= Spedzasz lato razem z kuzynami u dziadka, ktéry mieszka w starym, skrzypigcym °
domu, pelnym pajghkéw, myszy i tajemnic. Pewnego dnia najbardziej ciekawski

| kuzyn rzuca wyzwanie: macie sprawdzic, co kryje si¢ w piwnicy. Najodwazniejszy

kuzyn otwiera drzwi, ktére prowadzq w dot, prosto w zatechlq ciemnosé.
W zapomnianym zakamarku znajdujecie dziwng kolekcje swiec i szklanych
naczyn. To na pewno sprzet z czasow, kiedy Wasz dziadek byt alchemikiem!

Gdyby udato sic Wam znalez¢ jakies sktadniki, moglibyscie
pewnie uzy¢ tych naczy, aby uwarzyé magiczny eliksir...

=

Mali alchemicy to pelna magii gra rywalizacyjna przeznaczona dla od 2 do 4 oséb. Gracze
chca by¢ jak najlepsi w warzeniu i sprzedazy eliksiréw. To jak prowadzenie budki

z lemoniada, tyle ze zamiast lemoniady przygotowujecie magiczne napoje.

Gra jest zaprojektowana dla graczy od 7. roku zycia. (Nie ma gérnej granicy wieku. Dorosli tez moga
sie Swietnie bawic). Pierwsza gre rozegrajcie na poziomie 1. Zapieczetowane skrzyneczki zawieraja
elementy potrzebne w rozgrywkach na wyzszych poziomach (od 2 do 7). Kolejne poziomy odblokujecie,

gdy spelnicie wspélny cel. Z kazdym poziomem wzrasta ztozonos¢ gry, tak jak Wasze umiejetnosci.



4 zastonki, kazda z péleczka na skladniki

33 kafelki sktadnikéw:

skorpion /[ piéro [ mandragora — po 5 sztuk
zaba [ magiczna paproé [ kurza lapka — po 6 sztuk

60 zetonéw wynikéw:

20 eliksiréow 20 eliksiréw 20 eliksiréow
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e 3 kafelki klientéw i kafelek 48 monet
z naklejkami kluczy zamknietego rynku o wartosci 1”1 ,5” 4 flakoniki
(Nie odklejajcie ich
jeszcze!) i

ol

6 tajemniczych skrzyneczek
(Nie otwierajcie ich
jeszcze!)

POBIERZ Z
® Google Play

APLIKACJA NIEZBEDNA DO GRY

Zeskanujcie ten kod QR, aby pobra¢ aplikacje
do gry Mali alchemicy. Mozecie tez jej poszukaé
w Google Play albo App Store. Aplikacja dziata

na smartfonach i tabletach.

Upewnijcie sie, ze nazwa aplikacji to
Little Alchemists Companion. Jest wiele
innych aplikacji dla ,alchemikéw”, w tym

przeznaczona do oryginalnej gry Alchemicy.

6 tajemniczych skrzyneczek

Co kryja skrzyneczki? To na razie tajemnica, wiec jeszcze ich nie otwierajcie.

W Kkazdej skrzyneczce ukryte s3 niespodzianki w postaci elementéw, ktére bedziecie dodawaé do gry,
poczawszy od 2. rozgrywki. Po 1. rozgrywce dowiecie sig, jak otwieraé skrzyneczki.

Kazdy poziom gry jest zaprojektowany jako peina
rozgrywka. Dziatania wszystkich graczy przyczynia
sie do odblokowania kolejnego poziomu. Jesli ktérys
poziom wyda si¢ Wam za trudny, mozecie zagraé na
nizszym poziomie. Chodzi o to, zeby wszyscy gracze
dobrze sie bawili, wiec gra nie powinna by¢ ani za
trudna, ani za tatwa.

Skladanie elementow

Przed pierwsza rozgrywka zlézcie
dwuwarstwowe tréjkaty wynikéw,
uzywajac do tego tasmy dwustronnej /-

tasma £
dwustronna

Z16zcie poleczki na
skladniki i wsuncie je
w naciecia zaslonek.



Przygotowanie

Kafelki skladnikéow

Y
Lo

W rozgrywce 3-osobowej usuricie Kafelki z oznaczeniami 3 i & s3 uzywane
kafelki z oznaczeniem ,4”. w rozgrywce. Nie przejmujcie si¢ na razie
W rozgrywce 2-osobowej usuricie tymi symbolami. Nie maja specjalnego efektu.

kafelki z oznaczeniami ,3+” i ,4”.

Potasujcie kafelki sktadnikow
i wylézcie 5 odkrytych na tych polach.

Pozostale kafelki
skladnikéw polézcie
w zakrytym stosie na
kafelkach klientéw.

Kafelki klientow

Potasujcie kafelki klientéw
i polozcie je w odkrytym stosie
na kafelku zamknietego rynku.

Kazdy gracz otrzymuje
3 losowe kafelki.

Kafelek zamknietego
rynku

Polézcie ten kafelek na spodzie stosu.

Monety i Zetony wynikow
Monety i zetony wynikéw polédzcie

w takim miejscu, aby kazdy mial do
nich latwy dostep. Monety tworza bank.
Uzywany w instrukcji zwrot ,,1 moneta”
oznacza 1 monete o wartosci ,1”.

Zaslonki graczy

Podczas rozgrywki bedziesz
tu umieszczaé kafelki
skladnikéw, aby je zeskanowaé
za pomoc3 aplikacji.

To Twoja zastonka.

Rozpoczynasz
z 2 monetami. Trzymaj
je obok zastonki.

Rozpoczynasz
z 3 skladnikami. Trzymaj je
schowane za zastonkg. Mozesz
ogladaé swoje skladniki,
ale nie mozesz widzie¢

Troéjkat wynikéw tez nie
jest jawny. Bedziesz na nim

T zaznaczaé wyniki swoich Wez flakonik
S Rintkopynnych gragay: alchemicznych eksperymentéw. w kolorze swojej
zastonki. Flakonik
pol6z obok zastonki.

- -
Aplikacja
Otwérz aplikacje i rozpocznij nowa gre. Zapisz kod widoczny w gérnej czesci ekranu. Pozwoli Wam kontynu-
owacé rozgrywke na innym urzadzeniu, jesli to, ktérego uzywacie, si¢ roztaduje. Zachecamy, abyscie wigczyli
dzwiek. Dzieki niemu bedziecie mie¢ pewnosé, ze wszyscy graja uczciwie!




Rozgrywka

W grze Mali alchemicy bedziecie warzy¢ eliksiry i odkrywaé w ten sposéb tajemnice alchemii. Kazdy z Was
W swojej turze zmiesza 2 r6zne sktadniki, aby dowiedzie¢ sie, jaki powstanie z nich eliksir. Po kilku turach na
rynek zaczng przybywac klienci. Beda chcieli kupi¢ okreslone eliksiry, za ktére zaptaca monetami. Warto za-
tem zna¢ przepisy na rézne rodzaje eliksiréw. Gdy wszyscy klienci odejda, gra dobiegnie korica. Wygra gracz,
ktéry zgromadzi najwiecej monet.

Warzenie eliksiru
W swojej turze uwarzysz 1 eliksir.
Wybierz 2 sposréd swoich kafelkéw sktadnikéw
i poltéz je na péteczce ukrytej za zastonka. Po- ,..--"'" T A _-""""H
zostali gracze nie moga ich widziec. i ' )

9 Naciénij w aplikacji przycisk
Uwarz eliksir.

B Zeskanuj kafelki. Jesli be-

dziesz mie¢ problemy
ze skanowaniem albo ob-
stuga aplikacji, sprawdz
Przydatne wskazowki na
stronie 22.

@ Aplikacja poinformuje Cie,
jaki eliksir powstat. Pokaz
eliksir pozostatym graczom.
Poznaja wynik, ale nie beda wie-

dzieé, jakich sktadnikéw uzyto. o

= 2 | ; ™ :
B Odszukaj na swoim tréjkacie wy- g - ugr ﬁ
nikéw pole, ktére wskazuje obydwa L i |

uzyte skladniki. Jesli jest puste, wez @
zeton wyniku odpowiadajacy uwarzo-
nemu eliksirowi i umie$¢ go na tym polu.

Przyktad. Skanujesz skorpiona i piéro. Aplikacja pokazuje, ze powstat eliksir latania. Oznacza to, ze za kazdym razem,
gdy zeskanujesz te 2 skladniki, otrzymasz eliksir latania. Zaznacz uzyskang informacje na swoim tréjkgcie wynikow:
umies¢ zeton wyniku na polu, na ktérym przecinajq sie linie skorpiona i piora.

Uwaga! Aplikacja zmienia kombinacje sktadnikéw w kazdej rozgrywce. Oznacza to, ze z tych samych 2 sktad-
nikéw w jednej rozgrywce moze powsta¢ eliksir latania, a w innej eliksir ognia.

Zakup skladnikow

Na lokalnym rynku jest dostepnych 5 odkrytych sktadnikéw. W swojej turze mozesz kupié te sktadniki od
zaprzyjaznionych zielarzy.

Mozesz kupié sktadniki w dowolnej chwili podczas swojej tury, wydajac 1 monete za kazdy kafelek. Nie uzu-
pelniaj pustych pdl na rynku przed konicem swojej tury.

Koniec tury

Na koniec swojej tury:

o Odrzué¢ 2 kafelki zeskanowa-

nych sktadnikéw. Odléz je za-
kryte na stos odrzuconych
sktadnikéw na $rodku stotu.

9 Dobierz 2 nowe kafelki sktad-
nikéw z wierzchu stosu. (Nie

dobieraj zadnego z 5 odkry-
tych kafelkow).

B Uzupetlnij puste pola na planszy rynku.

@ Rozgrywka trwa dalej zgodnie z kierunkiem ru-
chu wskazéwek zegara. Przekaz urzadzenie,
ktérego uzywacie, graczowi po lewe;.

Uwaga! Dobierasz 2 sktadniki, nawet jesli w swo-
jej turze kupites sktadniki.

Juz wiecie, jak warzy¢ eliksiry, wiec mozecie roz-
poczaé rozgrywke! Aby przygotowac sie na przybycie
na rynek klientéw, postarajcie sie poznaé przepisy na
jak najwiecej eliksiréw.

Gdy stos kafelkéw skladnikéw sie wyczerpie, zajrzyjcie po-
nownie do tej instrukcji, aby pozna¢ zasady dotyczace klientéw.

— — P

MIESZANIE 2 TAKICH SAMYCH
SKLADNIKOW

Jesli zmieszasz 2 takie same skladniki, np. 2 piéra, nie

w .
. ;zadkxej Sytuagjj, gdy na
o ‘)"Vn u'bgdg dostepne 4 (albo
et 5]) takje Same skl gy, iki
iki,

uwarzysz eliksiru. Mozesz jednak wymieni¢ te 2 sktadniki
na 1inny skladnik. Zamiast zetonu wyniku wez z planszy |
rynku 1 odkryty skladnik bez wydawania monety. d

Liczy sie to jako warzenie eliksiru w tej turze, wiec / nie popray; sytua

I

W na . |

‘ Stepnej turze), |
L\J

wykonaj kroki kornca tury zgodnie ze standardowymi
zasadami.

Zawsze korzystniejsze jest warzenie eliksiru z 2 réznych
skladnikow. Uzycie takich samych skladnikow traktuj

jako ostatecznos¢ w sytuacji, gdy masz nieprzydatne L

skladniki, a nie mozesz kupi¢ nowych.




Klienci! Koniec gry

Gdy stos kafelkéw sktadnikéw sie wyczerpie, prze- Ostatni kafelek w stosie to kafelek zamknietego rynku. Gdy zostanie odsloniety, to znaczy, ze dzier targowy
niescie kafelek klienta, ktéry zostal wlasnie odsto-

niety, na puste pole na planszy rynku.

sie skoniczyt i rozgrywka dobiegta konca.

Naci$nijcie w aplikacji przycisk Koniec gry i policzcie swoje monety. Gracz, ktéry zgromadzil ich najwiecej,

Potasujcie odrzucone sktadniki i potézcie je zakryte wygrywa.
na pozostatych kafelkach klientéw. Jesli na koniec _
swojej tury gracz nie mégt dobraé 2 sktadnikéw, Nastqpny POZlom?

poniewaz zabraklo ich w stosie, teraz moze dokon- Na koniec gry aplikacja poprosi Was o wykonanie testu.

czy¢ dobieranie. Rozwigzcie go wspélnie, korzystajac z wiedzy, ktéra kaz-

Od tej chwili az do korica rozgrywki na rynku zawsze bedzie znajdowa¢ sie klient. Klienci sa zachwyceni Wa- dy z Was zdoby}, warzac eliksiry w trakcie rozgrywki. Jesli
szymi umiejetnosciami alchemicznymi, ale jeszcze bardziej cieszy ich mozliwo$é kupienia eliksiru! Sowicie zdacie test, aplikacja pozwoli Wam odblokowac poziom 2.
wynagrodza kazdego matego alchemika, ktéry na ich oczach uwarzy taki eliksir, jakiego poszukuja.

Sprzedaz eliksiru

Na kazdym kafelku klienta pod obrazkiem wskazany jest rodzaj eliksiru, jaki chce kupié¢ dany klient, i ile za
niego zaplaci.

Przyklad. Ten klient zaplaci 3 monety za eliksir ognia.

Gdy w swojej turze uwarzysz eliksir, sprawdz, czy klient chce kupié taki eliksir.
Jesli tak:

o We? wskazang liczbe monet z banku.

a Pot6z swdj flakonik na kafelku klienta.

Kazdy klient chce kupié eliksiry od jak najwiekszej liczby réznych alchemikéw. Dla-

tego nie mozesz sprzeda¢ eliksiru 2 razy temu samemu klientowi. Twéj flakonik
na kafelku klienta przypomina, Ze ten klient nie kupi od Ciebie drugiego eliksiru, ale chetnie kupi eliksir od
innych alchemikéw.

Jesli uwarzony eliksir nie odpowiada potrzebom aktualnego klienta, to znaczy, ze tym razem nie uda Ci sie
go sprzedaé. Ale moze udalo Ci sie dowiedzieé czegos, co pozwoli Ci przygotowaé wlasciwy eliksir w kolejnej
turze!

Nastepny klient

Za kazdym razem, gdy zakryty stos sktadnikéw sie wyczerpie, na rynek przybywa nowy klient. Poprzedni
klient wraca do domu i zastepuje go ten, ktéry wtasnie przybyt. Klient, ktéry odchodzi, zwraca wszystkie
flakoniki ich wtascicielom.

Tak jak wczesniej potasujcie odrzucone skladniki i potézcie je zakryte na pozostatych kafelkach klientéw.

Wskazéwka. Zawsze widaé, jaki eliksir bedzie chcial kupié nastepny klient.




Wasz dziadek jest pod wrazeniem eliksivow, ktore uwarzyliscie, uzywajgc jego starego sprzetu. Zatuje, ze w miescie
nie ma prawdziwej szkoly alchemii, w ktorej moglibyscie si¢ nauczyc, jak wtasciwie wykorzystywac swoje talenty.
Postanawia zatozy¢ takg szkole, a Wy jestescie jego pierwszymi uczniami. Teraz bedziecie nie tylko warzyé eliksiry.
Bedziecie tez poznawac tajniki alchemii!

Gratulacje! Dotarli$cie do poziomu 2. Otworzcie skrzyneczke poziomu 2 i zapoznajcie sie z nowymi elementami.

Nowe elementy i przygotowanie
Przygotujcie gre zgodnie z krokami opisanymi na poziomie 1, a potem potézcie obok planszy rynku wszystkie
nowe elementy gry.
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6 zetonow teorii 5 ré6zowych klejnotow

Klejnoty warte 4 punkty klejnotéw
uldzcie na wierzchu

8 uszkodzonych

plansza teorii 2 klejnotéw wartych
3 punkty.
Ogloszenie teorii erapied

Na wszystkich kolejnych poziomach Malych alchemi- Wedlug Beathi z saby moina uwarzyé clisi

ognia i eliksir latania. Wybiera w aplikacji zabe,
a potem kombinacje tych 2 eliksirow.

kow bedziecie rywalizowac o to, kto pierwszy oglosi teo-
rie na temat tajemnych wtasciwosci kazdego sktadnika.

W swojej turze zamiast warzy¢ eliksir mozesz oglosi¢ 9 Aplikacja potwierdza, ze teoria jest prawidtowa,
teorig, uzywajac aplikacji. Nie mozesz zrobi¢ jednego wiec Beatka zaznacza to na planszy teorii i bie-
rze klejnot l z wierzchu stosu. (Uzyla pola po-
nizej obrazka  przedstawiajgcego  obydwa

eliksiry, ale mogla uzyc tez tego powyzej).
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aby zaznaczy¢, jakie eliksiry mozna z niego uwarzyc. % : -
Nastepnie weZ rézowy klejnot z wierzchu stosu. a

i drugiego w tej samej turze.

Gdy zdecydujesz sie oglosi¢ teorie, aplikacja wyswietli
wszystkie 6 sktadnikéw. Jesli wiesz, jakie 2 rézne eliksiry

mozna uwarzy¢ ze skladnika, ktérego zeton teorii jest
nadal dostepny, wybierz ten sktadnik. Potem wybierz
2 eliksiry, ktére mozna uwarzy¢ z tego sktadnika.

Aplikacja pokaze nastepnie, czy Twoja teoria jest pra-
widlowa, czy nie.

Jesli Twoja teoria jest prawidlowa, umie$¢ Zeton
teorii z symbolem tego sktadnika na planszy teorii,

Jesli Twoja teoria jest nieprawidlowa, powiedz pozostalym graczom, ze sie mylile§ — ale nie moéw, jak
brzmiata Twoja teorial Wez uszkodzony klejnot. Na koniec gry za kazdy uszkodzony klejnot stracisz 1 punkt.
Nastepnie 0d16z bez ogladania 2 wierzchnie kafelki sktadnikéw ze stosu na zakryty stos odrzuconych sktad-
nikéw. Pozyskali je jacys starsi alchemicy, gdy Ty byles zajety w laboratorium.

y

| Wybierz warzenie 9

| eliksiru albo ogto-
' szenie teorii (ale

Koniec tury

Jesli zdecydowales sie oglosi¢ teorie, nie dobieraj na koniec swojej tury zadnych sktadnikéw. Mozesz jednak
kupié sktadniki z rynku.

Klejnoty

Kazdy rézowy klejnot jest wart wskazang na nim liczbe punktéw. Gléwna réznica miedzy tymi
klejnotami i monetami polega na tym, ze klejnotéw nie mozna uzy¢ do zakupu sktadnikéw.

Koniec gry: rozwiklanie zagadki
Gdy zostang ogloszone prawidlowe teorie na temat wszystkich skladnikéw oprécz 1, czyli zostanie wziety
ostatni rézowy klejnot ze stosu, rozgrywka dobiega korica. (Teoria na temat ostatniego sktadnika jest oczywi-
sta, poniewaz na planszy teorii zostato tylko 1 puste pole).

Zakoriczenie rozgrywki w ten sposéb pozwoli Wam zdoby¢ klucze. Policzcie
‘E}-! wszystkie duze kafelki (klientéw i zamknietego rynku), ktére wcigz sg w sto-
sie. Tyle kluczy zdobywacie. (Nie liczcie klientéw, ktérzy odwiedzili rynek).

Odklejcie taka liczbe naklejek kluczy z arkusza i przyklejcie je na zamkach na skrzy-
neczce poziomu 3. Gdy na wszystkich jej zamkach znajdg sie klucze, odblokujecie
poziom 3! Zeskanujcie wtedy skrzyneczke i ja otworzcie. Nastepnie mozecie tez ze-
rwac pieczec z tej strony. Jesli macie wiecej kluczy, naklejcie je na nastepnej skrzy-
neczce zgodnie z numeracja.

Rozgrywka moze sie tez zakonczy¢ poprzez odstoniecie kafelka zamknietego rynku (jak na poziomie 1), ale
wtedy nie zdobywacie zadnych kluczy.

Punktowanie

Na koniec gry zsumujcie wszystkie punkty z klejnotéw i monet. Gracz, ktéry zdobyl najwiecej punktéw, wygrywal

Podsumowanie tury na poziomie 2

5 O

9

/;?’ | " Odrzué 2 zeskanowane
9 Jesli na rynku jest klient,

skladniki. Dobierz
mozesz sprzeda¢ eliksir. 2noweshEamiki
Uwarz eliksir. L - . -

z wierzchu stosu.

Jesli Twoja teoria jest

/? prawidlowa, wez rézowy g
klejnot z wierzchu stosu. \ !
9 Gdy oglaszasz [
- Oglos teorie. \

nie jedno i drugie).

teorie, nie dobierasz

9 /‘? skladnikéw ze stosu.

4 a2 e id

Jesli Twoja teoria jest
nieprawidlowa, wez
uszkodzony klejnot i odrzué
bez ogladania 2 wierzchnie
| kafelki sktadnikéw.




Odgadywanie teorii innego alchemika

Poczawszy od poziomu 3, gdy ktérys z graczy oglosi prawidlowa teorie, pozostali gracze moga sie przytaczyc.

Gdy aplikacja potwierdzi, ze ogloszona przez Ciebie teoria jest prawidlowa, pokaz ekran pozostatym

Nowe eliksiry!

raczom.
Podczas szkolnego kiermaszu udalo si¢ sprzedac tyle eliksiréw, Ze dziadek mogt kupié dla Was nowy sprzet. Dzieki :

palnikom laboratoryjnym i powykrecanym miedzianym rurkom mozecie warzy¢ 2 nowe rodzaje eliksirow. Zgodnie z kolejnoscia rozgrywania tur wszyscy pozostali gracze prébuja odgadnaé, ktéry sktadnik po-

© @

eliksir mitosci eliksir duchéw

zwala uwarzy¢ widoczne eliksiry. Kazdy typuje na glos i ma tylko 1 szanse.

Gdy kazdy wypowie swéj typ, naci$nij w aplikacji przycisk Ujawnij skladnik.
Kazdy gracz, ktéry odgad? sktadnik, zdobywa 1 monete.

We? rézowy klejnot z wierzchu stosu i umie$é zeton teorii z symbolem tego sktadnika na planszy teorii.
Wiasciwosci alchemiczne poszczegélnych sktadnikéw ulegly zmianie! Od tej chwili kazdy sktadnik pozwala
uwarzy¢ nie 2, ale 3 rézne rodzaje eliksiréw.

® IOV I @

Nowe elementy i przygotowanie

Polézcie nowe zetony wynikow
razem z pozostatymi zetonami
wynikéw.

24 zetony wynikow:
12 eliksiréw milosci
i12 eliksiréw duchéw

Przygotujcie plansze teorii po-
ziomu 3, przyklejajac naklejki na
odwrocie planszy teorii poziomu 2.

(Nie przyklejajcie ich z przodu.
By¢ moze bedziecie chcieli jeszcze 9

2 naklejki kiedys zagraé na poziomie 2).

Potasujcie nowe kafelki klientéw
z dotychczasowymi. Zwréécie

uwage, ze nowi klienci wiecej ptaca

e {

ey B

2 nowe kafelki klientéw

‘ e - . .
- 5 za nowe eliksiry!

Koniec gry
Warunek konica gry jest taki sam jak na poziomie 2. W taki sam sposéb zdobywacie klucze i odblokowujecie
kolejne poziomy.
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Poziom 4

Zwierzatka!

Zapach magicznych eliksivow przyciggngt przyjazne zwierzqtka, ktore zaciekawione przyszly przyglgdaé sie Waszej
pracy. Przylgczq sie do alchemikow, ktérzy uwarzq ich ulubione eliksiry.

Nowe elementy

Poziom 4 wprowadza zwierzatka, ktére alchemicy moga zatrzymac jako swoich towarzyszy. Poldzcie ich
kafelki w poblizu planszy rynku. Kazdy z Was otrzyma 1 z nich w swojej pierwszej turze.

Zdobycie zwierzatka

Po uwarzeniu swojego pierwszego eliksiru

znajdz zwierzatko odpowiadajace przygotowa-
nemu eliksirowi. Wez to zwierzatko jako swo-
jego towarzysza. Chyba ze kto$ Cie ubiegt...

Jesli zwierzatko odpowiadajace Twoje-
mu eliksirowi jest niedostepne, mo-
zesz wzigé dowolne z pozosta-
tych. W ten sposéb po pierwszej
rundzie kazdy bedzie mie¢ zwie-
rzatko. Niewykorzystane kafelki
zwierzatek odtézcie do pudetka.

Swoje zwierzatka mozecie
przymocowac do zastonek. Dzigki temu
bedziecie mie¢ je zawsze na widoku.

Monety
od zwierzatek

Kazde zwierzatko lubi inny eliksir.

Po pierwszej turze zawsze gdy uwarzysz eliksir, ktéry lubi Twoje zwierzatko,
otrzymujesz 1 monete.

Kot lubi 2 rézne eliksiry, wiec otrzymujesz monete, gdy uwarzysz dowolny z nich.

Dotychczasowe zasady

Teraz gra zacznie sie robi¢ bardziej skomplikowana! Oto podsumowanie wszystkich zasad, ktére poznaliScie do

tej pory. W swojej turze albo warzysz eliksir, albo oglaszasz teorie:

Warzenie eliksiru

2
2
9

9

Wybierz 2 swoje sktadniki i nacisnij w apli-
kacji przycisk Uwarz eliksir, aby je zeskano-
waé.

Zaznacz uwarzony eliksir na swoim tréjkacie
wynikéw za pomoca odpowiedniego Zetonu
wyniku.

Jesli to pierwszy eliksir uwarzony przez Cie-
bie w tej rozgrywce, wez zwierzatko odpo-
wiadajgce temu eliksirowi. Jesli to zwierzatko
jest juz niedostepne, mozesz wzig¢ dowolne
z pozostatych.

# Od tej pory do korica rozgrywki, gdy uwa-
rzysz eliksir, ktéry lubi Twoje zwierzatko,
otrzymujesz 1 monete.

Jesli na rynku jest klient, ktéry chce kupié
taki eliksir, jaki uwarzyles, sprzedaj mu go.
Wez wskazang liczbe monet z banku i potéz
swoj flakonik na kafelku klienta. Nie mozesz
sprzeda¢ temu klientowi drugiego eliksiru.

Odrzué uzyte sktadniki i dobierz 2 nowe
sktadniki ze stosu.

Ogloszenie teorii

9

2
9

D

9

Jesli wiesz, jakie rézne eliksiry mozna uwa-
rzy¢ z ktoregos sktadnika, naci$nij w aplikacji
przycisk Oglos teorie.

Wybierz sktadnik, a potem wybierz eliksiry,
ktére mozna uwarzy¢ z tego sktadnika.

Jesli Twoja teoria jest prawidlowa:

# Pokaz ekran pozostalym graczom. Zgod-
nie z kolejnoscig rozgrywania tur kazdy
z nich prébuje odgadnaé na glos, ktéry
sktadnik pozwala uwarzyé widoczne
eliksiry. Kazdy gracz, ktéry odgad? sktad-
nik, zdobywa 1 monete.

# Umiesc zeton teorii z symbolem tego sktad-
nika na odpowiednim polu planszy teorii
i wez rézowy klejnot z wierzchu stosu. Na
koniec gry za kazdy rézowy klejnot zdobe-
dziesz wskazang na nim liczbe punktéw.

Jesli Twoja teoria jest nieprawidlowa:
#® Wez uszkodzony klejnot. Na koniec gry za
kazdy uszkodzony klejnot stracisz 1 punkt.

# Odrzud bez ogladania 2 wierzchnie kafel-
ki sktadnikéw ze stosu.

Nie dobieraj zadnych sktadnikéw na koniec
tury, w ktorej oglaszasz teorie.

Dodatkowo w dowolnej chwili w swojej turze mozesz kupi¢ odkryte sktadniki z rynku. Kazdy sktadnik kosztuje
1 monete. Na koniec swojej tury uzupelnij puste pola na planszy rynku.

Gdy stos kafelkéw skladnikéw wyczerpie sie po raz pierwszy, przenieicie wierzchni kafelek klienta na rynek.

Potasujcie wszystkie odrzucone sktadniki i polézcie je zakryte na pozostatych kafelkach klientéw. Za kazdym
razem, gdy stos sktadnikéw sie wyczerpie, nowy klient zastepuje dotychczasowego, ktéry zwraca wszystkie fla-
koniki ich wlascicielom.

Gra moze skonczy¢ sie na 2 sposoby:

2
2

Po ogloszeniu teorii zostat wziety ostatni r6zowy klejnot ze stosu. Zdobywacie po kluczu za kazdy duzy
kafelek (klientéw i zamknietego rynku) znajdujacy sie wciaz w stosie. Wykorzystacie te klucze do otwar-
cia nastepnej zamknietej skrzyneczki zgodnie z numeracja.

Zostal odstoniety kafelek zamknietego rynku. Jesli rozgrywka zakonczy sie w ten sposéb, nie zdobywa-

cie zadnych kluczy.

Na koniec gry zsumujcie wszystkie punkty z monet (kazda jest warta 1 punkt) i klejnotow (r6zowych i uszkodzo-

nych). Gracz, ktéry zdobyl najwiecej punktéw, wygrywa.



Poziom 5

Tajemnicze muchomory

Pewnego dnia podczas wyprawy na wzgorza w poszukiwaniu skorpionow odkrywacie wejscie do ukrytej jaskini, a w niej —
polyskujgce fioletowe muchomory. Na pewno sq magiczne! Nie mozecie si¢ doczekac, az zbadacie ich tajemne wlasciwosci.

Muchomor to nowy sktadnik, ktéry mozna zmiesza¢ z dowolnym innym sktadnikiem, aby uwarzy¢ eliksir.
Rozgrywka przebiega wedlug takich samych zasad jak na poziomie 4, z tym Ze teraz macie dodatkowy sktad-
nik, wiec czeka Was nieco wieksze wyzwanie.

Nowe elementy 9@&
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4 przedluzenia tréjkatéw
wynikéw (po 1 do kazdego)

2

Zeton teorii z symbolem rézowy klejnot
muchomora 4 nowe kafelki sktadnikow wart 5 punktow
Przygotowanie

czone symbolem 3. Zastapcie je zostawcie w pudetku.

nowymi kafelkami muchomoréw.

% (Kafelkéw oznaczonych 3 nie uzy-
" @ wa si¢ na poziomach 5, 6 17).

W Trzy kafelki sktadnikéw sg ozna- Uzyjcie nowej planszy teorii. Dotychczasows

Podczas przygotowania gry rézowy
Kklejnot wart 5 punktéw umiesécie

na wierzchu stosu.

Nowa plansza teorii sklada sie
z 2 cze$ci. Polaczcie je przed
rozpoczeciem rozgrywki.

tasma
dwustronna

A
AN

Przed pierwsza rozgrywka na tym
poziomie zl6zcie dwuwarstwowe

przedluzenia tréjkatéw wynikow,
uzywajac taSmy dwustronnej j

ﬁ‘n._ :-'*':'ﬂ

K o

Zlozone przedluzenie
przymocujcie z tylu
kazdego tréjkata

x wynikéw.

Nowa plansza teorii

Nowa plansza teorii dostarcza znacznie wiecej informacji niz do-

tychczasowa. Pokazuje nie tylko, jakie eliksiry mozna uwarzyé
z danego skladnika, ale tez jaki eliksir powstanie po zmiesza-

niu 2 sktadnikéw.

Przyklad. Juz wiesz, Ze z muchomora mozna uwarzyé
eliksiry mitosci, ognia i latania. Wiesz tez, ze po zmie-
szaniu muchomora i kurzej tapki powstanie eliksir
ognia. Muchomor daje eliksir ognia tylko w 2 miej-
scach przecigcia, wiec sq tylko 2 mozliwe pola
na kurzq tapke.

Gdy wywnioskujesz przepis na nowy

eliksir tylko na podstawie informacji
na planszy teorii, nie umieszczaj zetonu
wyniku na swoim tréjkacie wynikéw.
Poczekaj, az faktycznie uwarzysz ten
eliksir. (Wkrétce dowiesz sie dlaczego).




Interes kwitnie! Zadowoleni klienci opowiadajg wszystkim o wysokiej jakosci eliksirach, ktére warzycie. Wiesci dotar-
1y do pewnego handlarza, ktory postanawia przyby¢ na Wasz rynek. Ma na sprzedaz olSniewajgce artefakty.

Nowe elementy

6 kafelkéw artefaktéw z rézowa wstega

Artefakty koszt
Oprécz 5 odkrytych sktadnikéw teraz na rynku beda dostep-
ne tez 3 artefakty, ktére bedziecie mogli kupié. Sg 2 rodzaje
artefaktow: z rézowa wstega i ze zlota wstega. Te z rézo-
w3 wstegg zapewniajg wiascicielowi atrakcyjng zdolnosé wstega
specjalng, ale niewielka liczbe punktéw. Z kolei te ze zlota
wstega nie dajg zadnych zdolnosci specjalnych, ale pozwalajg M:::‘;:::f F:r -Lﬁé;-.-—— efekt
zdoby¢ duzo punktéw za spelnienie okreslonych warunkéw! b sy e : (2

punkty

Przygotowanie

Od poczatku rozgrywki na rynku beda dostepne 3 losowe artefakty z r6Zowa wstega. Przygotujcie je w naste-
pujacy sposdb:

g Potasujcie zakryte kafelki artefaktéw i utwérzcie stos.
9 Dobierajcie kafelki, az odkryjecie 3 artefakty z rézowa wstega.

9 Jesli odkryliScie artefakty ze zlota wstega, zakryjcie je i potasujcie z pozostalymi artefaktami.

g Polézcie utworzony stos obok 3 odkrytych artefaktéw z rézowa wstega. W trakcie rozgrywki z tego
stosu beda dobierane nowe artefakty.
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Zakup artefaktu

Po uwarzeniu eliksiru albo ogloszeniu teorii mozesz kupi¢ 1 artefakt z rynku. Aby kupi¢ artefakt, wydaj tyle
monet, ile wynosi jego koszt. Kupione artefakty trzymaj przed zastonka.

Na koniec swojej tury odkryj nowy artefakt ze stosu w miejsce tego kupionego.

Polowki punktu

Na poziomach 6 i 7 moneta jest warta tylko % punktu (zatem 5 monet jest wartych 2% punktu). Oznacza to,
ze czesto korzystniejsze bedzie wydanie monet na zakup artefaktéw i sktadnikéw niz oszczedzanie ich dla
punktéw!

Punkty za wiedze

Wszystkie artefakty ze zlotg wstega zapewniajg punkty dopiero na

koniec rozgrywki. Wigkszo$¢ z nich zapewnia punkty za kazdy
zeton wyniku okreslonego rodzaju na tréjkacie wynikéw.

Ten artefakt
zapewnilby
6 punktow (3 x 2 = 6).

Posrednie wnioski

Na stronie 17 napisali$émy, aby$ nie zaznaczal eliksiru na swoim tréjkacie wynikéw, jesli przepis wywnio-
skowales tylko na podstawie informacji na planszy teorii. Wiaze si¢ to z tym, ze artefakty ze ztotg wstega
zapewniajg punkty tylko za faktycznie uwarzone eliksiry. Pamietaj zatem, ze zeton wyniku mozesz wzigé
tylko wtedy, gdy faktycznie uwarzysz eliksir, a na swoim tréjkacie wynikéw nie zaznaczytes wczesniej danej
kombinacji.




Nowe elementy

Pilna nauka przynosi efekty! Wkrotce zostaniecie prawdziwymi alchemikami. Zastuzyliscie na to, aby poznaé najniebez-
pieczniejszy ze wszystkich sktadnikéw — niebieski kwiat! Zachowajcie ostrozno$é: on... gryzie.
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kafelek artefaktu
Serwis do herbaty

e

plansza teorii poziomu 7

o

23 zetony wynikéw: Zeton teorii
10 wszecheliksirow z symbolem
4 nowe kafelki sktadnikéw 113 eliksirébw bezmocy  niebieskiego kwiatu

rézowy klejnot
wart 5 punktéw

Przygotowanie

Cztery kafelki skladnikéw s3 ° nia z muchomorem s3 dalej uzywane).

oznaczone symbolem &. Za- Uzyjcie planszy teorii poziomu 7. Pozosta-

stapcie je nowymi kafelka- te plansze teorii zostawcie w pudetku.

mi niebieskich kwiatéw.
o (Kafelkéw oznaczonych
& nie uzywa sie na
poziomie 7).

Artefakt Serwis do herbaty potasuj-
cie razem z pozostalymi kafelkami
artefaktéw.

ol .0 P 7 Rézowy klejnot wart 5 punk-
Uzyjcie przedluzen tréjkatéow wy- A . .

téow umiesécie na wierzchu
nikéw, aby doda¢ do nich niebieski 1
e P - stosu. Klejnoty beda zatem
wiat. Ztézcie i przymocujcie prze- A e B D

(od géry): 5", ,5% 4", A", A,
235 3

dluzenia w taki sam sposéb jak prze-
dtuzenia z muchomorem. (Przedtuze-

Wszecheliksir

Macie tyle sktadnikow do wyprébowania, ze moze uda sie Wam w koricu odkry¢ najpotezniejszy sposréd wszystkich
eliksirow — wszecheliksir.

_i. Ten eliksir ma moc dowolnego innego eliksiru. Ty decydujesz jakiego (mozesz wybra¢ nawet eliksir
J bez mocy). Gdy uwarzysz wszecheliksir:

- Jesli zdecydujesz, ze ma to by¢ eliksir, ktéry lubi Twoje zwierzatko, otrzymujesz 1 monete.
- Jesli zdecydujesz, ze ma to by¢ eliksir, ktéry chce kupié aktualny klient, sprzedajesz ten eliksir
za pelng cene.
Jesli wybierzesz eliksir zgodny z zapotrzebowaniem klienta, a Twoje zwierzatko lubi ten sam eliksir, sprzeda-
jesz eliksir i otrzymujesz monete od zwierzatka.

Gdy zdecydujesz, jaka moc ma mie¢ wszecheliksir, umie$¢ na swoim tréjkacie wynikéw zeton wyniku odpo-
wiadajacy wszecheliksirowi, a nie eliksirowi, ktéry wybrales!

Na koniec gry wszecheliksir odzyska swoja moc. Podczas punktowania artefaktéw ze ztotg wstega wszystkie
wszecheliksiry na Twoim tréjkacie wynikéw bedg eliksirem takiego rodzaju, jaki wybierzesz!

Przyklad. Odkryles 2 sposoby na uwarzenie wszecheliksiru. Na tréjkgcie wynikéw masz zatem 2 Zetony wynikow odpo-
wiadajgce wszecheliksirowi. Podczas rozgrywki kupites artefakt, ktory zapewnia punkty za kazdy eliksir latania na Two-
im trojkgcie wynikéw. Mozesz teraz policzyé nie tylko zetony wynikow odpowiadajgce eliksivowi latania, ale tez te odpo-
wiadajgce wszecheliksirowi, nawet jesli wczesniej sprzedates te wszecheliksiry klientom jako eliksiry ognia albo szczescia.

Eliksir bez mocy

Na najwyzszym poziomie alchemii musicie liczy¢ sig z tym, Ze niekté-
re eksperymenty zakoticzg sie niepowodzeniem. Czasem po zmieszaniu
skladnikow uzyskacie eliksir bez mocy. Jak wskazuje jego nazwa, nie

ma zadnych specjalnych wlasciwosci. Tak naprawde nie jest to wcale

eliksir. To raczej zupa o kwiatowym aromacie i smaku muchomora...

= . Gdy uwarzysz eliksir bez mocy, zaznacz to na swoim
¥ tréjkacie wynikéw. Takiego eliksiru nie lubi Twoje

zwierzatko. Nie kupi go tez zaden klient. Zdolny al-
chemik potrafi jednak wykorzysta¢ informacje

o eliksirze bez mocy, aby sformulowac ciekawe teorie.

Co mowi eliksir bez mocy?

Jesli ze zmieszania 2 sktadnikéw powstat eliksir bez mocy, to zna-
czy, ze te sktadniki razem nie pozwalaja uwarzyé zadnego
rodzaju eliksiru. Nowa plansza teorii pokazuje, ze eliksir
bez mocy powstaje tylko z niewielkiej liczby kombinacji.

Przyktad. Wiesz juz, ze z Zaby mozna uwarzy¢ na-
stepujgce eliksiry: ognia, latania i duchow. Teraz

zmieszales zabe ze skorpionem i uzyskates eliksir

bez mocy. Na podstawie planszy teorii mozesz tatwo

wywnioskowad, ze zaznaczone kétkiem puste pole
nalezy do skorpiona.

Nagrody dla mistrzéw alchemii

Odblokowaliscie juz wszystkie poziomy gry. Od tej pory, jesli chcecie, mozecie przyklejaé zdobyte naklejki

z kluczami na zamkach ponizej. Po wypelnieniu kazdej linii zdobywacie widoczne obok niej trofeum!
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Drodzy alchemicy,
nie zrywajcie jeszcze |
tych pieczeci! 'i
Dowiecie sie, kiedy to zrobic. _&

Przydatne wskazéwki

Aplikacja nie skanuje moich kafelkéw
skladnikéw.

Zwykle dzieje sie tak dlatego, ze trzymasz urzadzenie
zbyt blisko albo zbyt daleko. Postaraj sie trzymac je nie-
ruchomo. Zmieniaj nieznacznie odleglto$¢, az na ekra-
nie bedzie wyraznie widaé obydwa sktadniki. Jesli obraz
bardzo sie btyszczy, przesun zastonke w mniej oswie-
tlone miejsce. A jesli kafelki wydaja sie za ciemne, prze-
sun zastonke w bardziej oSwietlone miejsce. Jesli wciaz
masz trudno$é z zeskanowaniem sktadnikéw, zmieri
w aplikacji ustawienia skanowania na wybodr reczny.

Aplikacja nie widzi sktadnikéw. Gérna
polowa ekranu jest czarna.

Aplikacja musi mie¢ uprawnienia do uzywania ka-
mery. Byé moze musisz zmienié¢ ustawiania na swo-
im urzadzeniu, aby da¢ aplikacji dostep do kamery.
Po udzieleniu uprawnienn opu$é¢ ekran mieszania,
a potem sprébuj ponownie. Gdy aplikacja uzyska do-
step do kamery, skanowane sktadniki beda widoczne
w gérnej potowie ekranu.

Czy na poczatku swojej tury moge mieé
wiecej niz 3 skladniki?

Tak. Jesli kupisz sktadniki na rynku, na poczatku
wszystkich kolejnych tur bedziesz mie¢ wiecej niz
3 sktadniki. Innymi stowy, Twoje zapasy sktadnikow
sie zwieksza!

Czy mog3 sprzedac klientowi wczesniej
uwarzony eliksir?

Musisz sprzedaé klientowi §wiezo uwarzony eliksir,
czyli przygotowany w biezacej turze. Klientowi nie
dajesz zetonu wyniku, tylko swéj flakonik.

Co, jesli nie wiem, jak uwarzy¢ eliksir, ktéry
klient chce kupié?

I tak mozesz sprébowaé przygotowaé dla niego
eliksir. Jesli bedziesz mie¢ szczescie i uda Ci sie uwa-
rzy¢ whasciwy eliksir, to tez sie liczy!

Kiedy warto kupowa¢ skladniki?

Czasem mozesz potrzebowac wiecej informacji o kon-
kretnym sktadniku. Albo mozesz wiedzie¢ juz wszyst-
ko o tych sktadnikach, ktére masz. A czasem mozesz
potrzebowa¢ skladnikéw, ktérych wilasciwosci juz
znasz, aby przygotowac okreslony eliksir dla klienta.

Czy moge kupié wiecej niz 1 skladnik z rynku
w tej samej turze?

Tak, ale pod warunkiem, ze Cie sta¢. Pamietaj jednak,
ze na koniec gry monety sg warte punkty.

Czy podczas warzenia eliksiru musze
powiedzieé, jakie skladniki mieszam?

Nie, nie ujawniaj tej informacji pozostatym graczom.
Odrzué uzyte sktadniki zakryte, tak aby nikt ich nie
widzial.
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WIELKIE PODZIEKOWANIA:

Nasi kluczowi testerzy: rodzina Nedvidkéw: Adam,
Martin i Jakub; Dominik, Lukd$ i Tomda$ Vanék
z przyjaciétmi; Szkota Podstawowa Juventa Milovice; Ruda
Maly; District 5; rodzina Zadraziléw: Sonicka, Zuzana,
Tomas; rodzina Murmakéw: Lenka, Terka, Lukas, Monika;
rodzina Vodi¢kéow: Mara, Kacka, Viki; Salezjariski Osrodek
Mtlodziezowy w Kobylisach; swietlica Szkoty Podstawowej
Petra Strozziego; ScioSkola w Pradze; Zden&k Zahora;
Vojtik Zahora; Pettka i Mike§; Anezka i Pavel Cetka;
Festiwal Gamer Pie; Laura i Lenka Pospisil; dzieci Kocicki
i dziewczynki Ludika; Kry$i, Jasi i Karolinka; rodzina
Horalkéw: Zdenka, Vendy i Lucka; rodzina Hasakow: Luisa
i Alfred; rodzina Sabatéw: Glum, Zuzka, Matéj, Kuba i Ema;
rodzina Kroupéw: Zuzka i Elvirka; Stefanek FiSer z rodzing
i przyjaciétmi.

SPECJALNE PODZIEKOWANIA:

Dla mojej cérki Anny, ktéra zainspirowala mnie do
stworzenia tej gry i byta jej gtowna testerka!

Dla wszystkich artystéw i grafikéw zaangazowanych
w przygotowanie tej gry za ich ciezka prace i wspanialg
wspélprace. W szczegélnosci dla Stépana Drastika, ktéry
dokonal niemozliwego i skoficzyt gre na czas!

Dla mojej narzeczonej Janki oraz dla partnerek i partneréw
wszystkich oséb zaangazowanych w prace nad ta gra za ich
cierpliwo$¢ i wsparcie.

Kazdemu z CGE, kto pomdégl stworzy¢ te gre, wiaczajac
dzieci pracownikéw CGE, ktére byly najlepszymi testerami!

© Czech Games Edition
Sierpien 2024
www.CzechGames.com



szkowac po pudetku

rw te informacje!

i nie chcecie ich sobie zepsué, |
skrzyneczek,

Przestancie my
i przeczytajcie najpie
e wiele niespodzianek. Jesl

e zadnej z kartonowych
oto poproszeni!

dziecie w pudetku.

Gra kryj

1
_ nie otwierajcl
dopdki nie zostaniecie
ek, ktore znaj

Nie odklejajcie tez jeszcze naklej




