. Dacil termini jocul
i cu 16 puncte de reputatie, vei incepe

calculul scorului final cu 16 puncte de
victorie.

Aduni punctele de victotie de pe cirtile
cu artefacte.

B
P

Cazuri speciale: Daci un jucitor defi-
ne Oglinda Fermecati, acesta va trebui s adauge aceste puncte
inainte de a calcula punctele de pe alfe cirti artefact sau subventii.
Daci un jucitor are Idolul Tnfelepciunii, nu il va lua in calcul
decat dupi Marea Revelatie.

Adaugi puncte de victorie obfinute
din subventi.

Dacd mai ai in mand cirti favoare,
@ schimbi fiecare carte favoare pe

@U

2 bani.

Acum adaugi o treime de punct de

victorie pentru fiecare ban. Sau,

mai bine zis, cumpird 1 punct de vic-
fotie cu 3 bani si pistreazi banii rimasi.

Varianta de joc

[ntre cele doud variante de joc existd fref diferente:

1. La inceputul jocului, ucenicii primesc 3 cirti ingredient.
Profesorii primesc doar 2.

2. Cartonagele pentru conferinti sunt diferite. Profesorii sunt
la standarde mai ridicate.

3. Regulile de contrazicere a unei teorii sunt diferite. Mult
mai simple pentru ucenici. Nu uita si setezi cititorul de cirti
pentru varianta de joc pe care o alegi.

*—-“&&&W—-’
Puncte de Reputatie st Puncte de Victorie

Punctele de Reputatie se castigs si se pierd pe parcursul
jocului. Anumite arfefacte i aduc bonusuti pentru reputafie iar
zona unde e afli pe pista de scor poate modifica numérul de puncte

Scorul F’inal

@ Punctele de Victorie se castigi la finalul jocului si nu

sunt afectate de bonusuri sau penalitii legate de repu-
fatie. Majoritatea punctelor de victorie sunt pozitive,

desi poti pierde puncte in momentul cand se dezviluie adeviratele
identitati ale ingredicnidon

Marea Revelatie

3
A sosit momenful adevérului. Asazi la vedere cititorul de cirti si

Chiar vret s3 vest raspunsurxle" Bineinteles ca vret! /cesta
este momentul tau de glorie!

Cititorul va afisa ce element chimic corespunde fiecirui ingredient.
Verifica pe rand teoriile si infoarce cu fafa in sus toate sigilile din
dreptul fiecirei teorii.

% Daci feoria este corecti, fiecare jucator va primi puncic]c
aferente sigiliilor corecte:

. Sigiliul cu stea de aur: § puncte.

0 Sigiliul cu stea de argint: 3 puncte.

o Sigiliul Bird stea: niciun punct.

Daci teoria este incorectd, jucatorii picrd puncte ast-
~

. Sigi]iu] cu sfea: -  puncte.

. Sigiliul fird stea si fard profectie fafi de aspectul gre-
sit: - § puncte.

o Sigiliul fird stea si cu protectie faté de aspectul gresit: niciun
punct.

Cum stii cand un jucitor s-a protejat fati de un anume aspect folo-

sind un sigiliu Fird stea? Verifica aspectele teotiei incorecte. Daci

un singur aspect este incorect, toate sigiliile cu protectie fafi

de acel aspect sunt plasate corespunzator. Restul sigiliilor sunt

plasafe necorespunzator. Daci exista mai multe aspecte inco-

recte, niciun sigiliu nu este plasat corespunzator.

De refinut faptul ci jucitorii pierd puncte de victorie, nu puncte
de reputatie. Ei nu vor suferi o pierdere suplimentara de 2 puncte
datorits faptului ci se aflau in zona albastrd. Zonele rosie, verde
sau albastri de pe pista pentru scor nu influenteaz in niciun fel
calculul scorului final.

Jetoanele conflict nu mai conteazd in acest moment al jocului. Si-
giliile primesc puncte negative sau pozitive indiferent de jefoanelc
conflict existente pe tabla de joc. Daci ai ales varianta de joc
,Ucenic” nu vei folosi jefoanele conflict.

Castigatorul

Cﬁgﬁgifovrul par;idei este jucitorul cu cele mai multe puncte de

victotie. In caz de egalitate cine ate cei mai multi bani este declarat
cstigitor. Dacé in continuare este egalitate, jucitorii aflaila ega-
litate vor impirti victoria. Felicitti!

,Ocenic” st Varianta ,, Profesor”

Pentru primele jocuri ifi recomandim si alegi varianta pentru uce-
nici, dupi care pofi frece la vatianta pentru profesori.

Pofi chiar si combini cele dous variante. De exemplu, pofi incepe
jocul cu 2 ingrediente, poti folosi conferintele pentru ucenici si
poti folosi regulile profesorilor atunci cand contrazici teotii.

Este posibil s combini vaiantele de joc pentru a-i ajuta pe juci-
torii incepitori. Un incepitor poate primi 3 ingredienfe in timp
ce toti ceilalti vor incepe jocul doar cu 2 ingrediente. Carfonagele

pentru conferinfe pot fi folosite pe pattea pentru ucenici pentru
jucitorul incepitor in timp ce jucitorii experimentati vor folosi
partea pentru profesori. Chiar si aplicatia poate fi trecuti in va-
rianta pentru ucenici atunci cand incepitorul contrazice o teotie.

Foloseste aceste mici trucuri pentru a echilibra jocul si pentru a-|
face la fel de distractiv si captivant pentru fiecare!




Cum s3 Folosestt Tabelul pentry Deductus

Pe parcatsal jocalui obfii informafii atit in arma actiunilor tale cdt i a actiunilor celorlalfi. Pofi sd ifi notez aceste informatii

in tabelul pentru deductii, folosind orice metodi doresti. Singura persoand care trebuie s infeleagd notitele pe care le faci, egti

Cxperimenteazd

bu. Mai jos ifi dim cdteoa exemple despre modul de folosire al cunogtintelor pe care le dobdndegti,

Regultate Ambique

Un joc de

Matis Kotry

Tlustratii: David Cochard

Vei obfine majoritatea informatiilor in urma
actiunilor Testeazd pe un Student si Bea
o Potiune. De exemplu, vel combma hroasca
réfoasi cu ciuperca §i vei obfine q; De Fapf
acesta a fost pnmul nostru experiment de la
pagma 2. Pe tabelul tiu pentru deductii vei eli-
mina toate elementele chimice care contin 9
Aceste elemente chimice nu mai sunt pos1b1
pentru ciuperci sau pentru broascd. [n imagi-
nea alituratd am desenat un X in drepful lot.

Contrazice Ceortt

cele patru pos1b1 itati 9 din &repfu broaste.

Mai tarziu, un alt jucdtor demonstreazi ci 9

intrd in componenta ciupercii. Notezi imediat in tabel aceasti informatie.

Nu este nevoie si fii sigur de rezulfat atunci
cand Vinzi o Potiune, Pofi si tratezi aceasti
actiune ca si cum ar fi vorba de un cxperimcnf
De exemplu, dacd incerci s vinzi o pofiunc
q; amesiccan& broasca si ciuperca si aplicatia
ifi raspunde ci tocmai ai obfinut o potrivire
perfects, este ca si cum ai fi aflat acest rezultat
rezolvand actiunea Bea o Pofiune.

Se mfampla destul de des si obﬁi tezultate
ambtguc Sa presupuncm ci incerci s obtii

dm fcnga st brgasca Cititorul iti spune cd
fcﬂga + broasci = J Ce ai mvafaf din asta!

Stii cd ai amestecat q;, sau ﬁg. Pune un

Pofi obfine acceasi informatie rezolvind actiu- jeton + ] pe iriunghiul tiu pentru rezultate.
] : < o
L nea Cont.rame o Teorie. Aceste demonstratii | Pofi elimina o si dcoarece O e
< o et sunt publice. o ol bt pot avea ca si { rezultat q; sau ;,9 Marcheaza
i 4 — -4 Cand folosesti vatianta de  contrazice- L o -t 4 acest lucru cu rosu pentru ferigd. Ai putea si
o o W te Profesor’, daci alfcineva  demon- o W] o faci acelasi lucru i pentru broasca dat, se pare
- T o =
o' o e streazd cd  ciupercd + broasci = @, o' — o s ca aceste pos1btl1fat1 au fost deja climinate.
> 3 > poti imediat s ifi notezi acest rezultat in tabe- > 5 2
W B o ' EF] Jul pentru decluch'i Nu te va ajuta foarte mult oo o oo
A I a dacd cineva dcmons’rreaza cd dm ciupercd si I = " 2
) J o | ! Vot T ) ” »
o D = i) roascd nu a obfinut 9 a trebui sd inven- o D =y i)
tezi un sistem propriu pentru astal
w o o T : T wd
J @ oD o @ In vatianta de contrazicere pentru ucenici vei ) - )
! > S J descoperi ingredientele pe rand. La fiecare in- [ Y 9 X | Y
I Jo I cercare vei obfine garanfaf un raspuns, pozitiv I I I
i sau negativ. Dacdl orice juctor demonstreaza r
v et et ci broasca raioasd confine &, i climina vt ot bt
s S e S et 4 oy Lo
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Perechi care se Neutralizeazd

Cehnici Avansate

X P

Asa cum am exphcaf la pagina 3, potiunea
neutrd g a fost obtinuti amestecind doud
clemente chmmce cate au semne opuse la fieca-
e aspect. Fiecirui element chimic fi corespun-
de exact un alt element chimic care 1 neutrali-
zeazd. Perechile care se neutralizeazi sunt
grupate pe tabelul pentru deductii (se pot ob-
setva i cu ajutorul diferentelor de contrast ale

celulelor tabelului).

Poti descoperi perechile cate se neutralizeazi
dacd fac experimente, contrazici teorii sau vinzi
pohum Daci &escopcn ci ferigd + ciupercd =
&) , vei sti cd aceste dous mgrcdmnfe alcituiesc
0 percche de mgrcdmnfe cate se heutralizeazd.
Nu ai suficiente informatii pentru a putea eli-
mina vreo vatianti dar, adiugand alfe informatii
obtinute antetior vei putea trage niste concluzi.

In excmplul anferior ai descopmf ci feriga
nu poate fe fi 0 @ sau .?3 Datotita faptului ci
ciuperea neutralizeazi feriga, stii ci ciuperca
nu poate fi niciunul dinre elementele chimice
care le neutralizeazi pe acestea. Sigetile verai
ilustreazd cum cu aceastd informatie elimini
2 posibilititi pentru ciuperei.

directii. In
primul experiment ai descoperit ci ciuperca
trebuie s contin 0 chga neutralizeazd
ciuperca deci, trebuie si confini 9 Poti
elimina neutralizatorul pentru flecare elemenf

Informatia este valabili in ambele

chimic care a fost eliminat pentru ciuperei.
Acest luctu este ilustrat de sigetile mov din
imaginea aliturati.
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Dednctzz cu AAcoperire

La final, fiecare dintre aceste ingrediente vor rimane
cu cate doud posﬂn itati. Ve sti aspecful lor rosu si pe
cel albastru. Daci descoperi aspectul verde al unuia
dintre ingrediente, imediat le vei deduce pe foate trei.
Dar s-ar putea si fii nevoit s publici o teotie inainte
si descoperi ceea ce ai nevoie si stii. De aceea este
bine ci existi posibilitatea si te pofi proteja fati de aspectul verde.

Recapituleazi experimentele anterioare luind
in considerare ultimele 2 posibilitati ramase
pentru ferigd. Pofi si ifi dai scama de ce rezul-
tatul 9 i permite si elimini din dreptul
broagtei cele doud posibilititi marcate cu X in
imaginea aliturati!

Sunt multe rafionamente pe care nu le-am
discutat in acest excmplu. Atta de a fi cu un
pas fnaintea celorlalti dezvoltand tot felul de
tehnici ingenioase face parte din farmecul viefii
alchimigtilor.

!
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Jutefacte:

explicatut suplimentare
Cufarul Vedjitoarei

Pofi in continuare sé alegi spafiile cu ingrediente atunci cand se stabileste
ordinea de joc dar nu ai voie si mai fragi cirtile cu ingrediente aferente
spatiului pe care lai ales. Poti si fragi cirfi cu ingrediente atunci cénd re-
z0lvi actiunea Cauts un Ingredient sau atunci cand joci cartea Botanist.

Pilaria (Baadzm

Folosesfe butonul S . Ca de obicei, frebuic si
arafi cclorl Iﬁ rezultafc e obhnufe Nu vei i penahza in cazul in
care ai preparat potiuni negative. Nu ai voie si folosesti aceeasi
catte in ambele expetimente. De exemplu, daci vrei si festezi scor-
pion + broasci si ferigd + broascé, ai nevoie de 2 citi broasci.

Tdolul Intelepciunii

[dolul Tn,felepciunii fu se calouleazi cu alfe arfefacte. [l vei folosi dupi
Marea Revelatie. Cand calculezi sigilille din dreptul teorilor corecte,
sigiliile tale valoreazi 1 punct in plus, indiferent daci au sau nu au sfea.
[dolul Intelepciunii nu se aplici la sigilile din dreptul teorillor incorecte.

Mantia Respectulus

Orice castiy de puncte de reputatic este mirit cu 1. De exemplu,

=
ez pe un Student

atunci cand contrazici o feorie, in loc i castigi 2 puncte, vei castiga 3.

Carti Favoare

Pe ficcare carte favoare scrie cand poate fi jucati. Al voie si joci
mai multe cirti favoare in acelasi timp. Efectele lor se cumuleazi aga
cum este explicaf mai jos.

Administrator

Dacd ti-ai petrece putin mai mult timp cu administratorul
magaginulu, ai descopert c& preturile lut sunt flexibile.

Dacil joci mai multe cirti Administrator vei avea discounturi mai
mari. Nu e posibil si obfii prefuri mai mici decat 0.

Aststent

Asistentul tau credincios este bucuros si faca tot felul de
comisioane penfru fine dorindu-st s fe ajufe sa ifi termini
mat repede treaba.

[ntr-o partidi de 3 sau § jucitor, i gésesti in cutic cubul de actiune
suplimentar. Intr-o partidi de 2 jucitori (sau intr-o partidi de 3 ju-
citoti in care s-au fucat simultan 2 cirti Asistent) poti folosi un cub
de actiune in una dintre culorile nefolosite. Nu uita si pui cuburile
inapoi in cutic la finalul rundei.

{\sisfenful ifi aduce un cub suplimentar doar pentru runda aceasta.
[n continuare esti limitat de numarul de actiuni disponibile la fiecare
spafiu de actiune.

Nsociat

wJsociatul meu st cu mine am dori s3 fim primit de data asta.
€ ureo problema? Nu? Va foarte multumim.”

Deoarecc cuburilc tale sunt pe primu tand de sus, foﬁ ccilal‘ti care

un rind mai jos decét de obicei. Daci pe prlmu I tind de sus sunt deja
cubutile alfui jucitor (deoarece si acest jucitor a folosit cartea Asociat)

muti-i cuburile pe rindul al doilea si pune-le pe ale fale pe primul rand.

Caz special: Daci i contrazici cu succes propria feorie (pag. 19),
Mantia Respectului se aplici doar atunci cand castigi puncte (cu
alte cuvinte, doar pentru cazul cind sigiliul tiu fe profejeaz fat
de culoarea pe care ai contrazis-o). Daci suferi o pierdere, Mantia
Respectului nu se aplici.

+ +
Mojar Magic
De fiecare dati cand trebuie si decartezi ingredientele folosite pen-
fru preparatea unei potiuni, vei apela la un alt jucitor care va frebui
si aleagd in mod aleatoriu carfea pe care o vei decarta. Carfea ri-
masa o vei infoatce in mand.

Aplici aceasti proceduri pentru: Vinde o Potiune, Testeazi pe un
Student, Bea o Potiune si Potiune pentru Expoziie.

Oglinda Fermecats

Atunci cand caloulezi scorul, acesta este artefactul pe care trebuic
s il calculezi primul deoarece acum este momentul in care vezi
cate puncte de reputatic ai adunat pe parcursul jocului. Primesti
puncte suplimentare in functie de punctele de reputatic pe care le
detii. Punctele de victoric pe care le obtii din subventii sau de la alte
attefacte nu se iau in caloul pentru Ogﬁnda Fermecata.

Rotunieste in jos: atunci cind calculezi punctele suplimentare pentru
Oglinda Fermecati pentru 14 puncte de reputatic vei castiga 2 puncte
de victoric suplimentare, pentru 15 vei cstiga 3 puncte suplimentare.

Periscop

Foloseste artefactul Petiscop imediat dupi ce vezi rezultatul, ina-
infea actiunii urmitorului jucitor. Periscopul se aplici pentru ur-

Cu alte cuvinte, jucitorul allat pe un spatiu supetior in ordinea de joc
are un asociat mai puternic decat jucitorul aflat pe un spaiu inferior.

Pe spatiul de actiune Vinde o Pofiune, Asociatul fe va plasa primul,
dar restul jucitorilor inci vor putea si liciteze pentru dreptul lor
de a fi primi, oferind reduceri, ca de obicei. Bineinfeles ci in caz
de egalitate tu vei fi castigitorul. Asociatul se pricepe si la treburi
d-astea.

Daci joci doud cirti Asociat, va trebui si le folosesti pentru doud
actiuni diferite.

Botanist

Cunoaste toate cararile secrete din padure st intotdeauna ga-
seste cele mai bune ingrediente.

Poti si decartezi oricare 2 ingrediente. Nu frebuic si fic 2 dintre
cele 3 pe care focmai le-ai tras.

Aceasti catte se joaca imediat &upi ce a fost trasd. Dacé tragi doui
la rand, o rezolvi pe prima i apoi pe a doua.

Custode

€ bine cand cunosti pe cineva care te ajutd sa intri mai de-
ureme tn laborator,

Cind joci aceasti carte, pune-o langd tabla de joc, intre spafiile de
actiune Transmutd un Ingredient si Vinde o Potiune. Va functiona
aidoma unui spaiu de actiune Bea o Potiune, la un moment anterior.
Daci folosesti 2 cirti Custode vei pune aici 2 cuburi. A doua carte
se decarteazi imediat deoarece nu ai nevoie decat de o singuri carte
pentru a o folosi ca si spatiu de actiune.

Daci altcineva a jucat deja o carte Custode, o vei folosi pe aceasta
ca si spafiu de actiune. Pune-i cuburile deasupra cuburilor existen-
fe respectind ordinea normali de joc.

Actiunile de pe acest spatiu nu sunt luate in calcul fati de limita de
2 actiuni Bea o Potiune de pe spatiul cu acelasi nume. Pofi folosi
cattea Custode chiar i in ultima rund, cand, in mod normal, actiu-
nea Bea o Potiune nu este disponibil.

mitoarele actiuni: Vinde o Potiune, Testeazd pe un Student, Bea'
o Potiune, Potiune pentru Expozitie. Nu se aplicd pentru artefactul

Piliria Gandirii.

Pani Ia Pilirie

De exemplu, daci ai intuit corect rezultatul amesteciii broastei cu
scotpionul, dupa care ai intuit corect si rezultatul amestecirii broag-
fei cu feriga, vei primi 3 puncte deoarece ai folosit 3 ingrediente
diferite.

Caz special: Daci se intampld si detii si Mojarul Magic, unul din-
fre jucitori va alege in mod aleatoriu 1 carte pe care o vei pune
deoparte pentru Pan la Pilitie. Cartea rimasi o vei infoarce in
mand. Odati ce stii ce carte se infoarce la tine in ménd, poti decide
sé nu folosesti Mojarul Magic si sd pui ambele céirti deoparte pentru
Pani la Palirie.

oyt P
Sigrliul Autoritstis
Primesti 3 puncte in loc de 1 atunci cand publici o feotie nous si
2 puncte in loc de 0 atunci cand susfii o teotie. Acest bonus se cu-
muleaza cu Mantia Respectului. Daci le ai pe amandous, primesti
§ puncte la publicarea unei teorii noi si 3 puncte la sustinerea unei
teoti.

Ciparnita

pakis

Atunci cind sustii o teotie, frebuic si plitesti 1 ban jucitorilor care
si-au pus sigilille pe respectiva feorie. In schimb, nu mai plitesti la
banci 1 ban, ceea ce inscamni ca publici in mod gratuit feorii noi.

Cand vine momentul si rezolvi aceasti actiune, ai posibilitatea s
renunti la ea. Dupi ce foate actiunile de pe carte au fost rezolvate,
aceasta sc decarteazi.

t v
Chelnerita
Cu siqurantd cd stie ea un mic secret cu care ifi va condi-
menta pofiunea.

Nivelele de calitate sunt cxpliaafe la pagina 11.

S spunem, de exemplu, ci joci cartea Chelnerifd si c oferi ga-
rantia preparirii unei pofiuni cate are semnul corect. Dacd obtii

, va conta ca si cum ai fi preparat o pofiune j - Nuvei pterde
puncfe de reputatic din cauzd c ai preparat o pofiune neutré si, in
plus, ifi vei respecta i garantia oferiti.

Dacé joci 2 cirfi Chelnerifé si prepari &, prima carte se pune ca
si cum ai fi obtmuf potrivire perfecfa far a doua carte ffi va aduce
1 punct de reputatie.

Negustor

Sfaturile lui sunt gratuite. Nu numai ca sunt gratuite, dar
sunt st utile.

Foloseste un cub pentru a bloca potiunea pe care o vinzi, asa cum faci
de obicei, chiar daci existi deja un cub pe spatiul respectiv. Acest
lucru ar putea face posibil ca fiecare jucitor si vanda o pofiune.
Daci nu esti primul jucitor si joci mai multe carfi Negustor, ptima
carte fe va pozitiona pe acelasi loc cu primul jucitor si restul citilor
ifi vor aduce fecare cate un ban.

+
Sfetnic
Bateanul alchimist cunoaste multe secrete. Ynul dintre secrete
este modul in care poate extrage aur dintr-o pand de corb.
Daci joci 2 cirti Sfetnic, vei primi 3 bani pentru un ingredient.
Asta se poate citi clar si pe carte, dar nu ar fi fost frumos din partea
noastrd s nu scriem nimic in regulament despre acest venerabil
alchimist.




