POJEDYNEK ALCHEMIKOW

WARIANT ZAAWANSOWANY

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.

Wszyscy alchemicy przystepujq do Pojedynku i przez trzy dni bedq walczy¢ o zdobycie
stawy. Krél Metalurgik kazdego dnia wieczorem wymienia receptury otrzymanych stopow
na swoje unikalne dukaty. Po trzech dniach konkursu krél oglasza zwyciezce konkursu,
ktéry otrzymuje tytut Arcyalchemika.

Celem pojedynku jest zdobycie jak najwiekszej liczby dukatéw za stworzone stopy (kazdy
stop dwusktadnikowy to 2 dukaty, kazdy stop tréjsktadnikowy to 4 dukaty a kazdy stop
czterosktadnikowy to az 10 dukatéw). Stopy, ich nazwy, sktadniki, niektére wiasciwosci i
mozliwosci ich wykorzystania zostaty zebrane w Almanachu Krélestwa.

Kazdeg dnia krélewskiego konkursu rozgrywka jest powtarzana. Po trzech dniach
konkursu (trzech rozegranych grach) krél Metalurgis oglasza zwyciezce konkursu, ktéry
otrzymuje tytut Arcyalchemika.

Krélewscy Alchemicy to nie tylko bardzo mqdrzy ludzie ale réwniez sprytni. W zaleznosci
od sytuacji i mozliwosci probujq utatwic¢ sobie albo przeszkodzi¢ konkurentom.

Przed rozpoczeciem gry:

Do gry beda potrzebne karty podstawowe, karty akcji 1 karty tajemniczych sktadnikow
(jednostronnie wydrukowane i rozcigte), Almanach, dukaty i instrukcja. Gra
przeznaczona jest na 3-6 graczy. W przypadku wigkszej ilosci graczy nalezy
zwielokrotni¢ liczbe elementéw (jeden komplet dla kazdych kolejnych 5 graczy).

Zasady gry

Wszystkie karty nalezy potasowac i rozda¢ po 6 kart. Pozostale karty znajdujg si¢ w
zakrytym stosie na $rodku stotu. Gr¢ zaczyna najmtodszy gracz. Gra trwa 4 rundy, w



ktorych gracze wymieniajg karty w taki sposob aby stworzy¢ stop lub stopy. W swojej
rundzie gracz moze:
1. dobra¢ jedng karte z zakrytego stosu i odrzuci¢ jedng karte na stos kart
wykorzystanych
albo
2. odrzuci¢ 2 karty i zabra¢ odkryta karte z gory stosu kart zuzytych
albo
3. zagrac¢ specjalng karte akcji, ktéra znajduje si¢ w jego posiadaniu. Gracz /
gracze wykonuja dziatania zgodnie z opisem na karcie. Za zagrang karte akcji
bierze si¢ kolejng ze stosu zakrytych kart. Karty akcji nie wracaja ponownie do
gry (sa odktadane na bok)
albo
4. tylko w ostatnie rundzie gracze mogg zakupic¢ karte ,,tajemniczego
sktadnika” od maga z dalekiego poludnia. Wymienia wtedy 3 dukaty i1 jedng
karte na karte ,,tajemniczy sktadnik”, ktory zastepuje dowolny pierwiastek w
stopie.

Po czwartej rundzie gracze odkrywaja swoje karty i wymieniaja stopy, ktérych

istnienie mozna potwierdzi¢ w Almanachu Krdlestwa, na dukaty zgodnie z zasadami
wymiany

Zasady wymiany receptur otrzymywania stopéw na dukaty

Opracowane receptury | Krélewskie dukaty
Stop 2-sktadnikowy 2

Stop 3-sktadnikowy 4

Stop 4-sktadnikowy 10

Rozgrywka jest powtarzana trzy razy (do czasu zakonczenia konkursu). Wygrywa gracz,
ktory zgromadzi najwigcej dukatow.
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