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]Vad czym pracuja mot koledsy po fachu? Od wielu tygadnz stedsa 5amknz¢a wswwcb Iabarafarzac/; .
1tylko sporadycsnie skladaja potajemne wisyty wkrdlewskies bibliotece. Czy to mogliwe, e rownies pracujg nad rungqgamem krolen™=s ‘
skief zagadki? Glupcy! Whory chemiczne, ktorych szukaja wkrilewskies encyklopedis, sostaly napisane przesze mnie!

Tylko ja snam prawdziwg nature korzenia mandragory i tylko mi uda sig ozywic krolewskiego golema!

Informacie o rozszerzeniu

W, Krdlewskim golemic” znajdua sie tak naprawde ¢ roz-
szetzenia:

Dzicki ,Kapitalowi poczatkowemu” gracze beda mieé oka-
zj¢ dopasowaé poczatkowe zasoby swoich laboratoridw do
wlasnych potrzeb.

Rozszerzenie ,Duiy ruch” sprawi, ie kaida runda bedzie
inna, bo za kaidym razem na polach kolejnosci pojawia sig
nowe nagrody (i nowe koszty!).

Krolewska encyklopedia” to zupelnie nowy obszar do
publikacji badat.

Wreszcie sam ,,Projel(t «Golem»”, l(téry postawi prze&
graczami nie lada wyzwanie - beda musieli ozywi¢ istote
ulepiona 2 gliny i magii.

e ——

W niniejszej instrukeji wymienione rozszerzenia zostaly
umieszczone wedlug rosnacego stopnia skomplikowania.
JKapital poczatkowy” i ,Duiy ruch” nadaja si¢ dla poczat-
kujacych graczy, ,Krdlewska encyklopedia” dla zaznajomio-
nych z gra podstawows, a ,Projekt «Golem»” dla graczy
zaawansowanych, szukajacych nowego dedukeyijnego wy-
zwania,

Wazystkie cztery rozszerzenia moina faczyé w dowolny spo-
sob - oprdcz , Prof ektu «Golem»”, 2 kts torego nalezy korzysfac
wraz z, Krolcwslq encyklopedia”.

Wigkszosé z powyzszych rozszerzen I(orzysfa z zetondw
ksigick 2 palacowej biblioteki. Ich opis znajduje si¢ na
nastepne; stronie.
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Korgysta/ 4 te/ samej aplzkaqz
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Lab Equipment” do wersji 2
téw (lub gotowal) do gry. O
mozliwosé  rozgrywki
z tym rozszerzeniem.
Zwrdé uwage, e foz-

1 7 rozszerzeniem

g0 l{odu, standatdo-
we rozgfywki z kodu
§-literowcgo.
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Jesli cheesz pognac arkana madrosci starogytnych, musisz
sleczec dfugimi tygodniami nad gotujacym sig kotlem. Mo~
3es3 teg zalatwic sobie karte biblioteczna.

Nowa tabela dedukcji

r Staroiytni podzielili alchemony na 2 Klasy - jedna

oznaczong sloficem, a druga ksiezycem. Aby korzy-
staé 2 patacowej biblioteki, musisz wiedzieé, kiére fo
ktére. W nowej tabeli dedukeji kaidy alchemon zo-
(L’V stat oznaczony jednym badz drugim symbolem,
Sekretne znaczenie. Stoneczne alchemony maja
r 0 albo dokladnie 2 negatywne aspekdy (2 negatywy
wzajemnie si¢ wykluczaja). Ksizycowe alchemony maja 1 albo
3 negatywne aspekty Z dolne cagéci tabeli korzysfa sie edyme
podczas rozgrywki z ,,Projektem «Golem>”.

Zetony ksiazek

Patacowa biblioteka

c Trzy 2 rozszerzen pozwalajq graczom zdobywaé zeto-

ny ksiazek:
o W Kapitale poczatkowym” gracz moze ofrzymaé zeton
ksigzki fuz na poczatku rozgrywki.
o W, Duiym ruchu” zetony ksigzek znajduia si¢ na niktorych
polach kolejnosci.
o W, Projekeie «Golem»” znajduie sie pole akeji wizytywbibliotece.
Za kaidym razem, gdy ofrzymasz zeton ksiaiki, natychmiast go
wykotzystaj. Wez czytnik kart w taki spossh, aby nie widzieli
g0 pozostali gracze, i nacisnij przycisl{ '\‘ lizyta w bibliote .'.
Na czytniku kart wyswietls si 519 ¢ losowe skladniki. Wybierz | eden
2 nich i naciénij przycisk Wl

§. Czytnik kart poinformuje

CIQ czy alchcmon sl(}admka jCSf l(SIQZy(ZOWy czy SlOﬁCCZﬂy

szyé{a& Wybrales’ ﬁsi@g(g, Hoéra posiada
informacje o naturze muchomora. Wedlag
czytni]{a kart muchomor Jest Esigz'ycowy.
Mozgesz wye/iminowac’ wszysbéie a/chemony
| ognaczone symbolem shorica.

Zeton ksiazki nalezy umiescié na swo-
jej planszy gracza. Bedaie praypominat
innym graczom, ze posiadasz dodatko-

[+ i we informacie. Liczha przeczytanych
)(‘ i pracezytany

ksigzek moie byé fei istotna, jedli

( | 2dobedziesz mahoniows hiblioteczke
1 (artelaki).
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Kapitat poczatkowy

Nasze gratulacje! Twoj wniosek o kapital poczatkowy zostal pogytywnie rozpatrzony. Twoje nowe laboratorium alchemiczne zostanie dostosowane specjalnie do Twoich zainteresowan badawezych.

Clementy

Przygotowante

wsgystkie 20 kart
pocsatkowych e

karta replikatora
(attefakt)

8
%@

troche setondu kszqgek

nowa tabela dedakc;z
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Nalezy wtasowaé replikator do talii artefakiow ]I aby mégt
pojawié sie jui na poczatku rozgrywki. Nastepnie naley
przygotowaé plansze - w tym wszystkie poczatkowe karty i ka-
fle - i wybra¢ gracza rozpoczynajacego. Przed wyborem kapita-
fu poczatkowego gracze powinni poznaé poczatkowy stan gry.

Gracze nie rozpoczynaja rozgrywki z normalnymi 2 sztu-
kami zlota, 1 karta praystug i 2 skladnikami. Zamiast fego
nalezy potasowaé talig kart poczatkowych i rozdaé kaidemu
2 graczy po § karty. Kaidy 2 graczy wybiera po 2 karty po-
czatkowe, a pozostale 2 odtzuca. Gracze jednoczesnic ujaw-
niaja wybrane karty przed rozpocagciem pierwszej rundy gry.
Gracz rozpocznie rozgrywke 2 zasobami praedstawionymi na
wybranych przez niego kartach:

Sztuki zlota. Gracz pobiera wskazang liczbe sztuk
zlota.

Skladniki. Gracz dobiera wskazang liczbe losowych
skladnikéw z wierzchu talii.
Karty praystug. Gracz dobiera wszystkie karty przy-
slug zapewniane przez obie karty poczatkowe. Na-
stepnic dobiera jeszcze 1 karte. Wresacie wybiera, ktére karty
zatrzymaé, a 1 nadmiarows odrzuca.
@ Zetony ksiazek. Gracz bietze ieton ksiaiki i natych-
miast o wykorzysfuje, fak jak opisano fo w akapicie ,Pa-
facowa biblioteka” (gtacz moze najpierw obejrze¢ swoje skladniki)
b v Punkty reputacji. Niektore #rédla finansowania s
bardzo prestizowe. Inne okeyly sie 213 staws, ale za-
pewniaja wigce] zasobdw. Gracz musi podliczyé punkty z obu
kart, a nastepnie odpowiednio przestawié swéj znacanik reputacii.
4 Opodinione punkty reputacii. Zgod-
nie z fredcia nicktorych kart prayrost
reputacii nastapi dopiero po zakofi-
czeniu pierwszej rundy gry. To jedyny
przypa&ek, w ldérym gracz nie ofrzyma premii od razu.

2 karfy poczqﬂ{owe pozwal ajg graczom rozpoczal 916 2 artefaktem:

3

ﬁ |
5@ &
Ld 2 nich zatrzymuje, a pozosfa}c odklada

do pudeﬂ(a. W trakeie rozgrywki gracz utrzymuje swoj wybér wta-
jemnicy. Gracz odkryje sckrcfny atfefakt dopicro na konec ostat-

Tajny artefakt. Gracz rzeglqda wszysf
kie artefakty 7 talii mﬁ] ktére nie zo-
sfaly wybrane do tej rozgrywk1 jedcn

niej rundy, przed ostateczng punkiacia. Jedli gracz wybral Zloty
oftarz, odkrywa go i wykorzystuje jego efekt chwile przed zamiang
punktéw reputacii w punkty zwyciestwa. Jedli wybrat Czapke 2 pidt-
kiem, odkrywa j3 podezas prezentacii. Jedli fajny arfefakt kosztowal
mniej niz § sztuk zlota, jego koszt nalezy odjaé od § - tyle dodatko-
wych punkféw zwycigstwa ofrzymuie gracz (ha przyldad 2a atfelakt
0 koszcie 3 gracz otrzymatby 2 dodatkowe punkty zwyciestwa).

P—H Poczqﬂ(owy artefakt. Gracz wybmra
E Feoe jeden 2 artefakidw 2 falii [[ , Koy nie

zosfa} wybrany do fej rozgrywki. Na-
scy go widzieli. Gracz zaczyna rozgrywke 2 tym arfefaktem.
Ach, ale zazdros¢ rodai niesnaski... Od razu pojawiaja sig plot-

stepnie umieszeza go przcd sobg na
stole awersem ku gorze, tak aby wszy-

ki o sposobie, w jaki gracz wszedt w posiadanie tak cennego
przedmiotu. Jesli artefakt kosztuje 3 sztuki zlota, gracz musi za
niego zaplacié utrata § punktéw reputacii. Jesli kosztue ¢ sztu-
ki zlota, straci 7 punktéw reputacii. Te utrate reputacii sumuje
si¢ z zyskiem albo utraty reputacii z drugiej karty poczatkowej,
a znacznik reputaci przesuwa sig tylko raz.

y Gracz zatrzymuie obie karty poczqfkowe, 7 ktérych
2decydowal si¢ skorzystad. Jesli zdobedzie Replika-
tor, bedzie mégt skorzystaé 2 kaidej 2 nich jeszcze

raz.
ﬁi Zasoby poczqﬂ(owe zosfa}y zbalansowane z mys'lq

o mistrzach alchemii. ]es’li gracze graja w wariant dla czelad-
nikéw, kaidy 2 graczy dobiera po 1 dodatkowym skladniku,
gdy otrzymuje kapitat poczatkowy.

Clementy

Duzy ruch

Ambitny alchemik 3robi wigcej praed $niadaniem nig wigkszos¢ ludzt w ciaqu calego dnia.

Przyqotowante

Ustalane kolemosci ruchow

troche setondw ksiazek

)

nowa tabela Jedukc;t
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6 5 18 planss pél kolejnosci
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Przygotowujac plansze, naleiy stworzyé stos plansz pdl kolejnosci:

1. Podczas rozgrywki bez ,Projektu «Golem»” nalezy usunaé
wszystkie plansze pél kolejnosci oznaczone wlewym gérnym
togu symbolem golema

2. Plansze nalezy podzieli¢ na grupy 11-2, 3-4k i 5-6.

3.2 kaidej grupy naleiy wylosowaé ) plansze. Gracze hie po-
winni ich podgladac.

§. Z 6 wylosowanych plansz nalezy utworzyé stos. Na jego
wierzchu powinna si¢ znalezé plansza o najnizszym nume-
rz¢, a ha spodzic plansza 0 Najwyiszym numerze.

§. Stos nalezy umiescié obok pol kolejnosei na planszy pod-
stawowej. Wierzchnia planszg ze stosu nalezy odwrdcié
izakeyé nig pola kolejnosei z planszy podstawowej. To beda
pola kolejnosci pierwszej rundy.

§. Nows wierzchnia planszg ze stosu nalezy odwrécié i pozo-
stawié na wietzchu stosu. To beda pola kolejnosei nastepne

rundy. Rundy 1 i 2 bed korzystaé z plansz oznaczonych
1-2 itak dalej.

Plansza pél kolejnosci ustala pola kolejnosci dostepne na poczat-
ku rundy. Zasady ustalania kolejnosci ruchéw s3 fakie same jak
w grze podstawowej. Z pola oznaczonego {ETR  moina
korzystaé tylko podczas rozgrywek na przynajmniej 3 gracay.
7 pola 02naCZ0NEg0 m mozna korzysfaé fyH(o W grze
§-osobowe; (aby ufatwié¢ graczom zapamictanie fego faktu, niedo-
stepne pola mona zakeyé flakonikami w nieuzywanym kolorze).

Nowe pola kolejnosci oferuja graczom wigeej mozliwosci, ale
wiele z nich ma tez dodatkowy koszt. Tak jak w grze podstawo-
wej koszt 2najduje si¢ po lewej, a korzysei po prawej. Jesli gracz
nie moze oplacié kosztu, nie mode tei wybraé danego pola.
f Zaplata reputacja. Gracz traci wskazang liczhe
punkfow reputacii. Na tg wartos¢ wp}ywa normal-
na kara lub wyrdwnanie za zajmowanie niebieskiej, zielonej
albo czerwonej strely planszy teoti.

Wydanie al(cji. Gracz umieszcza jeden 26 swoich
nacznikéw al(cji na polu niewykorzystanych
znacznikéw. Podezas fej rundy fen znacznik nie bedzie dostepny.

Wydanie zetonu apmbaty. Dobrze znaé kedla.

Aby s](orzystaé 7 tego pola, gracz musi od%oiyé
do banku jeden ze swoich zetondw aprobaty. Gracze beda mieé
ietony aprobafy fyH(o podczas rozgrywki 2 tozszerzeniem ,Pro-
jekt «Golem»”. Jegli graja bez niego, ¢ planszg nalezy usunaé
2 gty podczas przygotowania.
‘ Otrzgmanie reputacji. Gracz ofrzymuje wskazang
liczbg punktéw reputaci.

€, Otrzymanic zlota. Gracz ofrzymuie wskazang liczbe
sztuk zlota.

@ Przecaytanie ksiazki. Gracz bietze zefon ksiazki
i natychmiast go wykorzystuie, tak jak opisano to na
sasiedniej stronie, w akapicie ,Palacowa biblioteka’.

Koniec rundy

Plansza pdl kolejnosei zmienia si¢ na koniec kaidej rundy.
Z planszami pd| kolejnosci nalezy postepowaé w taki sam spo-
s6b jak 2 nowymi poszukiwaczami przygéd:

1. Starg planszg pol kolejnosci nalezy usunaé 2 planszy.

2. Na planszy nalezy umiescié wierzehnia planszg pél kolej-
nosci ze stosu.

3. Nalezy odwrécié nowa wierzchnia planszg ze stosu.
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Publikacia teortt

Krolewska encyklopedia

Jesli Twoj uczen wggardgl uwarzong praez Ciebie mikstura, poka3 my odpowledma strong w keolewskiej encyklopedit.
,Widzisz? Te skladniki nie s trujace. Tak stoi w encyklopedii”. Nie wspominaj mu, ze sam napisales cytowany artykul.

Clementy

dwustronna plansga encyklopedis

16 zetondw sktadnikéw

ey redbs

4 biale piecspcie bey gwiazdek
[po 1 na gracza)

4 dodatkowe precgecie 3e srebrng
quiagoks (po 1na graca)

RERE

Przygotowanie

w Jesli gracze korzystaja 2 tego rozszerzenia wraz z ,Pro-

jektem «Golem»”, powinni korzystaé ze strony planszy

encyklopedii 0znaczone; symbolem golema. W przeciwnym
razie powinni korzysfaé z drugiej strony planszy. Planszg ency-
klopedii nalciy umiescic w pobliiu planszy feorii, a obok
niej - zetony sktadnikéw.

Katel stypendium encyk]opedycznego naleiy umiescié na §rod-
ku planszy encyklopedii. Kaidy z graczy otrzymuie 2 pieczecie

_ w swoim kolorze.

JKrélewska encyklopedia” wprowadza nowy obszar do publi-
l{acji wynil«')w badar alchcmicznych. Gdy gracz korzysfa 7 pola
publil{acji teorti, moze uzyc tej akcji, aby opublikowaé albo wes-
przeé artykul w kedlewskiej encyklopedii (zamiast publikowaé
albo wspieraé normalne feotic).

Kosaty tej akeji zaleza od wykorzystania rozszerzenia ,Projekt
«Golem»”. Bez tego rozszerzenia koszty nie rdinig sig od kosz-
tow pub ikac'i teoriiz gry podsfawowcj 1 sztuka zlota do ban-
ku i po 1 sztuce zlota dla kazdcgo gracza, kfory umiescil juz na
artykule swoja pieczgé. Jesli gracze korzystaja z ,Projektu «Go-
lem»”, do banku musza wplaci¢ 1 zeton aprobaty (zamiasf sztuki
zlota), natomiast pozosta%ym graczom nadal p}acq zloten.
Zwykle teorie 1 ariyl(u}y z encyl(lopedii rdzni przede wszysﬂ(im
fematyka - artykuly z encyklopedii zawsze dotyczg konkeetnych
aspekféw. Aby napisac nowy arfyl(ul, gracz:
1. Wybiera aspeki (czerwony, zielony albo niebieski), I(férego
nie dofyczy jeszcze zaden ariyku}.
2. Bierze 2 ietony wynikéw w tym kolorze i umieszeza je na
odpowiednich polach planszy encyklopedii w taki spossh,
aby odpowiadaly symbolom, o kiérych chee pisaé (&) &),
o) @ 92)
3. Poniej kaidego ietonu wyniku umieszeza po 2 zetony
skladnikow. Arfyl(u% musi opisywac § tdine skladniki.
Co wynil{a z artyku%u? Kazda para skladnikéw posiada W tym
aspekcie wskazany symbol.
Przy,éfaﬁ
Z aspe](tem
czerwonym

Zgo@nie Lhym arty]aulem ropaclw i korzett mana]mgory majg o
natomiast séorpton i paproé majy & Uwaga/ To me]qomeczme
ognacza, Ze ® polqczemu ropucha i korzedt mandragory dajg q?

Przykfa& |
g niebieskim
aspe,étem

Zgodnie 3 tym artyéufem fe € skladniki majg D

Gdy gracz publikuje albo wspiera artykul, umieszcza na nim
swoja pieczeé. Tak jak w przypadku zwyklych feorii za publika-

cig nowego artykulu gracz otrzymuje 1 punkt reputacii.

Obstawtanie artykutow

Jedli gracz uiyje przy artykule pieczeci 2 gwiazdka, ryzykuje
swoja reputacjq. Jesli okaze sig - w trakeie rozgrywki albo na
koniec gry - e artykut zawiera bledne wnioski, gracz ofrzyma
karg. Pieczgeie 2 gwiazdkami to fe, kidre zapewniaja punkty
podczas wielkiego ujawnienia.

Podobnie jak w przypadku zwyklych feori gracze moga si¢ za-
bezpieczyé, wykorzystujac do obstawienia artykutu pieczgci bez
gwiazdek. W tym przypadku ich znaczenie jest jednak inne. Gracz
moie zabezpicczyé si przed skladnikiem, nie aspektem.
Aby 2abezpieczy si¢ praed 1 2 ¢ skladnikéw, gracz
uiywa pieczgei bez gwiazdki w kolorze odpowiadaja-
cym polu zajmowanemu przez wybrany zefon skladni-
ka. Na przyklad, aby zabezpiecayé si¢ przed skorpio-
nem z opisanego obok artykulu o czerwonym aspekeie,
nalezaloby uiy¢ pieczeci bez gwiazdki w kolorze niehieskim,
poniewas skorpion znajduje si¢ na niebieskim polu. Jednocze-
$nie w ten sposéb gracz wyrazi swoja pewnosé, ze ropucha i ko-
126t mandragory posiadaja &, a papro¢ &@.
Aby zabezpieczyé sig przed paprocia z artykulu
o czerwonym aspekeie, gracz musiatby uiyé bialej
pieczeci. Biala pieczgé bez gwiazdki sluzy tylko do
2abezpieczania si¢ przed bialym polem z planszy
encyklopedii. Na zwyklej planszy feorii biata pieczeé
nie zabezpiecza gracza przed niczym.

Stypendium encyklopedyczne

Stypendium encyklopedyczne fo po prostu kolejne stypendium.
Jedli gracz nie posiada jeszcze 7adnego sfypcndium aumiescit jui
pieczecie na 2 artykutach 2 encyklopedii, moze wziaé fen kafel. Jesli
gracz posiada juz jakies stypendium, moze waiaé ten kalel dopiero
wiedy, gdy umiesci swoje pieczecie na wszystkich 3 artykutach.

+ +
Ograniczenia

Jesli istnieje juz artykut o danym aspekeie, gracz nie moe napi-
saé kolejnego, poniewai fo pole na planszy jest juz zajgte. Gra-
cze 3 tez ograniczeni dostepnymi zetonami skladnikéw. Kazdy
ieton wystepuje w 2 egzemplarzach, wige ten sam skladnik nie
wystapi w 3 artykutach

Gracz nie moze tei napisa¢ artykulu, w kidrym wystepuia te
same § skladniki co w artykule znajdujacym si¢ juz na planszy.
Keélewska encyklopedia wymaga jednak wigkszego zrdinicowa-
nia. (Jegli tylko 3 z ¢ skladnikéw sg takie same, to wszystko jest
w porzadku, nie boj zaby).

Plansza feorii  plansza encyklopedii nie ograniczaa si¢ wza-
jemnie. Gracz moze opublikowad artykul, ktdry jest sprzeczny
2 opublikowana feotia.

Podwazanie teorit

Gracz moie wykorzysta akeje podwazenia teorii, aby podwaiyé

artykul w encyklopedii. Gracz musi udowodni¢, z¢ jednemu ze
skladnikéw opisanych w artykule nadano zly symbol. Procedura
(dla czeladnikéw i mistrzdw) jest taka sama jak w grze podsta-
Wowe.

Réwnies konsekwencje podwazenia teorii sa takie same - gracz
traci 1 punkt reputaci za nieudang probe albo zyskuje 2 2a
prébe udana. Jesli artykul zostanie podwazony, zetony nalezy
usuna z planszy, a pieczecie odkryé. Kaidy gracz, ktéry opa-
trzyt artykut swoja pieczecia, traci § punkidw, chyba e odpo-
wiednio si¢ przed tym zabezpieczyl.

Aby ustalié, czy gracz dobrze sig zabezpieczyl, naleiy so-
bie przypomnieé, co symbolizuje pieczeé bez gwiazdki:
Wszystkie pozostale skladniki z artykulu zostaly opisane
prawidlowo". Jeéli udane podwaienie teorii nie podwaia tego
twierdzenia, pieczgé uwaa si¢ za zabezpieczong - jej whasciciel
nie tract punktéw. Jesli podwaienie teorii wykaze, ze inny sktad-
nik jest niewtasciwy, gracz z dang pieczgcia straci § punktow.

Jesli gracze nie beda pewni co do wyniku, powinni zapoznaé si
2 ponizszymi przyk}adami.

= Przuklady dla czeladnikow
Najcsestssza sytuacia

Twéj ko/ega po fachu, ignorant jméich mato, pope[nil PORYISzy
artyéuf na femat niebieséiego aspe]du. Udowadniasz, 3¢ mucho-
mor posiaﬂa 3 W ten sposéb podwaiasz arty]ml. Otrzymujesz
2 pun[dy reputacji. Gracze, étérych pieczgcie znajdajq sig na arty-
kule, tracgpo § punéto’w reputacyi, c/zyba e zal)ezpieczyli sig przea
muchomorem (machomor znajduje sig na zielonym polu, wige przed
muchomorem chroni zielona pieczgd)

Piaty skiadnik

Ta sytuacja jest dosé rzadka, ale uwaza si¢ ja za udana probe
podwaenia artykulu.

Tru&niejszym sposobem na poﬂwaz'enie arty[aufu fest udowodnienie,
ge sorpion posiada D 7}[&0 { alchemony majy D Jlatego
jeden ze skladnikéw opisanych w artykale musi byé bledny. W ten
sposéb podwaz'asz arty]ea[. Otrzymujesz 2 pun]{iy reputacji. Gra-
cze, térych pieczgcie najdujg sig na artykale, tracq po § punktéw

reputacyi, c/zyba zeich pieczgcie s bez gwiaz&e[a- nie udowodniles;
]eféry konkeetnie skladnik Jest niew[as’ciwy, Jlatego mozline, 3¢ Jest
nim ]qaz'dy, przer? letérym sig zabezpieczono.

2, Prayklady dla xmsttgow

Podwazame feotii mistrzowskich moze byc mezwylde zavile, Korzysta
nie 2 zasad podwazania teorii dla czeladnikow nie jest zadng ujma,
owlaszeza podezas pierwsze rozgrywki 2., Krélewska encyklopedia

Najcsestssa sytuacja

Udowodnites, ze kwiat i machomor (Qajq razem é Dziofa o
dokfadnie w ten sam sposéb co poawaz'anie dla czeladnikéw. Pie-
czg6 zabezpieczajqca prze& machomorem uchroni gracza od utraty
pun]qtéw, Pozosta/i stracq pun]qty.

Podwijne klopoty

Jesli udowodnisz, ze ropuc]za i muchomor Jajq razem é 05Zyscy
gracze Z pieczgciq na danym arty[au/e stracq pun]{ty. Pieczgé beg
gwiaz&]ei ws[eazuje, e s,g;aani[ei sig zgadzajq, aly wlasnie udo-
wodnifes, 3¢ 27 § musg byc' niesfascise.

Nieudana proba

Udowodniles, ze ropacha i muchomor dajg razem q} W ten
sposdb nie podwagyfes arty]aafu 0 mebzes.étm aspe/{cte Mieszanka
2 alchemonéw 7 & moge shuthowaé q?

Uwaga! Usialajacc, czy arfyl{u} zostal podwaiony, naleiy braé
pod uwagg tylko obecna sytuacje. Naleay zignorowaé poprzed-
nie wykazywania, inne artykuly i opublikowane teorie.

Zasada dwoch kolorow

Udowodnites, ge kracze pidroi muchomor ﬂog'q razem ;, . Wienspo-
s6b podwaz'y{es’ aﬂy]{u{ o nichieskim aspe]{cie. Otrzqu/'esd punéty
Col! Ale przeciei chwilg temu...

Tak. Jak si¢ okazuje, alchemony praestrzegaja zasady dwoch
koloraw. Jesli w 1 aspekeie posiadaa fen sam symbol, powstata
2 hich mikstura moze mie¢ tylko 1z 2 kolordw:

Jesliten mikstura

symbol pasuje, musi byé
@ elna
@ Haiod
@ vaidve

Sprawdz sam!

A na sam koniec przykfac]u - pytanie: Fére 7 pleczgei bez gwiaz&eé
na/ez'ycie zabezpieczajq gmcza? Jeden z dwch shladnikéw Jest nie-
wlas’ciwy, ale nie wy]wzales’ letézy. W{wiqzka Lty Zaden g graczy,
/etérzy zabezpieczy/i sig przed /«"uczym pidrem albo muchomorem, nie
stract pan/atéw, Gracy, /{idry zabezpieczyfby sig pfzed ropachq, straci
punk}y — zgo&nie 2 jeqo pieczgeiy zgad{a sig wszysféo procz ropuchy,
aTy udowodniles, ze oprécy ropuchy cof jeszoze masi byé nie tak.

Jesgcse raz piaty skladnik

Diata v taki sam sposéb jak ® prz)?aﬂfgu czeladnika. Udowodnites
g ropucha zskorpzon dajy razem . Udowodnifes, e paproé, mu-
chomor albo bracze piéro powinny byé zastgpione skorpionem. Pie-
czed zabezpieczajqca gracza przea ropuchq sugeraje, g wszyst[q’e Jsq
poprase. Taka pieczgé nie zabezpiecza gracza nalez'ycie, straci wige
pzm]qty. Pieczgcie bez gwiazt]ek zabezpieczog'qce przea paprocig, m-
chomorem albo kmczym piéem chroniq graczy przed utraty pzm]{iéw.

dlesgcze rag podwdjne kiopoty

Jesli adowo&msz g skorpion i korzer man&mgory Qa]q ra-
zem ‘3 punéty stracg wlasciciele wszysthich pieczgci 7}[1@
{ skladniki mogq posiadac B udowodniles wige, g przynajmnief
27 tyclz ® artyéa/e muszg byc’ niepmw&ziwe.

Podwazante kilku teortt

Nawet wwariancie dla czeladnikéw gracz moze podwaiyé feorie
i artykut w encyklopedii jednoczesnie. Konsekwencie takiego
daiatania sg identyczne 2 tymi, ktdre opisano w podstawowyeh
zasadach (w akapicie ,Podwazanie dla mistrzow”) - gracz
otrzymuje 2 punkty za udane podwaienie, a nie 2 punkly
2a kaida podwaiona teorig albo artykul. Gracze, ktérzy fracy
punkly, tracg je za kaida podwaiona teorie 1 artykul. Wizystkie
utraty punktdw (i 2-punktowy zysk w przypadku gracza podwa-
iajacego) nalezy zsumowaé 2 dodatkows karg (albo wyrdwna-

niem) za utrate reputacii i rozpatrzyc je ednoczesme

Oczywidcie w wariancie dla mistrzéw mozna fetaz podwaiyé
2 teorie i 1 artykut jedna proba podwaienia. Takie dzialanie
nadal bedzie warte tylko 2 punkdy, ale moiesz sobie pozwolié
na che}pliwy usmieszek.

Demonstracja konfliktu

Zetonéw konfliktu (z podwazania dla mistrzéw) nie stosuje sie
do artykuléw 2 encyklopedii. Gracze moga publikowad artyku-
ly, ktére stoja w sprzecznosci z opublikowanymi teoriami, a de-
monstracji konfliktu z artykulem w encyklopedii nie uwaia sig
2a udang probg podwazenia.

Jeslt prestizowy periodyk stoi wspr3ecznosci 3 krolewska en-
cyklopedia, jego autorzy c3uja sie bardzo awangardowi. Jesli
encyklopedia stoi w spraecznosci 3 ugruntowang feoria, no
c03, to krolewska encyklopedia, jej autorzy nie musza sig
praejmowac opinig pospolstwa,

+ + +
Natychmiastowa publikacja
Natychmiastowa publikacja nie dotyezy wylacznie zwyklych
teorii. Jeéli gracz podwaiy arfyku{ w encyldopedii, moze sko-
rzystad z opcji nafychmiasfowej publikacji it opublikowaé inny
at'tyl(ul na temat tego samego aspektu. Nowy arfyl(u} moze
korzysfaé z irmych symboli i skladnikéw.

™ L, 4

Koniec rundy
t ostateczna punktacja

Artykuly w encyklopedii uwaza si¢ za teorie za kaidym razem,
gdy co§ zlicza teorie albo nagradza za nie punktami. Na koniec
rundy bierze si¢ je pod uwage przy konferencjach i przyznawa-
niu hagrody dla najlepszego alchemika. Na koniec gry punkty
2a artykuly przyznaje sie po punktach za zwykle teorie wedlug
tych samych zasad. Jesli jeden ze skladnikow jest niewtasciwy,
gracze, kidrzy sie przed nim zabezpieczyli, nie straca punk-
tow. Jesli kilka sktadnikéw jest niewtasciwych, wszyscy gracze,
ktérzy oznaczyli artykut swoja pieczeci, straca po § punkty.
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Projekt ,Golem”

Na érodku Twojeqo laboratorium spoczywa cicha i bezksztaltna halda gliny. Jest celem Twoich badan, chociag nie opublikujes na jej podstawie 3adnej pracy.
Cwoje teorte na ten temat mus3a pogostac sekretem, bowtem jest to szczeqolny projekt, ktorego podejmujesy sie na rozkaz samego krola.

| Clementy

plansza badan
nad golemem

6 5 8 kafli nastroju krdla
(nieuzywane podczas
rozgrywek 2-osobowych)

S

katy prysh '
4 karty datgante) 16 Zetondw aprobaty

)

24 setony raportu
(po 6 na gracza)

4 dodatkowe flakoniki [po 1 na
graczal ugywane jako snacsnik
| postepu prac nad golemem

12 zetondw ksiazek
=~
¢ =%
¢ e

5%

2 karty artefaktow (Kedlewski
syqnet i Mahoniowa bibliotecska)

4 nowe tabelks dedukefi (po 1 na gracza)
S o CUB s By
. . i

= :
.} @ -*kd -

3 kafle
konferencji

[T o s -
plansza rogsgersenia  planssa artefaktéw - L' o) kafel raportu

Projektu «Golem»” spod lady 3 postepéw

umiescié na polu konferencii.

A

e

Kafel raportu z postepéw nalezy

—_— e e

plansza badan

plansza teorti nad golemem
dwustronna
planssza
encyklopedis
plansza rogsgerzenia

» Projekty «Golem»” plansza do gry

Przygotowanie

Plansza tozszetrzenia lciy obok gféwncj planszyi dodajc 2 howe

pola akcji. Plansza artefaktéw spod la&y zakrywa polc zakupu

Zetong

. Zefony aprobaty powinny si¢ znalezé w poblizu pola

attefaktu z planszy podsfawowej.

Planszg badar nad golemem kladzie si¢ tam, gdzie 2najdzie si¢

al(cji bada nad golcmem.
dla niej miejsce. Kaidy 7 graczy umieszcza swoj flakonik na

najnizszym polu postepdw.

: Zefony ksiazek powinny sie znalezé w poblizu pola ak-
GJ cji wizyty w bibliotece.

Krolewska encyklopedia

Rozszerzenie ,Krdlewska cncyldopedia” naleiy przygotowac

= Pl I B

PODCZAS PIERWSZE] KONFERENC/I
NALEZY WYKORZYSTAC TE PARE KAFLL
Podczas drugiej konferencii nalezy wykorzysta¢ poniasza parg
kafli. Ten, kidry wyglada jak zwykla konferencia, ma 2 stro- 2g0dnie z zasadami ze strony €. To rozszerzenie jest wymagane
ny - czeladnika i mistrza. do rozgrywki 7 rozszerzeniem ,,Projekf «Golem»”, Gracze po-
winni pamictaé, aby korzystaé ze strony planszy encyklopedii

02naczone; symbolem golema {ﬂ

Kafle nastroju krdla

g Dua kafle nastroju kedla nalezy pozostawié w pu-

Artefakty

Krélewski sygnet i Mahoniowa biblioteczke nalezy wtasowaé defku. W grze na 3 graczy nalezy usunaé oba kafle

g nastroju kedla oznaczone By w grze na
- ‘ ¢ graczy naley usunaé oba kafle nastroju kedla
- oznaczone 4. Ostatecznic stos bedzie si
sktadal 2 6 kafli. Naleiy je pomieszac, a pofem umiescic rewersami
ku gorze obok po]a al(cji bada nad golemem.

do odpowiednich alii (jesli gracze wykorzystuja rozszerzenie

(. = o

TE PARE KAFLI NALEZY WYKORZYSTAC
PODCZAS DRUGIE] KONFERENCJI.

JKapital poczatkowy’, Replikator réwniez).

Przygotowujac tfalie artefaktéw, gracze dobieraja po 1 dodat-
kowej karcie 2 kaidej talii - to beda artefakty spod lady. Ten

2 tali ]I i planszg artelaktéw spo i dy. Pozostate 3 na- Pary kafli konfcrencji nalciy w}oiyé do stosu kafli poszul{iwaczy

przygéd zgodnie z normalnymi zasadami.

leiy umiescié obok awersami ku gorze. Te arfefakty weida do Wierzchni kafel nalezy odkeyé, a nastepnie umiescié na polu akeji
badat nad golemem wskazana na nim liczhe defondw aprobaty.
Odkeyty kafel nalezy odrzucié. Liczba dostepnych w graze zefo-

nw bedzie si¢ zmieniaé z rundy na runde.

gty w tym samym czasie co pozosia}e arfcfakfy z danych talif,

Kafle konferencyt

W gtze na 2 graczy w kasdej rundzie bedzie dostepny tylko
Kaida konferencja korzysta z pary kafli. Gracze wykorzystaja g o ! E g

1 zeton. Kafle naleiy pozostawic w pude}ku, ana polu al(cji badas

fyH(o pierwszy katel l(onfcrcncji z gty podsfawowcj. Nalciy g0 o~ golemem T [ o, aprobafy.

Zetony raporty
_ ; ! Gracze korzysfajq 2 nich, aby informowaé kedla

o poczynionych postepach. Nalezy je trzymad w se-

sparowac z pol{azanym ponizef kaflem. Oba kafle nalciy odwrd-
cié na odpowiednia strong (czeladnika albo mistrza).

keecie wraz z pieczgciami.




Nowa tabela dedukeji

Nowa tabela dedukeii zastepuie tabele dedukeii 2 gry pod-
stawowej. W tabeli znajduje si¢ miejsce na notatki dotyczace
Projektu «Golem”

Deklaracia akeji

W ,Projekeie «Golem»’, gracze maja dostep do 2 nowych ak-

cji - badar nad golemem i wizyty w bibliotece. Nowe akeje s3 do-
stepne jui od pierwszej rundy. Na koniec kaidej rundy istnieje
tdwniei szansa zloenia raportu o postepach prac, ale tego dzia-
lania si¢ nie deklaruje, nie wymaga rdwniei uiycia znacznikdw.

+ ’ +
Rozpatrywanie pol akeji
Po zadeklarowaniu akeji rozpatruje sig je w ponizszej kolejnosci:

1. szukanie skladnika;
2. transmutacja skladnika;

3. sprzedai mikstury®;
4. badania nad golemcm;
§. kupno artefaktu;
6. wizyta w bibliotece;
7. podwazenie teorii;
8. publil(acja teorii™
9. fest na uczniu;
10. wypicie mikstury.
Nastepnie gracze moga raportowaé swoje postepy.

* Zgodnie z zasadami podstawowymi fe 3 akeje nie s3 dostepne
podczas pierwszej rundy.

Badania nad qolemem

Znacgniki akejt

el s s e s e

Liczba znacznikéw akeji zaleiy od liczby graczy bioracych udzial w grze i od numeru rundy:

wszystkich pozostalych bed korzystaé 2 6 znacanikow.

wszystkich pozostalych bedg korzystaé 2 § znacanikow.

runda 1 runda 2i3 runda § 56
dwich gracay d ) q ) 1)
trzech graczy @ L ) () ¥
ceterech gracy ) 'S 'S
Innyms stowy

Dwach graczy. Zgodnie z normalnymi zasadami gracze rozpoczng od 3 znacanikéw w pierwszej rundzie, a potem we

Tezech graczy. Zgodnie 2 normalnymi zasadami gracze rozpoczng od 3 znacznikéw w pierwszej rundzie, a potem przez 2 ko-
lejne beda korzystaé 2 § znacanikow. Po pierwszej konferencii, do kofica gry, gracze beda korzystaé z 6 znacznikéw.

Caterech graczy. Zgodnie 2 normalnymi zasadami gracze rozpoczng od 3 znacznikéw w pierwszej rundzie, a potem we

Keol zainteresowal stg badaniami nad
\ qolemem. faskawym okiem spoglada na
| tych, ktorzy sie tym zajmuja ~oile wyko-
/ naja swoja prace, zanim sig 3nudzi.

Ta akcja

skladnik na golemie albo sprobowaé ozywié stwora. Dzigki tym

pozwala graczow sprawclzié

akcjom gracz moie zdobyc’ zeton aprobaty. Aprobafa kedla nie
jest nieograniczona, d]afego im szybciej gracz podejmie sig fej
akeji, tym lepiej (zob. ,Kafle nastroju krla” na stronie 7).

Za pierwszym i drugim razem, gdy gracz korzysta z tego
pola al(cji, moze jedynic testowaé golema. ]es’li gracz prae-
prowadzﬂ jui przynajmniej 2 takie testy, moze albo ponownie
testowac golema, albo sprébowaé 0 0ZyWiC.

Cestowanie golema

Ta akeja pozwala graczowi odkeywad informacie, ktdre pomoga
mu ozywi¢ golema. Aby przetestowaé golema, naleiy:

1. Umiescié 1 kartg sktadnika w kociotku.
2. Na czytniku kart wybra¢ I ERRANRIT.

3. Nastepnie weisnaé przycisk &

4. Zeskanowaé skladnik.

S. Zapisad wynik.

6. Odrzuci¢ skladnik.

7. Przesunaé flakonik o 1 pole w gére na planszy bada nad
golemem, chyba g znajduje si¢ juz na 12 2 gornych pdl.

8. ]es’li na polu al(cji pozosfa}y jakieé ictony aprobaty, wzigd
1 1 umiescic go na swojef planszy gracza.

Wnik
Golem moie zareagowaé na skladnik gracza. Jego klatka pier-

siowa moze sie zaswiecié lub 2 uszu moze buchnaé para. Moina
tei uzyska¢ obie reakeje albo nie uzyskaé zadnej z nich.

Co jednak te dziwne reakeje oznaczaja! Zgodnie 2 pradawng
wiedza Klatka piersiowa golema reaguje na 1 aspekt konkeetnej
wielkodei, uszy z7a$ ha irmy aspcl{f konkreinej wielkodci. Oba
aspel(ty (I(olory) s zawsze réane, natomiast ich wielkosé moze
byé rowna albo réana. Uwagal Golem feaguje na rozmiar
aspektu, nic na jego symbol.

Przy]{laﬂ

]es'li w obecnosci maiego zielonego aspektu sy golema wyﬁoby-
®a sig para, ty]ko 1z fych { alchemondw mégf tego dokonaé:

£ oo B

Aspe]{i, ktéry rozswietli ]alabég piersiong, musi byc' wige czermony
albo niebieski. Moze byé duzy albo mafy,

Oczywiscie przed uzyskaniem jal(ichl(olwiek informacji gracz hie
ma pojecia, na co zateaguje golem, moie jednak z2dobyé pewne
informacie posrednio.

Przy/{la&

Powieazmy, ze wiesg juz, Ze ropucha Jest ésigz'ycowym alchemonem
i zawiera 3 To oznacza, ze musi byc’ je&nym z tych dwéch ol

chemonén:

Karmisz nig golema, a3 jego usgu bucha para.
he &
L -
» =
u YW ﬂ

Co to znaczy? Po pierwsze, wiemy, e ropucha ma maiy czerno-

ny aspe/{i. Mozemy wigc byc’ pewni, Ze uszy nie reagujq na duz'y
czermony aspe/{t. Ropacha wystepuje n pozostafyc}l ﬁombinacjach
rozmiardw i kolordwm, wigc kazda 7 nich mogla wywolac’ reakcjg
sz,

Mogemy teg powie&ziec’ oS o (Qrugiej rea[chi - mafy czerony
aspe]{f nie sprawif, ze Motha piersiona sig rozswietlifa.

Obie informacje zapisajemy ® fabeli Jegukcji.

(LY AR O (5 gREN \|
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Przyﬂaa
Powieﬂzmy, e o&]{rylis’my pmw&ziwq natarg machomora.

» ] /

%]{orzysixy'emy pdiniejszg a]{cjg, aby pretestowac rea]chg go/ema
na muchomora, i oaérywamy, zetoprrex machomora klatha piersio-
wa sig Swieci, a usgy dymig.

L) A ﬂal ﬂﬁ A2\

e

e
A

To pozwa/a nam wyeliminowac’ mafy czersony aspel{i otaz duze nie-
bieskie i zielone aspeéty zaréumo dla Mlathi pietsiowe), jaki usgi.

il.!‘l“’ maz ﬂﬁ I%MI
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Neutalizuface sie pary

]es’]i jestes juz na tyle doéwiadczony, aby grad z rozszerzeniem

E -I:x %I:XF:%%

,Projekt «Golem>”, 2 pewnoseig wiesz o neutralizujacych si
parach - 2 alchemonach, kiérych mieszanka daje miksture
neutralng. Spdjrz na tabele dedukeii, gdzie wynotowano pary
jedna pod druga. Zwrdé uwage, 3¢ w kaidym aspekeie maja
ten sam rozmiar.

Jesli wige odkryjesz, ze 2 skladniki daja miksture neutralng,
bedziesz réwniei wiedzied, 2 wywolaja fen sam efekd na klatke
pietsiows i uszy golema. | odwrotnie - 2 skladniki, ktére wywo-
uja ten sam efekd, musza tworzyé neutralizujacy sie pare.

Znacgniki postgpa prac nad golemem

Przed wys}amem rapottu z postepow

albo proba ozywienia golema trzeha
przetestowac go przynajmnie] dwu-
krotnic. Dodafkowy flakonik z rozsze-
rzenia ,Projekt «Golem»” stuzy do
zaznaczania postepdw prac nad gole-
mem. Po kaidym 2 dwéch piefwszych
testow nalezy przesunaé swéj Hlakonik
ol pole do 0ty. ]eéli graczowi uda

si¢ ozywié golema, jego flakonik prae-

suwa sig ha najwysze pole.

Nawet po dwukrotnym przetestowaniu golema moina weiai prze-
prowadzad festy i adobywaé zetony aprobaty (jesli jakies sa dostep-
ne), po prostu gracz nie bedzie juz przesuwad swojego flakonika.

+ + +

Ozywianie golema

W tym momencie nie musisz wiedzieg, jal( ozywic gole-
ma - wpierw musisz przeprowadzié przynajmnie; 2 fe-
sty - dlafego umies’ciliémy opis ozywiania golema na
stronie 11. Jesli cheesz, mozesz od razu prze;jsé do tamte
strony i przeczytac zasady oiywiania golema, ale gdy bedziesz
ﬂumaczyé zasady tego rozszerzenia nowym graczom, radzimy
poczekaé 2 wyjasnieniem do momentu, w l(férym kto$ prze-
prowadzi 2 testy.

Kupno artefaktu

Cwoj lokalny, prayjazny sprzedawca ma
b szeroki wybor artefaktow. desli kumplu-
jes3 sie 3 krolem, spraedawca jest nawet
J pr3yjazniejszy, awybor jeszcze szers3y.

Akcja kupna artefaktu dziala w taki sam

sposéb jal( w grze podsfawowej - ale jcéli gracz posiada zeton
aprobafy, dziala jeszcze lcpiej.

Zamiast kupowad karte 2 rzgdu artefaktéw gracz moze zakupié
karte z pola artefakiéw spod lady. Taka akeja kosztuje 1 sztuke
zlota mniej, ale gracz musi dodatkowo zap}acié 1 zetonem apro-

bafy, kféry odklada do banku.

Attefakt spod lady zostanie wymieniony w tym samym momen-
cie, w kférym zostang wymienione pozosta}e arfefaldy.

Wizyta w bibliotece

Czasem mam wrazenie, ze moi koledzy po
\ fachu zq0dzili sig pracowac nad golemem
| tylko po to, aby uzyskac dostep do pala-
Y cowej biblioteki.

G Gcly gracz zagrywa fg akj 16, odklada 1 ze-
fon aprobaty do banku i pobiera 1 deton ksiazki. Ksiazke czyta
natychmiast, co zostalo wyjasnione w akapicie ,Patacowa bi-
blioteka” na stronie 2.

Uwagal Jesli zabraklo Ci zetonéw ksiazek, weiai mozesz wyko-
naé te akcjg. Zamiast zetondw skorzystaj z dowolnych zamien-
nikw.
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Publxkacxa teorit

Qo strasznie FrustruJa,ce- wiedztec tyle
R\ 0 qolemach i mie¢ 3akaz publikacji prac
na ten temat. Przynajmniej jest to na
/ tyle prestizowe, 3e daje Ci okagzje pisania
do krolewskiej encyklopedi.

-

Publikowanie teorii na planszy teorii dzia-
g la zgodme z norma]nymt zasadami. Publi-
f00nic albo wsp1erame arfyku}u w kedlewskiej encyklope&n
kosztuje 1 zeton aprobaty zamiast 1 sztuki z%ofa Wispierajac
artyku}, gracz p}aci po 1 sztuce zhota kazdemu graczowi, ldéry
juz umiescil na nim swoja pieczgé.

Koniec rundy

Koniec rundy przebiega niemal w faki sam sposéb jak W grze

podstawowe' Waine rdinice zostafy opisane ponizej.

Rapmtg % postepow

Keal pozwolif Ci korzystac ze swojej bibliote
b ki Dal Ci mogliwos¢ publikacyi artykulow
wkrolewskiej encyklopedit. A teraz chee wie-
J dzec, jakie poczyniles postepy podezas prac
nad swoim specjalnym projektem badawczym.

Podczas kazde rundy po rozpatrzeniu akc ji wypicia md{sfury
kazdy 7 graczy ma szansg zozenia raportu z postepow. Takie
dzialanic nie Wymaga uzycia znacznika al(cji.

Gracz moie z}oiyé raport tyH(o wtedy, gdy dwukrotnic testowal

golema. Moie fo zrobié, nawet jedli juz udalo mu sig golema oiy-
wi¢. Wizyscy gracze, ktérzy chea zdozyé raport 2 postepdw, moga
fo zrobié jednoczesnie (jesli jednak czyjas decyzja zaleiy od po-
czynan irmych, gracze powinni decydowaé o skladaniu - albo nie-
skladaniu - raportu po kolei, poczawszy od gracza znajdujacego
sig najnizej na polach kolejnoscii zgodnie z odwrotng kolejnoscia).
Te etony przedstawiaja raporty. Umieszeza sig je
Q [ na planszy rewersami ku gorze, aby zaznaczyé kolor
i rozmiar aspektu, na kidre reaguje golem (reakeje

golema zostaly wyjasnione na stronie 8).
Na kaidej parze pél moie sig znalesé

1 raport gracza. Nie ma znaczenia, ktdrg
pare wyl(orzysta gracz. Raport moina
przedstawié za pomoca 1 albo 2 zetondw raportu. Kaidy
7 graczy moze zlozyc po 1 raporcie na femat $wiecace; klatki
pietsiowe] i buchajacych parg uszu.

Gracz moie zloiyé tylko 1 raport na turg. Moie fo zrobié na

123 sposobdw:

z ” Unmiescié 2 zetony raportu na swoich

2 pustych polach ponizej $wiecacej klatki pietsiowe] albo bu-

chajacych pata uszu. W fen spossb gracz daje do zrozumie-
nia, 7¢ reakeje danej czgsci ciata wywoluje kombinacja koloru
i rozmiaru znajdujaca si¢ na jednym z jego zetondw raportu.

\

) Umieseié tylko 1 seton raportu na swoich
2 pusfych polach Wten sposéb gracz daje do ztozumienia,
ie jest pewien w}aéciwej kombinacji kolotu i rozmiatu, ktéra
wywoluje reakeje.

(© Usunaé T zeton raportu 2 jednego ze swoich
raportdw, kidry sklada sie 2 2 zetondw. W fen spossh gracz
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daje do zrozumienia, ze jest juz pewien, ie pozosfa}y zefon
przedstawia wlasciwa kombinacig koloru i rozmiaru.

Oczywiscie gracz nie musi zdawad prawid}owych raportow, ale
na koniec rozgrywki zostanie ukarany, jedli sig pomylit. Nie ma
mozliwosci dofozenia drugiego iefonu rapottu do rapottu skla-
dajacego sig 2 1 zetonu. Nie ma moiliwosei usunigcia detonu
raportu, jesli raport sklada sie tylko 2 1 zetonu. Gracz moie po-
siadaé tylko 1 raport na femat klatki piersiowe; i 1 na femat uszu.

Konferencje

Podczas rund 31§ odbeds sie konferencie - tak samo jak w grze
podstawowej. Konferencie wykorzystuja po 2 kafle, tak jak wyja-
éniono fo na stronie 7. Przygotowujac kafle konferencii na nastep-
ng runde, kafel 2 przypomnieniem o raportach z postepdw naley
umiedeié na kaflu raportéw 2 postepéw, natomiast drugi kafel
konferenci nalezy umiescié obok (na niezwykle wysokiej wiezy).

Ten symbol bedzie przypominaé graczom o mozli-

wosci zlozenia raportu z postepow przed rozpa-

trzeniem kafla konferencii. Jeden 2 kafli konferen-
cji oceni liczhe raportéw z postepéw, ktéra nadestali
poszczegdlni gracze.

Pierwsza konferencya

=" W wariancie dla czeladnikow kaidy
7 graczy, l(téry z}oiyl przynajmniej 1 raport,
otrzymuije po 1 punkeie reputacii i dobiera po

! . 1harcie praystugi.
- &

W wariancie dla mistrzéw kaidy z gra-
S=F czy, ktory zlozyl praynajmniej 1 raport,
dobiera po 1 karcie przystugi. Nikomu nie przy-
4 s}ugujc premia w punldach reputacji, moze poja-
wié si¢ jednak kara. Gracz, ktéry nie zloiyt pray-
najmniej 1 reportu, traci 2 punkfy reputac!
Q
H H
Druga konferencja
! Podezas drugiej konferenci taporty 2 postepéw nale-

Druga czesé pierwszej konferencii

wykorzysfu (4 kafd z gry podsfawo

iy policzyé w specjalny sposoh - raport skladajacy sie
2 1 detonu raportu liczy si¢ jako 1 taport, a raport

L o] g 9 A 2 9 b.g
- w | skladajacy si¢ 2 2 ietondw raportu liczy si¢ jako
2 pél raportu, poniewaz jest mniej precyzyjny. Gracz
2 najwicksza liczb raportéw ofrzymuie 2 punkty re-
putacji a gracz 2 najmniejsza liczba taportéw traci 2 punkty reputaci
Jedli kilku graczy zlozylo réwnie duzo raportdw, kaidy z nich ofrzy-
ma po 2 punkty (chyba ze nie zdoyli zadnych raportéw). Jedli kilku
graczy zlozylo réwnie malo raportéw, kaidy z nich straci po 2 punk-

ty. (Zwlaszcza jedli nie zlozyli 2adnych raportéw. Ale obciach!)

W tym momencie gracze, l(térym udalo sig ozywic golema,
otrzymuja po 3 punkty reputacji.

'ﬂ b 1 -
W e
\ &

‘:"’ graczy pragnacych zdobyé punkty

ad -
K- !ﬂ %-wee| reputacii wymaga 1 dodatkowej
7 teorii.

Druga konfercncja wykorzysfuje
téwniez fen nowy kafel, ktdry od

PrzyHaJ

¢ Crerwony grac otrzymafe
2 punéty repatacfi, ponie-
w0 jej raport liczy sig ja1<o
IS raportu. Niebieski
i zielony remisafy, zloz'yw-

szy po I raporcie. Ich repu-

tagja nie ulega Lmianie.
Zie/ony traci 2 punkty, po-
niewaz jego taport liczy sig

jeo]ynie jaéo pél raporta.

Straty ¢ zyski netto

Straty i zyskiz obu kafli konferencii nalezy zsumowad i dopiero
whedy zastosowad je jako 1 strate albo zysk netto. Jesli gracz
odnotuje strate, ewentualng dodatkows kare albo wyréwnanie
2 utratg reputacii otrzyma tylko raz. Jegli odnotuje zysk, premig
(taka jak premia 2 fogi szacunku) téwnies otrzyma tylko raz.
Generalnic za l(aidym razem, g&y gracz ponosi straty albo otrzy-
muje zyski 2 kilku 2rédet naraz, wszysﬂ(ie straty i zysl(i naleiy
zsumowac, a kary, wyrownania albo premie przyznad tyH(o raz.

Nowe kasty astefaktow

Po kaidej konferencii nalezy usunad pozostale karty artefakiow
i rozlozyé nastepny zestaw. Gracze powinni pamigtaé, aby zro-
bié fo samo z artefaktem spod lady.

Praygotowanie nastepnej rundy

Z pola akeji badar nad golemem nalezy usunaé pozostale ze-
tony aprobaty, a nastepnic odwrdcié nowy kafel nastroju keéla.
Na polu bada nalezy umiescié wskazang liczbe zetondw. Leto-
ny aprobaty nie ulegaja kumulacji pomigdzy rundami.

W gtze dwuosobowej co runde dostepny jest tylko 1 zeton
aptobaty.

Ostateczna punktacja

Podczas ostatecznej punktaci pojawiaja sig nowe sposoby na
2dobycie punktow (albo ich utrate!).

Jeéli graczowi pozosfa}y jal(ieé ietony aprobafy, przed podli-

czeniem punldéw za sztuki zlota moze wymienic kaidy ieton

aprol)aty na 2 sztuki zlota.

Podczas wicH{iego ujawnienia kedl nagrodzi (albo ukarze) gra-

cza W 0parciu o precyzig i celnosé jego raportdw z postepdw:

o Prawidlowy raport sktadajacy si¢ 2 1 zetonu zapewni ¢ punk-
ty zwycigstwa.

o Prawidlowy raport skladajacy sig z 2 ietondw zapewni
2 punkty zwycigstwa.

o Nieprawid}owy raport skladajqcy sie 2 2 zetondw spowo&uje
strate 6 punktéw zwycigstwa.

o Nieprawidlowy raport skladajacy sie z 1 detonu spowoduie
strate 8 punktow zwycigstwa.

Punky za klatke piersiows i uszy przydziela sig oddzielnie.

Maksymalnie gracz moie otrzymaé 8 punktéw zwyciestwa, ale

moze fe stracié az 16 punkiow!

]eéli w trakefe rozgrywki gracz oiywif golema, ofrzyma Spunk-

tow zwycigstwa bez wzgledu na swoje raporty.

dak ozywit qolema

Ozywienie golema to skomplikowany proces, podezas ktorego para bedsie uchodzic nie tylko 3ussu golema, ale i zuszu samego
alchemika. Nie zadreczaj sie, jesli za pierwszym razem Ci nie wyjdste.

Golema oywia dokladnie 2 potaczone skladniki. Ktére? Aby poznaé odpowiedz, musisz si dowiedzied, ktdre ze skladnikéw wywotuja
reakeje w uszach i klatce piersiowe].

Przykad
@X[ § OXsZ
dex LJ?(( __—0\/
N@E@IUI@I@I@]

Uszy reagujy na ma{y zie/ony aspeki, a blatha pietsiona na auz'y azermony aspe.ét.

Tabela dedukeji pokazuie, jak zamieni¢ informacje o rozmiarze w informacje o symbolach. Jesli golem reaguje na duiy aspekt,
ozywienie wymaga w tym aspekcic symbolu dodatniego. Jedli reaguje na maly aspekd, ozywienie wymaga w tym aspekeie symbolu

S EXBLEL RS X
m@zezuzﬁ)xéze

]es'/i tabela zostala wypelniona pmwi&fowo, do ogywienia go/ema potrzeba ei )

ujemnego.

Przy]da&

Od tej pory waine beda tylko symbole aspektéw (nie ich rozmiar). Testy wykazaly, ktére 2 kolory s3 waine. Tabela dedukeji pokazata,
jaki symbol w danym kolorze jest potrzebny. Teraz trzeba jedynie znalezé 2 alchemony, ktore posiadaja dane symbole w tych
aspektach. W grze wystepuja dokladnic 2 takie alchemony.

Pezykad. Oto 2 alchemony posiadajace 1)

88

Gdy gracz odkeyje odpowiednie alchemony, stoi o krok od sukcesu. Musi tylko odkeyé, ktére 2 skladniki odpowiadaja tym alche-
monom!

Uwagal Z pewnoscia myslisz, ze wszystko, co wywola reakeje zardwno w klatee piersiowej, jak i w uszach, musi by¢ skladnikiem

ozywiajacym golema. To nieprawda.

]eéli gracz przefesfowa} golema przynaj-
b\ mnicf dwukrotnie, moze sprébowaé g0
ozywié. Oiywienie golema to 12 2 opcji
/. pola al(cji badar nad golemem.

Aby ozywid golema 9racz musi:

] Ozna mlC e sprobu € OZy\WC golcma

a nad goleme ||| .
3. Wc1anc NOYSNY . Oywicnie qolema
§. W sekrecie wybraé 2 sHadm]n ktore jego zdaniem oiy-

wig golema (sktadniki zapewni kedl, gracz nie musi mieé
fych kart na rce).

§. Ujawnié wynik.

Jesli gracz oiywi golema, musi rowniei:
§. Przesunaé swéj znacznik postepdw prac nad golemem na
najwyzsze pole na planszy badafi nad golemen.
7. Jesli na polu akeji znajduja sig jakies zetony aprobaty,
wzigé 11 umiescié go na swojef planszy gracza.

]es’li wybranc skladniki nie oiywily golema, gracz traci
2 punkty reputacii.

Na koniec gry ozywienie golema bedzie warte § punkidw zwy-
ciestwa. Jest réwniez warte 3 punkty reputacii podezas drugiej
konferencji. Warto wiee stworzyé golema.
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" Skeit zasad przygotowania

Podczas g1y z tozszerzeniem ,,Projeld «Golem»” naleiy korzystaé
e wskazanej ponize chby nacznikéw al(cji:

\".
|
\
i runda 1 runda2i3 |runda$ 5i6
dwéch
i graczy 3’ 6’ 6’
| neh | 30 | S | P
; graczy = = =
\ terech
| ‘B | O | 9

Podczas gry z rozszerzeniem ,Projekt «Golem»” naley korzystaé
z poniiszych kafli konferencji:
7, fych 2 kafli podczas plerwszej konferencji.

Katty % tagsgergema

Z nowych kart korzysfa sie edymc wfcdy, gdy gra foczy si¢ 2 wy-

kotzystaniem odpowiadajacego im rozszerzenia:

Kapital poczatkowy”

o Replikator (artefakf)

Projekt «Golem»”

o Mahoniowa biblioteczka (artefakt)
o Krdlewski sygnet (artefak)

o § karty Dworzan (przystugi)

W szczegélnos’ci nie naleiy I(orzysfaé z Mahoniowej biblioteczki
bez rozszerzenia ,,Projel(f «Golem»”. Bez al(cji wizytyw bibliotece
jest batdzo staba.

Repbkatm

R i G&y gracz zrephl{u ¢ karte poczqfkowq ktg-
)| ra zapewnia punkfy reputacji na koniee
plerwszej run&y, ofrzymuje e punkfy na-
tychmiast. Jesli karta poczatkowa pozwala
graczowi rozpoczaé gre 2 Replikatorem,
elekt Replil(aiora zostanie aldywowany na
koniec rundy 11 2.

Ptasa drukarska i artykuly w encyklopedii

W tozszerzeniu ,Projekt «Golem»” gracz
nie mose wykorzysta Prasy drukarskiej pod-
czas publikacji albo wsparcia arfykufu we-
cyl(lopedii, poniewaz takie dziataniec wymaga
zetonu aprobaty. ]ednakie podczas rozgryw-
ki bez rozszerzenia ,Projekt «Golem»” Prasa
drukarska dziala na arfyku}y w encyklopedii

w faki sam sposéb jak na teore.

Najezeéciej zadawane pytania lo gee podstawowa)

Jak dziala Zielarka, jes’li w tym samym momencie dobieram

skladniki?

Zanim zagrasz Zielatke, zakoficz obecne dziatanie. Jedli pole ko-
lejnosci pozwala Ci dobraé skladniki i Zielatke, najpierw dobierz
skladniki, a potem skorzystaj z zielarki. Podobnie bedzie na po-
czatku rozgrywki - najpierw dobierz wszystkie karty, wybierz kar-
ty przystug, ktére cheesz zatrzymaé, i dopiero wtedy uzyj Zielatki.

Jesli jui mowa o tych odrzucanych na poczatku rozgrywki kar-
tach przyslug... oc\rzucamy je awersami czy rewersami ku gorze!

Wszysﬂ(ic karty na stosie odrzuconych kart przys}ug powinny
lezeé awersami ku gorze.

Mot szanowni l(oledzy 1 ja przy}oiyliémy pieczgcie na teortii,
na ktérej znajduje si¢ seton konfliktu. Podczas podwazania
teorii ten zeton zostal usunicty. Nagle za t¢ teorig przystugu-
je stypendium. Kto je dostanie?

Gracze sprawdzaja, czy kwalifikujg si¢ do otrzymania stypendium
po zakoficzeniu akeji publikacii teorii albo podwaenia teorii.
W tym konkeetnym przypadku otrzymasz stypendium, jedli fo
byta Twoja akeja podwaenia teorii. Jedli teorig podwazyt ktérys
2 Twoich kolegdw, fo on ofrzyma stypendium. Jedli zas zefon zo-
staf usuniety akeja innego gracza, stypendium otrzyma pierwszy
2 Was, ktdry wykona akejg publikacii albo podwazenia teorii (na-

wet jedli préba podwaienia zakoficzy sie niepowodzeniem).

Uiylem Peryskopu, ieby podejrzeé eksperyment mojego
kolegi po fachu. Czy kolega bedzie wiedzial, ktory ze sktad-
nikow podejrzalem?

Oczywiscie, z¢ nie. W koficu go podgladasz. Twéj kolega powi-
nien przekaza¢ Ci obie karty rewersami ku gorze. Ty powinienes
je potasowac, a potem wybraé, ktorg podejrzysz. Nastgpnie po-
winienes odrzucié obie karty.

Mo znacznik znajduje si¢ na polu akeji publikacii teorii.
]a jednal( korzysfam z hiego, ieby dokonaé natyc]\miasio-
wej publikacji podczas podwazania teorii. Czy nadal moge
skorzystaé z Butow szybkosci, aby wykonaé druga akeje pu-
blikacji teorii?

Tak. Musisz jednak poczekaé, az 2 pola akeji publikacii feorii
2nikng wszystkie znacaniki.

Ztezygnowalem 2 akeji. Czy nadal moge wykorzystaé Buty
szybkosci, aby wykonaé akeje?

Tak, gdy wszyscy pozostali gracze zakoriczg swoje akeje na tym
polu.

Jak dziata kombinacja Butow szybkosci i Dozorey?

Karte Dozorey naleiy traktowaé jak pole akeji. Jesli masz na niej
2nacznik, moiesz skorzystaé z Butdw szybkosci, aby wykorzysta
te akejg jeszcze raz.

Co oznacza zwrot ,,poc‘czas tej samej t‘undy 1adna mikstura
negatywna nie moze wplynaé na Cichie dwukrotnie”?

Podczas jednej rundy nichieska mikstura nie wplynie na
Ciebie dwukrotnie. Podezas jednej rundy czerwona mikstu-
ra nic wplynie na Cicbie dwukrotnic. Podczas jednej rundy
zielona mikstura nie wplynie na Cichic dwukrotnie. Natomiast
2 mikstury negatywne réinych koloréw nadal moga na Ciebie
wplynaé. Na przyklad mégthys zostaé ofruty i sparalizowany.
Z drugiej strony Twoja odpornosé dziata przez caly rundg,
jesli wige zostaniesz dogé szybko ofruty przez karte Dozorcy,
bedziesz odporny na trucizng podczas akeji wypicia mikstury
fej samej rundy.

Proekt gy Mats Kotry
Tlustracje: David Cochard
Dodatkowe grafiki: dakub Politzer
Projekt graficzny: Filip Murmak
Dodatkowe
prace projektowe: Frantisek Horalek

Tlumaczenie: Mascin Welnicki
Olowny tester: Pete Murmak
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Testerzy: ]ifka, Filip, Vitek, Dilli, David, [vka, Chasnik, Pet,
Vlaada, Marcela, Alenka, Dita, Zdetika, Michal, Ondra i inni
uczestnicy wielu konwentow planszéwkowych W Republice
Czesl{iej ina calym Swiecie.

Podzigkowania: naleia si¢ wszystkim, kidrzy przyczynili si do
powstania fej gry, wwlaszeza festerom, l(férzy byli gotowi narazic
sie na bl glowy, mierzac si¢ z tak trudnym wyzwaniem!
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