POJEDYNEK ALCHEMIKOW

WARIANT KOOPERACYJNY

Wiasnie przybyt postaniec od kréla Metalurgika, do ktérego dotarty juz wiesci o Twoich
ostatnich osiggnieciach i Twojej ogromnej wiedzy. Krél Metalurgik mianowat Ciebie swoim
nadwornym alchemikiem. Wyruszasz do stolicy i tam tworzysz nowoczesne laboratorium.
Twoim zadaniem, tak jak pozostatych nadwornych alchemikéw, jest oczywiscie
opracowanie kamienia filozoficznego — przeciez zamiana czegokolwiek w zloto to
marzenie kazdego wiadcy. W swoich tyglach mieszasz, topisz, podgrzewasz rézne
sktadniki ale do tej pory niestety nie udato sie odnalez¢ odpowiedniej receptury. Zamiast
tego udato sie odkry¢ wiele przydatnych stopéw metali. MozZe te stopy przyniosq Tobie
stawe i bogactwo... Niestety nie jestes sam i pozostali alchemicy tez pracujq - bgdz lepszy
od nich!

Wiasnie krol Metalurgik ogtosit doroczny konkurs na stworzenie najcenniejszych stopéw.
Konkurs ten wsréd alchemikéw nazywany jest nieformalnie ,,pojedynkiem alchemikéw”.
Wraz z Tobq o cenne nagrody walczy¢ bedq pozostali Krélewscy Alchemicy.

Jednak konkurs Alchemikéw zostat nagle przerwany bo do stolicy zbliza sie zagrozenie - w
gérzystej krainie na rubiezach obudzit sie smok. Alchemicy majq teraz wazniejsze zadanie.
Trzeba wyprodukowa¢ strzaly, ktére zabijq smoka. Niestety nie wiadomo z jakiego stopu
majq by¢ strzatu, bo kazdy smok jest wrazliwy tylko na jeden rodzaj materiatu a magom
jeszcze nie udalo sie ustali¢ jaki smok jest wrazliwy na jakie strzaly. Tym bardziej, zZe
podejrzewdjq, ze wrazliwos¢ na materiaty strzat zmienia sie wraz z wiekiem smoka czy jego
dietq. Krél zdecydowat, zeby wyprodukowaé jak najwiecej strzat z réznych stopéw. Wtedy
bedzie wieksza szansa, ze wykonana strzata pokona smoka. Alchemicy zaczynajq mieszac
metale aby zdoby¢ odpowiednio cenne stopy przed dotarciem smoka do stolicy.

Przed rozpoczeciem gry:

Do gry beda potrzebne karty podstawowe, karty zadan (jednostronnie wydrukowane 1
rozcigte), Almanach, dukaty i instrukcja. Gra przeznaczona jest na 3-6 graczy. W
przypadku wigkszej ilo$ci graczy nalezy zwielokrotni¢ liczbg elementéw (jeden
komplet dla kazdych kolejnych 5 graczy).

Zasady gry

Potasowane karty zadan znajduja si¢ na srodku stotu w zakrytym stosie. Na poczatku
gry odkrywa si¢ 4 karty stopdw do wyprodukowania (karty zadan). Kazdy gracz
dostaje 6 kart a pozostale znajdujg si¢ w zakrytym stosie. W swojej rundzie kazdy
gracz moze

1. wymieni¢ jedng karte (dobra¢ karte z zakrytego stosu i odrzuci¢ jedna karte na stos
kart wykorzystanych)



albo

2. dotozy¢ jedna karte do tworzonych stopoéw (zadan)

albo

3. dotozy¢ dwie karty do tworzonych stopow i zabra¢ jedna karte z zakrytego stosu.

Uwaga: gracze nie moga si¢ porozumiewac z sobg (narazitoby to alchemikow na odkrycie ich
laboratorium przez smoka). Utworzony kompletny stop (opisany w Almanachu) wymieniany
jest na dukaty (zgodnie z zasadami wymiany) a na stole pojawia si¢ kolejny stop do
wytworzenia (zadanie wraz ze sktadnikami odkladane jest na bok — nie wraca do gry).

Zasady wymiany receptur otrzymywania stopéw na dukaty

Opracowane receptury | Krélewskie dukaty
Stop 2-sktadnikowy 2
Stop 3-sktadnikowy 4
Stop 4-sktadnikowy 10

Zasadniczym celem gry jest zdobycie odpowiednio cennych stopéw. Po czterech rundach
liczona jest warto$¢ wytworzonych stopow, ktora jest przeliczana na krolewskie dukaty
(zgodnie z zasadami wymiany receptur na stopy). Jezeli uzyskane receptury majg warto$¢
siedmiokrotna (7 x ilo§¢ graczy) to oznacza, ze wsrdd utworzonych stopoéw znajdzie si¢ na
pewno taki, ktéry umozliwi pokonanie smoka, obrong krélestwa i zwyciestwo w grze!

Catkowita wartos¢ stopéw potrzebna do pokonania smoka

llos¢ graczy | Minimalna
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