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Historia alchemii naznaczona zostata nieustannym dgzeniem do odkrycia jednego z najwiekszych
sekretow wszechswiata — kamienia filozoficznego. Liczni uczeni wierzyli, Ze tajemnica jego
stworzenia skryta jest w obszernych naukach i licznych formutach zawartych w pracach Hermesa
Trismegistusa. Niejeden z nich poswiecit cate swoje Zycie na badanie tych starozytnych mgdrosci,
liczgc, ze starania zostang nagrodzone wieczng stawg.

Teraz Ty mozesz sprobowac swych sit na trudnej ciezce do wiekopomnej chwaty. Eksperymentuj,
dokonuj transmutacji metali i zdobgdz potezne artefakty! Jezeli zglebisz tajemnice i posigdziesz
moc czterech zZywiotow, by¢ moze zdotasz opracowac formule kamienia filozoficznego, a Twe imig
bedzie po kres czasow wymieniane obok samego Hermesa Trismegistusa niczym synonim magdrosci!
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Trismegistus: ostateczna formuta to kompleksowa gra plan-
szowa, w ktorej wcielicie sie w role alchemikow i bedziecie
prowadzi¢ skomplikowane badania nad naturg wszech$wiata.
W trakcie trzech rund rozgrywki bedziecie pozyskiwac¢ sub-
stancje i esencje, transmutowaé metale, zdobywa¢ artefakty
i przeprowadza¢ liczne eksperymenty. Kluczowym elementem
mechaniki gry jest draft kosci. Wybor odpowiedniej z nich be-
dzie determinowal mozliwo$ci gracza zaréwno w zakresie ro-
dzaju mozliwych do wykonania akeji, jak i ich sily. Gra oferuje

Efementy gry
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liczne drogi do zdobywania punktéw — od was zalezy, czy sku-
picie sie na eksperymentach, czy spelnianiu wymagan publi-
kacji, trzymanych w sekrecie az do konca rozgrywki. A moze
wolicie stworzy¢ mityczny kamien filozoficzny?

Jakikolwiek bedzie wasz plan dzialania, szykujcie laboratoria
i stawajcie w szranki o tytul najgenialniejszego alchemika.
Tylko uwazajcie, zeby przypadkiem nie wysadzi¢ czego$ w po-
wietrze!
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1 gléwna plansza gry
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5 dwuwarstwowych plansz laboratoriow



~ 108 kart, w tym: ~ 48 kafli artefaktow, w tym:
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8 artefaktow 14 artefaktow
startowych poziomu 1

8 eksperymentow 16 eksperymentéow 16 eksperymentéw 16 eksperymentéw
startowych poziomu 1 poziomu 2 poziomu 3
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¥ bi" O 14 artefaktow 12 artefaktéw
NOP ~= O poziomu 2 poziomu 3

Omg “;T% “~ 40 drewnianych kafli formut
g (po 8 dla kazdego z 5 alchemikow)
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8 eksperymentow 24 karty 16 kart 4 karty
mistrzowskich publikacji osiagnie¢ pomocy
~ 180 tekturowych zetonéw, w tym:
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4 7etony esencji  Zetony eterycznych zetony zetony zetony esencji zetony
dominujgcych kosci reakcji kameleonow soli, siarki i eteru bonusow
“~ 20 mniejszych drewnianych znacznikow (po5wkazdym = 16 niestandardowych kosci “~ niniejsza
z 4 kolorow graczy) do wykorzystania na 4 torach opanowania (6 czarnych, 5 biatych i 5 czerwonych) instrukcja

zywioléw (1 zapasowy)
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12 wiekszych drewnianych znacznikéw (po 3
w kazdym z 4 koloréw graczy) do wykorzystania na torze

punktow zwycigstwa, na torze kolejnosci i jako oznaczenie a0 akrylowych kostek substancji
koloru gracza.

e000® -

komponenty do gry solo (dla zautomatyzowanego przeciwnika — Botmegistusa):
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9 kart 4 karty 4 karty 1 zwykta kos¢é
podstawowych specjalizacji osobowosci sze$cioscienna
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Przygotowanie gry

Aby przygotowac gre Trismegistus, nalezy wykonac kolejno ponizsze kroki.

—— Przygotowanie gry wprowadzajacej

Jesli chcecie po raz pierwszy zagra¢ w gre Trismegistus,
zalecamy skorzystanie z przedstawionego ponizej przy-
gotowania gry wprowadzajace;.

Najpierw znajdzcie plansze laboratoriéw dla nastepuja-
cych alchemikéw: Claude Duval, Isaac Newton, Heinrich
Cornelius Agrippa i Roger Bacon. Komponenty gry dla
poszczegolnych alchemikéw mozna zidentyfikowac po ich
portretach, ktore pokazano na ilustracjach ponizej.

1. Ustalcie losowo gracza rozpoczynajacego (lub wybierzcie
najbardziej zaawansowanego gracza). Otrzymuje on/ona
plansze laboratorium Duvala oraz drewniane kafle for-
mul z portretem tego alchemika, a takze przedstawione
na ilustracji ponizej karty eksperymentu startowego,
eksperymentu mistrzowskiego i publikacji oraz poka-
zany kafel artefaktu startowego. Gracz ten umieszcza
jeden ze swoich wiekszych drewnianych znacznikéw na
pozycji 1 toru kolejnoséci w biezacej rundzie (nr 17 na
ilustracji przedstawiajacej przygotowanie gry - str. 6).

2. Drugi gracz powinien otrzymac¢ plansze laboratorium
Newtona oraz drewniane kafle formut z portretem tego
alchemika, a takze przedstawione ponizej karty i kafel ar-
tefaktu. Ten gracz umieszcza jeden ze swoich wiekszych
drewnianych znacznikéw na pozycji 2 toru kolejnosci
w biezacej rundzie i otrzymuje 1 Zeton eterycznej kosci.

3. Trzeci gracz (jesli bierze udzial w grze) powinien otrzy-

mac¢ plansze laboratorium Agrippy oraz drewniane kafle
formul z portretem tego alchemika, a takze przedstawio-
ne ponizej karty i kafel artefaktu. Ten gracz umieszcza
jeden ze swoich wiekszych drewnianych znacznikéw na
pozycji 3 toru kolejnosci w biezacej rundzie i otrzymuje
2 zetony eterycznych kosci.
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. Czwarty gracz (je$li bierze udzial w grze) powinien

otrzymac plansze laboratorium Bacona oraz drewnia-
ne kafle formul z portretem tego alchemika, a takze
przedstawione ponizej karty i kafel artefaktu. Ten gracz
umieszcza jeden ze swoich wigkszych drewnianych
znacznikéw na pozycji 4 toru kolejnosci w biezacej




rundzie i otrzymuje 2 zetony eterycznych kosci oraz
dodatkowa (oprocz substancji startowych, ktore kazdy
gracz otrzyma zgodnie z opisanym dalej pelnym przy-
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gotowaniem gry) substancje §J (oznaczang akrylowa
kostka na odpowiednim polu na planszy laboratorium
gracza).

5. Kazdy gracz powinien teraz umiesci¢ swoj artefakt star-
towy w skrajnie prawym wcieciu na dolnej krawedzi
swojej planszy laboratorium (czyli przy transmutacji
miedzi w cyne).

Nieuzywane plansze laboratoriow, karty eksperymentéw
startowych, karty eksperymentéw mistrzowskich oraz
kafle artefaktow startowych nalezy odlozy¢ do pudelka.
Nastepnie nalezy wykona¢ przedstawione dalej kroki ogol-
nego przygotowania gry, ignorujac wszelkie kroki zwigza-
ne z okreslaniem kolejnosci graczy i wybieraniem przez
nich poczatkowych eksperymentow, artefaktéw i publikacji
(w grze wprowadzajacej elementy te zostaly z gory przy-

dzielone poszczegdlnym graczom).

Ogélne przygotowanie gry
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Roztoézcie gtéwna plansze gry i umiesécie ja na srodku
stotu.

Podzielcie wszystkie karty na osobne talie: eksperymen-
ty startowe, eksperymenty mistrzowskie, eksperymenty
poziomu 1, eksperymenty poziomu 2, eksperymenty po-
ziomu 3 oraz publikacje.

Usuncie wszystkie karty przeznaczone dla wigkszej liczby
graczy, czyli w grze dla 2 graczy usuncie wszystkie kar-
ty oznaczone ,,3+” i ,4+", a w grze dla 3 graczy usuncie
wszystkie karty oznaczone ,,4+”.

Potasujcie oddzielnie kazda z talii. Umies¢cie wszystkie
talie zakryte obok planszy.

Umies$ccie talie eksperymentéw poziomu 1 na planszy
na polu przeznaczonym na biezaca talie eksperymentow
i wyldzcie po 1 karcie eksperymentu na kazda z 5 ksiag
eksperymentow.

Umies$ccie talie publikacji na przeznaczonym na nig polu
na planszy.

Podzielcie wszystkie kafle artefaktow na stosy zgodnie z ich
rodzajami: startowe, poziomu 1, poziomu 2 i poziomu 3.
Potasujcie oddzielnie kazdy stos. Umiescécie wszystkie
stosy artefaktow zakryte obok planszy.

Umie$écie stos artefaktow poziomu 1 na planszy na polu
przeznaczonym na biezacy stos artefaktow i uzupelnijcie
kazde z szesciu pél na rynku artefaktéw jednym, odkrytym
artefaktem z tego stosu. .
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Losowo roztdzcie po 1 odkrytym zetonie esencji domi-
nujacej na kazdym z koncowych pol toréw opanowania
zywioléw (zastaniajac nadrukowane tam esencje). Ten
krok jest opcjonalny i mozna go catkowicie pomina¢.
W takim przypadku bedziecie korzysta¢ z ukladu esencji
nadrukowanych bezposrednio na planszy.

Potasujcie wszystkie zetony bonuséw i losowo umiesécie
po 1 odkrytym zetonie bonusu na kazdym polu bonu-
sowym (oznaczonym przez ,X ) na torach opanowania
zywiotéw. Niewykorzystane zetony bonuséw odtézcie
do pudetka.

Umie$ccie zetony esencji, zetony eterycznych kosci, ze-
tony kameleondéw, zetony reakgji i kostki substancji na
przeznaczonych dla nich obszarach planszy (lub obok
planszy w miejscu, gdzie beda tatwo dostepne dla wszyst-
kich graczy).

Przygotowanie Rosci

W zaleznosci od liczby graczy usuncie nastepujace kosci z do-
stepnej puli (odkladajac je do pudelka):

~

~
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Przy 4 graczach nie usuwajcie zadnych kosci.
Przy 3 graczach usuncie 1 czarng kos¢.

Przy 2 graczach usuncie 1 czerwona i 1 czarng kos¢.

Pozostate kosci umiesccie obok gtéwnej planszy gry.
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Rzut Rosémi

i przygotowanie puli kosci 2

Aby wypelni¢ alchemiczne misy na §rodku gléwnej planszy
gry, nalezy wykonac nastepujace kroki:
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Rzuci¢ wszystkimi przygotowanymi ko$¢mi (najlepiej
obok planszy, aby nie poprzestawia¢ innych elementéw
gry) i rozmiesci¢ je w misach z odpowiadajacymi im
symbolami.

Jesli ktoras z mis zawiera 6 lub wiecej kosci, nalezy wziaé
wszystkie kosci z tej misy i rzuci¢ nimi ponownie, przypi-
sujac je znowu do mis z odpowiadajagcymi im symbolami.
Jesli kilka mis zawiera 6 lub wiecej kosci, najpierw nale-
zy wybra¢ do przerzutu mise z symbolem wystepujacym
6 > 2_ > § > d’ > QO.
Powyzszy krok nalezy powtarza¢, dopoki nie bedzie
zadnej misy zawierajacej 6 lub wiecej kosci.

Przygotowanie graczy

Jesli zamierzacie rozegra¢ gre wprowadzajaca i wykonali-
$cie przygotowanie do gry wprowadzajacej, to pomincie
ponizsze kroki przygotowania, ktére zostaly oznaczone
kolorem czerwonym.

wczesniej na tej liscie: '5 >

Kazdy gracz wybiera kolor i bierze wszystkie drewniane
znaczniki w wybranym kolorze.

Osoba, ktoéra jako ostatnia przeprowadzata alchemiczng
transmutacje (lub wybrana losowo), zostaje graczem star-
towym i umieszcza jeden ze swoich wiekszych drewnia-
nych znacznikéw na pozycji 1 toru kolejnosci w biezacej
rundzie.

Pozostali gracze (w kolejnosci zgodnej z ruchem wska-
zOwek zegara) umieszczajg po jednym swoim wiekszym
drewnianym znaczniku na kolejnych polach toru kolej-
nosci w biezacej rundzie.

Poczawszy od ostatniego gracza i kolejno przeciwnie do
ruchu wskazdwek zegara, kazdy z graczy wybiera teraz
1 plansze laboratorium oraz bierze wszystkie 8 drewnia-
nych kafli formut z takim samym portretem alchemika,
jaki jest wydrukowany na wybranej planszy laboratorium.

Kazdy gracz otrzymuje 2 zetony reakcji. Umieszcza je
odkryte (gotowe do wykorzystania) obok swojej planszy

laboratorium.

Dodatkowo drugi gracz otrzymuje 1 zeton eterycznej ko-
$ci, trzeci gracz (jesli bierze udzial w grze) otrzymuje
2 zetony eterycznych kosci, a czwarty gracz (jesli bierze
udziat w grze) otrzymuje 2 zetony eterycznych kosci i do-

23

24

25

» 3

datkowa kostke rteci Q/ (oprocz tych kostek substanciji,
ktore kazdy z graczy otrzyma w kroku 23).

Kazdy gracz umieszcza po 1 swoim mniejszym drewnia-
nym znaczniku na kazdym z toré6w opanowania zywio-
téw na polu ,,0” oraz 1 ze swoich wiekszych drewnianych
znacznikéw na polu ,,0” toru punktéw zwyciestwa. Ostatni
z wiekszych drewnianych znacznikéw mozna umiesci¢ na
swojej planszy laboratorium jako przypomnienie koloru
gracza.

Kazdy gracz umieszcza po 1 kostce substancji na naste-
pujacych polach do przechowywania surowych (okra-
glych) substancji na swojej planszy laboratorium a 5
‘ ; 371 i §) Dodatkowo kazdy gracz bierze po 1 zeto-
nie esencji soli, siarki i eteru.

Kazdy gracz losowo umieszcza po 1 swoim odkrytym kaflu
formuly na kazdym z 8 pol przeznaczonych na formuty
w kolumnach eksperymentéw u goéry swojej planszy la-
boratorium (po 2 kafle na kolumne).

Kazdy gracz otrzymuje 2 karty eksperymentéw startowych,
2 karty eksperymentdw mistrzowskich, 2 karty publikacji
i 2 kafle artefaktéw startowych. Wszystkie te elementy
powinny by¢ rozdawane zakryte.

Kazdy gracz w sekrecie wybiera po 1 elemencie z kazdej
pary otrzymanej w poprzednim kroku. Nastepnie gracze
odstaniaja wybrane artefakty i eksperymenty startowe.
Kazdy gracz umieszcza wybrany przez siebie artefakt star-
towy w dowolnym z 6 wcie¢, przeznaczonych na artefakty,
w dolnej czesci planszy laboratorium. Wybrana publikacje
i eksperyment mistrzowski kazdy gracz zatrzymuje na
rece i nie ujawnia ich pozostatym graczom. Niewybrane
eksperymenty startowe, eksperymenty mistrzowskie i ar-
tefakty startowe nalezy odtozy¢ do pudetka.

Niewybrane publikacje nalezy razem przetasowac i odlo-
zy¢ zakryte na spdd talii publikacji.

Teraz jestescie gotowi, aby poj$¢ w $lady Trismegistusa
w poszukiwaniu ostatecznej formuty!

Wazne:

e

Wszyscy gracze powinni przyjrzec sie kosciom
dostepnym w puli na gtéwnej planszy gry i wy-
brac¢ swoj eksperyment startowy, eksperyment
mistrzowski, publikacje i artefakt (tego wyboru
wszyscy gracze dokonujg rdwnoczesnie). Po
dokonaniu tych wyboréw gracze rozmiesz-
czajg artefakty startowe na swoich planszach
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laboratoriéw zgodnie z aktualng kolejnoscia.
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Podczas kazdej z 3 rund kazdy gracz bedzie wykonywa¢ pewna liczbe akeji oraz reagowac na akcje wykonywane przez prze-
ciwnikéw. Po tym, jak w swojej turze dany gracz wykona akcje (i da przeciwnikom czas na ich reakcje), tura przechodzi do

nastepnego gracza.

Tura gracza

Kazda tura gracza sklada sie z 4 faz: dobierania kosci, akcji,
reakeji przeciwnikow i porzadkowania laboratorium.

Jesli na torze mocy na twojej planszy laboratorium znajduje sie
jakas ko$¢, mozesz (ale nie musisz) poming¢ faze dobierania
kosci. Natomiast jesli tor mocy na twojej planszy laborato-
rium jest pusty (nie ma na nim zadnej kosci), musisz dobra¢
kos¢. Wybierz dowolng ko$¢ z gléwnej planszy gry i wykonaj
ponizsze kroki:

1 Ustal liczbe kosci w misie, z ktorej bierzesz ko$¢, whacznie

z wlasnie dobierang koscig i umie$¢ te ko$¢ na swoim torze
mocy na pozycji odpowiadajacej ustalonej liczbie.

2 Opcjonalnie mozesz wyda¢ maksymalnie 1 zeton eterycz-
nej kosci, aby przesuna¢ dobrang kos¢ o 1 pole w lewo na
torze mocy. Nie mozna przy tym przekracza¢ maksymalnej
wartosci mocy 5.

[

Wazne:
Jesli gracz zdecyduje si¢ dobrac kolejng kos¢
w sytuacji, gdy na torze mocy posiada kos¢
dobrang wczesniej, wéwczas ma obowiazek
usung¢ starg kos¢ z toru i przenies$¢ ja do
obszaru zuzytych kosci. Warto zaznaczy¢, ze
pomimo, iz takie zagranie jest dozwolone, to
dobor nowej kosci w takiej sytuacji bedzie
zwykle pomijany, poniewaz gracze beda
zazwyczaj stara¢ sie wykorzystywac calg moc
wszystkich dobieranych kosci.

———

Przyklad: Anna dobiera ko$¢ z misy z rtecig QJ na gtownej
planszy gry. Misa ta zawiera 3 kosci (wlgcznie z koscig dobie-
rang przez Anne), wiec umieszcza ona dobrang kosé na pozy-
cji 3 swojego toru mocy. Natychmiast wydaje tez 1 zZeton ete-
rycznej kosci. Pozwala jej to na przesuniecie tej kosci z pozycji 3
na pozycje 4. Anna ma jeszcze 1 zeton eterycznej kosci, ale nie
moze go teraz wydad, gdyz na dang kos¢ mozna wydaé tylko
1 zeton eterycznej kosci.

DoBieranie QO

Po dobraniu kosci z symbolem QO nalezy postepowaé zgod-
nie z zasadami opisanymi wyzej z jednym wyjatkiem. Po do-
fozeniu koéci na tor mocy gracz musi jg obroci¢, tak aby wska-
zywala inny, wybrany przez niego, symbol. W ten sposéb moc
kosci zostata ustalona w oparciu o liczbe kosci w misie QO,
lecz na potrzeby wszystkich akgji i reakeji kos¢ bedzie trakto-
wana jako majaca wybrany przez gracza symbol.

&
Regé i z8oto
Dwie substancje maja specjalne wlasciwosci.

Rte¢ B jest zardwno substancja, jak i esencja.
Gdy otrzymuje si¢ ja jako esencje, jest trakto-
wana tak samo, jakby zostala otrzymana jako £
surowa substancja i mozna ja wydawac albo
jako substancje, albo jako esencje. Dalsze kon- |
sekwencje tej zasady sa opisane na stronie 15 |
w zasadach rzadzacych transmutacjami.

Ztoto @ jest dzokerem. Moze by¢ zawsze wy-
dawane jako dowolna inna substancja. Oznacza
to tez zastapienie rteci '8 wydawanej jako
esencja. Inne specjalne wlasciwosci ztota sg
opisane na stronie 18 pod nagléwkiem ,,0d-
blokowywanie formul przy pomocy zlota”.
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Wydaj moc swojej kosci (przesuwajac ja w kierunku pozycji 0 na swoim torze mocy), aby wykona¢ doktadnie jedng z poniz-
szych akcji. Nie ma mozliwosci spasowania.

~ Wydaj 1 lub wiecej punktow mocy, aby ~ Wydaj 1 lub wiecej punktéw mocy aby prze-

zebrac substancje.

Za kazdy wydany punkt mocy otrzymujesz 1 kostke
substancji i umieszczasz ja na swojej planszy laborato-
rium w obszarze do przechowywania surowej substancji
o symbolu odpowiadajacym symbolowi na twojej kosci.

Wydaj 1 lub wiecej punktow mocy, aby uzy-
ska¢ esencje alchemiczne.

Za kazdy wydany punkt mocy otrzymujesz 1 esencje i do-
dajesz ja do swoich zasobéw. Typ uzyskiwanej esencji
jest pokazany obok misy z symbolem odpowiadajacym
symbolowi na twojej kosci.

Uwaga! Na karcie pomocy wkradt sie btad i esencje zo-
staly blednie (na odwrét) przypisane do symboli miedzi
i cyny. Natomiast symbole na planszy s przedstawione
prawidiowo.

Uwaga! Jesli uzyjesz koéci z symbolem d do wykonania
tej akeji, mozesz wybra¢ dowolng esencje, ale jesli w jednej
akeji chcesz uzyskac kilka esencji (wydajac wiecej niz
1 punkt mocy), to wszystkie uzyskane esencje musza by¢
tego samego typu.

000&e5

prowadzi¢ transmutacje.

Za kazdy wydany punkt mocy mozesz transmutowac 1 suro-
wa albo oczyszczong substancje wzdtuz strzalki transmutacji
o kolorze odpowiadajacym kolorowi twojej kosci. Wszyst-
kie transmutacje wykonywane w ramach jednej akcji musza
skutkowa¢ otrzymaniem takiej samej substancji wynikowej.
Jest dozwolone, aby w jednej akcji transmutowa¢ rozne for-
my substancji (surowe i/albo oczyszczone), ale musi to by¢
ten sam metal. Za kazda jedng transmutacje nalezy zaptaci¢
dowolng esencja (esencje moga, ale nie musza by¢ takie
same). Dodatkowe koszty i szczegdly zwigzane z tg akcja
mozna znalez¢ w dalszej czgsci instrukeji pod naglowkiem
»Iransmutacje i aktywowanie artefaktow” - str. 15.

Wydaj dokladnie 3 punkty mocy, aby uzy-
ska¢ artefakt z rynku artefaktow.

Wybierz 1 z 2 artefaktéw dostepnych na polach w kolorze
odpowiadajacym kolorowi twojej ko$ci. Umies¢ zdobyty
artefakt w dowolnym wecieciu na artefakty na swojej plan-
szy laboratorium (jesli wybrane wciecie jest juz zajete,
usun stary artefakt z gry) oraz natychmiast skorzystaj
ze zdolnosci artefaktu (przy pierwszym wykorzystaniu
artefakt nie zuzywa sie). Uzupetnij puste miejsce na rynku
artefaktow, odkrywajac nowy artefakt z biezacego stosu
artefaktow.



~ Wydaj dokladnie 1 punkt mocy, aby nalado-
wac dowolny ze swoich zuzytych artefaktow.

Odwrd¢ zuzyty artefakt na druga strone (awersem do
gory).

~ Wydaj dokladnie 1 punkt mocy, aby uzyska¢
karte eksperymentu.

Wez karte eksperymentu z gléwnej planszy gry z ksiegi od-
powiadajacej symbolowi na twojej kosci. Umie$¢ zdobyty
eksperyment odkryty obok swojej planszy laboratorium.
Jesli masz juz 2 eksperymenty obok swojej planszy (nie
wliczajac w to eksperymentu mistrzowskiego trzymanego
na rece), nie mozesz wykonac tej akeji. Jesli zakupiony
eksperyment pochodzi z biezacej talii eksperymentow,
nalezy natychmiast zastapi¢ go nowym eksperymentem
z talii. Jezeli natomiast zostala zakupiona karta ekspery-
mentu pochodzaca z wczeéniejszej rundy, wowczas nie
nalezy uzupetnia¢ pustego pola nowa karta.

Na przyktad w drugiej rundzie nalezy uzupetni¢ kazdy wziety
eksperyment poziomu 2, ale nie nalezy uzupetniac wzietego
eksperymentu poziomu 1.

Pewne efekty w grze (formuly, zetony bonuséw) pozwalaja

na zdobycie zetonu kameleona. Zeton kameleona mozesz
odrzuci¢ przed swoja akcja, aby wykonac te akcje tak,
jakby$ posiadal/a inng ko$¢: mozesz przy tym zmienic
zaréwno symbol jak i kolor kosci na potrzeby tej jednej
akeji (moze to by¢ akcja kosztujaca kilka punktéw mocy
zgodnie z objasnieniami poszczegdlnych akeji). Nie nale-
zy zmieniac $cianki na kosci, gdyz Zeton kameleona nie
wplywa na ewentualne przyszte akcje wykonywane przy
uzyciu tej samej kosci ani na reakcje innych graczy (wszy-
scy gracze beda wiec reagowaé, wykorzystujac symbol
i/lub kolor posiadanej przez ciebie kosci i ignorujac uzycie
przez ciebie zetonu kameleona).

0800,

Na przyktad odrzucenie Zetonu kameleona mogloby ci po-
zwoli¢ na przeprowadzenie transmutacji wzdluz czerwonej
strzatki przy wykorzystaniu mocy czarnej kosci, przy czym
transmutacje te mozna wykonac kilka razy podczas tej sa-
mej akcji (zuzywajgc odpowiednig liczbe punktow mocy).




Akcje darmowe

W trakeie swojej tury mozesz tez wykonywa¢ dowolne z po-
nizszych akcji darmowych (w dowolnej kolejnosci i dowolna
liczbe razy, tuz przed i/albo tuz po swojej akcji glownej, ale
nie w jej trakcie ani nie w trakcie innych akcji darmowych):

~  Zakup formuly ze swojej planszy laboratorium i dodanie
jej do swojego kamienia filozoficznego. Jest to szczegdlowo
opisane dalej pod nagtéwkiem ,,Kamien filozoficzny” -
str. 18.

~  Wykorzystanie formuly dostepnej w kamieniu filozoficz-

nym (poprzez odwrdcenie jej rewersem do gory) w celu
skorzystania z jej zdolno$ci specjalne;j.

Przeprowadzenie eksperymentu umieszczonego obok
planszy laboratorium lub eksperymentu mistrzowskiego
z reki poprzez zaplacenie jego kosztu w kostkach substan-
cji. Jest to opisane szczegélowo dalej pod nagltéwkiem
»Przeprowadzanie eksperymentow” — str. 17.

Po wykonaniu przez ciebie akgji (i ewentualnych akcji darmowych) kazdy z pozostatych graczy moze odwroci¢ jeden ze swo-
ich odkrytych zetonéw reakcji na drugg strong, aby wykona¢ doktadnie 1 z nastepujacych reakeji:

~ Otrzymac¢ 1 kostke substancji i umie$ci¢ ja na swojej
planszy laboratorium w obszarze do przechowywania
surowej substancji o symbolu odpowiadajacym symbolowi
na kosci aktywnego gracza.

~ Otrzymac 1 esencje i doda¢ ja do swoich zasobow. Typ
uzyskiwanej esencji jest pokazany obok misy z symbolem
odpowiadajacym symbolowi na kosci aktywnego gracza.

~ Transmutowac 1 surowa albo oczyszczong substancje
wzdluz strzatki transmutacji o kolorze odpowiadajacym
kolorowi kosci aktywnego gracza i stosujac normalne
reguly transmutacji.

~ Naladowac 1 zuzyty artefakt na swojej planszy labora-
torium.

Uwaga! Ko$¢ gracza reagujacego nie ma wplywu na reakgje,
a wykonywanie reakcji nie zuzywa punktéw mocy zadnej
z kosci.

&
Wazne:
Skutki reakeji ograniczaja si¢ zwykle do plan-
szy laboratorium danego gracza i najczesciej
nie wplywaja na stan gry na gléwnej planszy.
Oznacza to, ze reakcje moga by¢ wykonywane

réwnocze$nie przez wszystkich przeciwnikow
aktywnego gracza. Jednakze kazdy z graczy
moze zazyczy¢ sobie, aby reakcje byly wyko-
nywane w kolejnosci od gracza siedzacego bez-
posrednio po lewej stronie aktywnego gracza
i kolejno zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, f
az wszyscy beda miec szans¢ zareagowac albo f
spasowac.

|



Po wykonaniu swojej akeji i pozwoleniu przeciwnikom na
wykonanie reakgji:

1 Sprawdz pozycje koci na torze mocy. Jesli jest na pozycji 0,
przenie$ ja na obszar zuzytych kosci na swojej planszy
laboratorium.

2 Jedli obszar zuzytych kosci zawiera teraz 3 kosci, przesun
swoj znacznik kolejno$ci na pierwsza wolng pozycje na
torze kolejnosci w nowej rundzie.

W tej rundzie nie bedziesz juz dobiera¢ nowych kosci ani
wykonywa¢ akgji, ale mozesz normalnie reagowac na
akgje przeciwnikéw (wykorzystujac odkryte zetony reakcji,
jesli masz jeszcze jakie$ dostepne). Poniewaz nie bedziesz
juz wykonywa¢ swoich tur w tej rundzie, to nie mozesz
tez wykonywa¢ w tej rundzie zadnych akeji darmowych.

3 Jezeli jakiekolwiek znaczniki graczy znajduja si¢ w tym
momencie na polu z zetonem bonusu (lub dalej) na kto-
ryms z toréw opanowania zywiotéw, usun te zetony bo-
nusoéw — nie bedg juz wiecej dostepne.

&
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Wazne:
Wszyscy gracze, ktérzy dotarli na pole z Zeto-
nem bonusu w turze aktywnego gracza (po-
przez reakcje), beda mogli skorzystac z jego
zdolnosci. Zuzyte zetony bonusow sg usuwane
z toréw opanowania zywioléw dopiero na ko-

niec tury aktywnego gracza.

&

Po wykonaniu tego kroku tura przechodzi do gracza, ktérego
znacznik jest nastepny na torze kolejnosci w biezacej rundzie.
Jesli nie ma takiego gracza, runda sie konczy.

Koniec rundy
Na koniec rundy nalezy wykona¢ kolejno nastepujace

kroki, aby przygotowa¢ nastepna runde gry.

4 Wszyscy gracze odwracaja swoje zuzyte artefakty i zetony
reakcji awersem do gory.

N

Jesli byta to trzecia runda, nalezy pomina¢ kolejne kroki
i przejs¢ od razu do podliczania punktéw na koniec
gry - str. 20.

Usuncie wszystkie artefakty z rynku artefaktow (ale nie
z plansz laboratoriow graczy).

Zastapcie biezacy stos artefaktow stosem artefaktow po-
ziomu odpowiadajacego numerowi nastepnej rundy.

Uzupetnijcie rynek artefaktéw 6 nowymi artefaktami z no-
wego stosu artefaktow.

N nn BN W

Usuncie z gtéwnej planszy gry wszystkie eksperymenty
poziomu mniejszego o 1 od numeru biezacej rundy (nie
usuwajcie zadnych ukonczonych i nieukonczonych eks-
perymentow nalezacych do graczy). Oznacza to, ze na
koniec rundy 1 nie usuwacie zadnych eksperymentow,
a na koniec rundy 2 usuwacie wszystkie eksperymenty

poziomu 1, jakie pozostaly na gtéwnej planszy gry.

Przyktad: Na koniec rundy 2 usuticie wszystkie ekspery-
menty poziomu 1 z gtownej planszy gry.



7 Zastapcie biezacy talie eksperymentdw talig eksperymen- 9 Przesuncie wszystkie znaczniki kolejnosci z toru kolejnosci
tow poziomu réwnego numerowi nastepne;j rundy. w nastepnej rundzie na te same pozycje na torze kolejnosci
w biezacej rundzie.

4O Zbierzcie wszystkie kosci bedace w grze (ze wszystkich
mis na planszy gtéwnej i z laboratoriéw graczy) i rzuécie
nimi, przeprowadzajac procedure opisana pod naglow-
kiem ,,Rzut ko$¢mi i przygotowanie puli kosci” — str. 8.

Przyktad: Na koniec rundy 2 zastgpcie biezgcq talie ekspery-
mentow (poziomu 2) talig eksperymentow poziomu 3.

8 Dodajcie po 1 nowym eksperymencie dobranym z nowej
talii eksperymentow do kazdej ksiegi eksperymentéw na
gltéwnej planszy gry.

¥ -1
]
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Przyktad: Na koniec rundy 2 dodajcie po 1 nowym ekspery-
mencie poziomu 3 do kazdej ksiggi eksperymentow.

14
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Ta cze$¢ instrukeji zawiera szczegdtowe opisy najwazniejszych elementéw gry Trismegistus: transmutacji, eksperymentow

i korzystania z kamienia filozoficznego.

Surowe i oczyszczone
substancje
~ Kostka substancji lezagca na okraglym polu do przecho-
wywania substancji w laboratorium gracza jest surowa

substancjg. Surowe substancje sa oznaczane w grze okra-
glymi ikonami:

@ LV @

Miedz

Otéw Cyna Rteé Zelazo

jest symbolem oznaczajagcym dowolna surowa
substancje.

~  Kostka substancji lezagca na kwadratowym polu do prze-
chowywania substancji w laboratorium gracza jest oczysz-
czong substancja. Oczyszczone substancje sg oznaczane
w grze kwadratowymi ikonami:

B30

jest symbolem oznaczajacym dowolna oczyszczona
substancje.

~ Ofow e jest zawsze surowa substancja.

~ Srebro )| iztoto (£)Isa zawsze oczyszczonymi substan-
cjami. Zdolnosé¢ pozwalajaca zdoby¢ dowolng surowa

substancje nie pozwala na zdobycie srebra lj
ani ztota () .

~ Zloto Oj jest dzokerem i moze zastapi¢ w grze dowolng
substancje na dowolne potrzeby.

~ Oczyszczona substancja moze by¢ zawsze uzywana
zamiast swojego surowego odpowiednika, ale nie
vice versa. i

Transmutacje i aktywowanie

artefafktdw

Transmutacja jest dzialaniem polegajacym na przeniesieniu
1 kostki substancji z jednego z pdl do przechowywania sub-
stancji w laboratorium gracza na inne takie pole wzdluz strzatki
transmutacji, co w efekcie zamienia jedna substancje w inna,
a wynikowa substancja zawsze bedzie miata posta¢ oczyszczona.

Gdy wykonujesz transmutacje w ramach akeji, kazda pojedyncza
transmutacja jest przeprowadzana osobno i kosztuje jeden punkt
mocy. Transmutacje wykonywane jako akcje (z wykorzystaniem
mocy) lub reakcje (z uzyciem zetonu reakcji) sa ograniczone
przez kolor kosci aktywnego gracza. Jednakze niektore ekspery-
menty, artefakty i formuly moga dawa¢ dowolne transmutacje
<<< , ktore nie zuzywaja mocy i nie sg ograniczone kolorem, ale
tez sa przeprowadzane zgodnie z ponizszymi krokami:

4 Wybierz 1 kostke surowej albo oczyszczonej substancii
na swojej planszy laboratorium (za wyjatkiem zlota Q )-

2 Zaptaé 1 zeton esencji albo 1 rtec ¥/

3 Przesun swoj znacznik o 1 pole w gore na torze opanowa-
nia zywiotu oznaczonego symbolem zaptaconej esencji.

4 Jesli twoj znacznik wejdzie na pole z zetonem bonusu,
wykonaj jego efekt natychmiast.

5 Przesun kostke substancji wzdluz strzatki transmutacji
do nastepnego pola do przechowywania oczyszczonej

substancji (otéw staje si¢ miedzig , miedz

/ . staje si¢ cyna A , cyna 3_/‘/ 3__J staje sie rteciag
8 id) '

s \
: _
Wazne:

Jesli jeste$ juz na ostatnim polu danego toru
opanowania zywiotu i z jakiegokolwiek powo-
du mial(a)by$ przesuna¢ na nim swoj znacz-
nik w gore, zamiast tego otrzymujesz 1 punkt
zwyciestwa (niezaleznie od liczby pdl o jaka
probujesz przesuna¢ do gory znacznik zawsze
bedzie to 1 punkt).

pe— _:..___.-...‘




6 Kolor strzatki transmutacji musi odpowiadac kolorowi
kosci na twoim torze mocy (jesli transmutacja jest wyko-
nywana jako akcja) albo kolorowi kosci na torze mocy
aktywnego gracza (jesli transmutacja jest wykonywana jako
reakcja). W przypadku korzystania z dowolnej transmuta-

cji <<< kolor strzatki transmutacji moze by¢ dowolny.

7 Jesli uzyta strzatka transmutacji powigzana jest z aktyw-
nym (odwréconym awersem do gory) artefaktem, mozesz
teraz skorzystac ze zdolnosci tego artefaktu. Jesli to zrobisz,
odwrd¢ artefakt na drugg strone (awersem do dotu).

~ Mozesz transmutowaé zarowno surowe, jak
i oczyszczone substancje (ale nie jedne i drugie
w tej samej akji).

!

Rte¢ g‘) moze by¢ uzywana jako esencja.

!

Zoto ()| moze by¢ uzywane jako dowolna
substancja, w tym réwniez jako esencja rteci

o
'/

~ Jesli nie mozesz zaplaci¢ zetonu esencji albo
rteci § , hie mozesz przeprowadzic¢ trans-
mutacji.

~ W ramach jednej akcji mozna wykonac¢ kilka
transmutacji (kazda kosztuje 1 punkt mocy), ale
wszystkie transmutacje wykonywane w ramach
jednej akeji muszg skutkowac otrzymaniem ta-
kiej samej substancji wynikowej. Jest dozwolone,
aby w jednej akeji transmutowa¢ rozne formy

[
1.

substancji (surowe i/albo oczyszczone), ale musi
to by¢ ten sam metal. Za kazdg jedng transmu-

tacje nalezy zaplaci¢ dowolng esencja (esencje
moga, ale nie musza by¢ takie same).

~ Transmutacje moga by¢ przeprowadzane tylko
wzdluz strzalek transmutacji. Nie mozna na
przyktad transmutowac surowej substancji w jej
0CZySZCZOng Wersje.

~ Gdy przeprowadzasz transmutacje¢ jako reak-
cje, wykorzystujesz kolor ko$ci na torze mocy
aktywnego gracza, a nie kolor kosci na swoim
torze mocy.

~ Jesli whasciwos¢ specjalna daje ci kilka dowol-
nych transmutacji, to kazda z nich moze by¢
przeprowadzana wzdluz dowolnej strzatki
transmutacji.

16

Przyklad: Anna postanawia w swojej turze przeprowadzié
transmutacje. Wydaje 2 punkty mocy, aby dwukrotnie trans-
mutowac srebro )| w zloto o . Moze to zrobi¢, poniewaz
dobrana przez nig kos¢ jest czerwona (co odpowiada kolorowi
strzatki transmutacji, z ktérej bedzie korzystac) i bedzie prze-
prowadzac wszystkie transmutacje wzdtuz tej samej strzatki
transmutacji.

Anna najpierw transmutuje 1 srebro )| w I zloto (DJ P0+
niewaz nie ma zadnych zetonéw esencji, placi 1 rtec §j1 prze-
suwa swoj znacznik na torze opanowania Zywiotu ziemi, a na-
stepnie przesuwa kostke substancji z pola do przechowywania
srebra ") | na swojej planszy laboratorium na pole do przecho-

wywania zlota ()| wzdluz czerwonej strzatki transmutacji.

0[1(2|3(4|5(6|7|8|9
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Poniewaz transmutacja odbyla sie wzdtuz strzatki przypisanej
do aktywnego artefaktu, Anna zuzywa go (odwracajgc go awer-
sem do dotu) i natychmiast dodaje 2 kostki substancji do swo-
jego pola do przechowywania srebra ") .

Anna przeprowadza drugg transmutacje, przesuwajgc kostke
substancji z pola do przechowywania srebra ) | na pole do prze-
chowywania zlota G)I . Moze to zrobi¢ w ramach tej samej akcji,
poniewaz obie transmutacje odbywajg si¢ wzdtuz tej samej strzat-
ki transmutacji. Musi zaplacic zeton esencji albo rteé § , 4 po-
niewaz ich nie ma, decyduje si¢ zaptacié ztotem o . 1 zloto o
moze zastgpic dowolng substancje, wiec uzywa go jako rteci

g) i przesuwa swoj znacznik na torze opanowania zywiotu
ziemi.
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Teraz Anna przesuwa jedng ze swoich kostek substancji z pola
do przechowywania srebra ) | na pole do przechowywania
zlota O , ale nie aktywuje ponownie artefaktu, poniewaz jest
on juz zuzyty.

Anna mogtaby wydac
jeszcze 1 punkt mocy, aby
wykonac¢ kolejng trans-
mutacje (znowu trans-
mutujgc srebro )|
w zloto (5) wzdhuz tej
samej strzatki transmu-
tacji i wydajgc ztoto OZ
zamiast rteci (@ | ), ale
decyduje si¢ na tym zakoriczyé swojg ture.

&
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Kazdy tor opanowania zywiotu odpowiada jed- ,
nemu symbolowi Zywiolu i jednemu rodzajowi ~ {
esencji. Symbol Zywiotu jest przedstawiony na i
pozycji 12 danego toru, natomiast rodzaj esencji

jest przedstawiony przez zeton dominujacej
esencji umieszczony na koncu danego toru

(albo nadrukowany bezposrednio na planszy).

Esencja ma znaczenie podczas transmutacji (jak f
opisano powyzej), natomiast zywiol ma znacze- |
nie przy przeprowadzaniu eksperymentéw (jak
opisano ponizej) i rozpatrywaniu efektow po-

zwalajacych na przesuniecie swojego znacznika
na torze okreslonego zywiotu (np. z nagréd za
eksperymenty lub kamien filozoficzny).

— ee—
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Przeprowadzanie eRsperymentéw

Jako akcje darmowa podczas swojej tury mozesz przepro-
wadzi¢ eksperyment, ktory masz obok swojej planszy, albo
eksperyment mistrzowski, ktéry trzymasz w rece. Aby prze-
prowadzi¢ eksperyment:

4 Sprawdz wymaganie eksperymentu, dotyczace toru opa-
nowania zywiolu (kazdy eksperyment jest przypisany do
jednego z zywiolow, co jest oznaczone przez kolor karty
i wymaganie dotyczace toru opanowania danego zywio-
tu w prawym gérnym rogu karty). Jesli pozycja twojego
znacznika na torze opanowania danego zywiotu jest rowna

lub wyzsza niz wymaganie na karcie, mozesz przeprowa-
dzi¢ dany eksperyment (wymaganie to mozna tez obnizy¢
zgodnie z wyjasnieniami pod nagléwkiem
»Znizki dla eksperymentow”— str. 18.

2 Zapla¢ koszt eksperymentu w postaci kostek substancji
wskazanych w lewym gérnym rogu karty. Pamietaj, ze za-
wsze mozesz uzy¢ zlota () jako dowolnej substancii.

3 W dowolnej kolejnosci zrealizuj bonusy wskazane w le-
wym dolnym rogu karty eksperymentu. Wszystkie efekty
musza by¢ albo natychmiast wykorzystane (np. dowolne
transmutacje, przesuniecia na torach), albo zignorowane
(i wtedy przepadaja). Niektore efekty daja punkty zwycie-
stwa w oparciu o pewne warunki - te punkty nalezy natych-
miast podliczy¢. Nie nalezy podlicza¢ punktow zwyciestwa
pokazanych w prawym dolnym rogu karty eksperymentu,
poniewaz zostang one podliczone na koncu gry.

Wykonaj
natychmiast

4 Wiun karte eksperymentu do odpowiadajacej jej kolum-
ny ukonczonych eksperymentéw u gory swojej planszy
laboratorium. Poszczegolne kolory kolumn odpowiadaja
kolorom kart (zywiotom), przy czym ostatnia kolumna
(zywiolu powietrza) jest oznaczona na planszy laboratorium
kolorem z6itym, a karty eksperymentéw dla tego zywiotu sa
czarne. Jedli jest to pierwszy eksperyment w danej kolumnie,
otrzymujesz zeton formuly z tej kolumny, ktéry umieszczasz
w swoim kamieniu filozoficznym w $rodkowej czesci swojej
planszy laboratorium (szczegdly dotyczace umieszczania
zetonow formul w kamieniu filozoficznym opisano dalej
pod nagtéwkiem
»Kamien filozo-
ficzny” - str. 18).

Podlicz na
koncu gry



Inizki dCa eksperymentdw

Istnieja dwa rodzaje znizek, ktére mozesz otrzymac za kaz-
dym razem, gdy przeprowadzasz eksperyment:

~ Mozesz obnizy¢ wymaganie dotyczace toru opanowania
zywiotu, wydajac srebro ) - za kazda wydana kostke
srebra ) mozesz obmzyc wymaganie dotyczace toru
opanowania zywiotu o 1.
Uwaga! Nie zmienia to twojej faktycznej pozycji na torze
opanowania danego zywiotu.

~ Mozesz zignorowac koszt jednej substancji wymaganej
przez eksperyment ALBO obnizy¢ wymaganie dotyczace
toru opanowania zywiolu o 1 za kazda formute odblo-
kowana w kolumnie ukonczonych eksperymentéw dla
danego zywiotu (odpowiadajacego przeprowadzanemu
wlasnie eksperymentowi).

Przyktad: Anna chce przeprowadzié eksperyment pozio-
mu 2.

Jednakze jej znacznik jest na pozycji 4 toru opanowania zywio-
fu powietrza |~ |, a posiadane przez nig substancje to @ 2_}
i' '_) '_)’ Anna jest o 1 pozycje za nisko na torze opal_w—
wania zywiotu powietrza i brakuje jej 1 kostki zelaza

Poniewaz jednak w kolumnie ukoriczonych eksperymentow dla
zywiotu powietrza - ma juz odblokowang jedng formute, to

moze wykorzystac znizke na zaptacenie za brakujgce zelazo

, a nastepnie moze wyda¢ dodatkowe srebro m , aby ob-
nizy¢ wymaganie dotyczgce toru opanowania powietrza |
o0 1. Teraz ma wszystko, co jest potrzebne do przeprowadzenia
tego eksperymentu.

Kamien fiozoficzny
Siatka pdl w srodkowej czesci kazdej planszy laboratorium

stuzy do tworzenia kamienia filozoficznego. Kazdy alchemik
w grze ma inne bonusy za ukonczenie fragmentu kamienia

filozoficznego i inny zestaw formul. Kazda z tych formut jest
umieszczona podczas przygotowania gry w jednym z 8 miejsc
na formuty u gory planszy laboratorium. Nie mozna korzystac
z tych formul, dopoki nie zostang odblokowane:

~  Odblokowujesz 1 z formut dostepnych w danej kolum-
nie ukonczonych eksperymentéw po przeprowadzeniu

pierwszego eksperymentu dla danego zywiotu.

~ W swojej turze jako akcje darmowa mozesz odblokowacé
1 lub wiecej formul, ptacagc odpowiednig liczbe kostek

zlota O , jak wyjasniono ponizej.

OdBlokowywanie formué
przy pomocy zésta ©

W zalezno$ci od tego, ile formut juz odblokowate$ przy po-
mocy zlota @ , placisz:

~ 1 zloto @ za pierwszg formute,

~ 2zlota (5 za druga formule,
~ 3zlota (3| za trzecia formute,

~ 47lota Q za czwartg formule.

Gdy odblokowujesz formule przy pomocy ztota QJ , umie$¢
1 kostke substancji obok zwolnionego pola formuty u gory
planszy laboratorium (staraj si¢ nie zastonic¢ ikony znizki, aby
o niej nie zapomnie¢), zeby zaznaczy¢, iz dana formula zosta-
ta kupiona za ztoto O[ , a nie zwolniona przez przeprowa-
dzenie eksperymentu. Te kostki substancji pomagaja tez
w ustaleniu ceny, jaka masz zaplaci¢ za odblokowanie nastep-

nej formuly przy pomocy ztota g '

&
Wazne:
Mozesz odblokowa¢ co najwyzej 1 formute
z kazdej kolumny, korzystajac z kazdej z powyz-
szych metod. Nigdy nie mozesz zaptacic¢ ztotem
za odblokowanie formuly z danej kolumny; jesli
jedno z pdl formul tej kolumny jest juz ozna-
czone kostka substancji. Przeprowadzanie dal-
szych eksperymentow (poza pierwszym) nigdy
nie odblokuje drugiej formuly z tej samej ko- |
lumny. Jesli pierwsza formuta zostata odbloko- i
wana przez przeprowadzenie eksperymentu, to j
druga mozna tylko kupi¢ za ztoto () . \

S — '
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Umieszczanie formuf
w Ramieniu fiozoficznym

Po odblokowaniu formuly nalezy ja natychmiast umie$ci¢
na pustym polu w srodkowej czesci planszy laboratorium,
gdzie bedzie czgscia tworzonego kamienia filozoficznego. Po
umieszczeniu formuly sprawdz, czy nie zostal ukonczony ja-
ki$ wiersz i/lub kolumna (tematycznie: fragmenty kamienia
filozoficznego):

~  Jedli zostal ukonczony wiersz, natychmiast otrzymujesz
wszystkie bonusy z lewej i prawej strony danego wiersza.

~  Jedli zostata ukonczona kolumna, natychmiast otrzymu-
jesz wszystkie bonusy z gory i dotu danej kolumny.

~ Jesli jedna formulg naraz zostaty ukonczone wiersz i ko-
lumna, otrzymujesz bonusy i za wiersz, i za kolumne.

Wazne:
Wszystkie bonusy sa otrzymywane natych-
miast po ukonczeniu wiersza i/lub kolumny.
Jesli nie mozesz wykorzysta¢ niektérych bo-
nusow, przepadaja — nie bedzie mozna uzy¢
ich pézniej. Jednakze bonus z formuly (nadru-
kowany na zetonie formuly) moze by¢ wyko-
rzystany w pézniejszym momencie gry jako

akcja darmowa. Nie musisz z niego korzystacé
od razu po umieszczeniu formuly w kamieniu
filozoficznym.

Karty pub ji

Publikacje stanowig specjalny rodzaj kart, ktére mozesz zdo-
bywac w trakcie gry (trzymasz je na rece, nie ujawniajac innym
graczom) i1 wykorzysta¢ do zdobycia punktéw na koncu gry
(wiecej szczegdtow na ten temat mozna znalez¢ dalej pod
naglowkiem ,,Podliczanie punktéw na koniec gry” - str. 20).
Gdy jakas zdolnos¢ w grze pozwala ci zdoby¢ karty publikacji
(poprzez ponizszy symbol), wykonaj nastepujace kroki:

~  Dobierz 2 karty publikacji z talii i dodaj je do innych kart
publikacji na rece.

~  Zwrd¢ 1 dowolng karte publikacji ze swojej reki na spod talii
publikacji (mozesz zwrdcic jedng z wlasnie dobranych albo
z posiadanych wczesniej).

~  Jesli w talii publikacji jest tylko 1 karta, po prostu dobierz
ja na reke i nie zwracaj zadnych kart.

~ W malo prawdopodobnym przypadku, gdyby talia pu-
blikacji byta pusta, po prostu ignoruj te zdolno$¢ przez
reszte gry.

.

Wazne: .

Publikacje nigdy nie s3 usuwane z gryiniema |
zadnego limitu odno$nie liczby kart publikacji, ¢
ktore gracz moze mie¢ na rece.

L sefnene.

Dodatkowe zasady

Niektore efekty w grze moga by¢ wywolywane w tym
samym momencie i stwarza¢ problem kolejnosci ich
zastosowania. Ponizej przedstawiamy kilka zasad roz-
strzygajacych takie konflikty.

~  Zaden efekt nie moze zostaé zastosowany pomiedzy
przesunieciem transmutowanej substancji a akty-
wagcja artefaktu.

~ Kiedy wykonujesz transmutacje wielu substancji
w ramach jednej akgji, dozwolone jest wykorzystanie
dowolnych elementéw zdobytych we wczesniejszych
transmutacjach do wykonania kolejnych. Na
przyklad jesli pierwsza transmutacja wygeneruje
zetony esencji, mozna nimi zaplaci¢, wykonujac
kolejne transmutacje.

~  Formulyizetony kameleonéw mozna wykorzystywac,
a eksperymenty wykonywa¢ wylacznie w trakcie
swojej tury (nigdy w trakcie reakcji). Nalezy jednak
pamietad, ze podczas wykorzystania reakcji do
wykonania transmutacji jest dozwolone aktywowanie
artefaktu.




Gra konczy sie po zakonczeniu trzeciej rundy. Zdobyte punkty
zwyciestwa nalezy zaznaczad, przesuwajac swoj znacznik na
torze punktéw zwyciestwa. Punkty podliczane na koniec gry
nalezy doda¢ do punktéw zdobytych przez graczy w trakcie gry.

1. ERsperymenty

Dodaj wszystkie punkty zwyciestwa nadrukowane w prawym
dolnym rogu na kartach ukonczonych eksperymentéw. Nie-
ukonczone eksperymenty, lezace obok planszy laboratorium,
podobnie, jak nieukonczony eksperyment mistrzowski (trzy-
many na rece) nie daja zadnych punktow.

2. PuBlikacje

Kazdy gracz powinien teraz odkry¢ swoje karty publikacji
z reki. Aby zdoby¢ punkty za publikacje, trzeba posiada¢ od-
powiednie symbole Zywiotow.

Gracz moze posiada¢ symbole zywiotéw nadrukowane na po-
zyskanych artefaktach oraz na ukonczonych eksperymentach
(symbole na nieukonczonych eksperymentach si¢ nie licza).
Ponadto, jesli gracz dotart do konicowej pozycji (12) na torze
opanowania zywiolu, to jest to traktowane tak, jakby zdobyt
dodatkowy symbol danego zywiotu. Kazdy symbol zywiotu
moze by¢ uzyty tylko raz do ukonczenia jednej publikacji
(w przypadku artefaktéw z dwoma symbolami Zzywioléw oba
symbole moga postuzy¢ do ukonczenia jednej publikacji albo
kazdy z nich moze postuzy¢ do ukoniczenia innej publikaciji).
Gracze otrzymujg punkty zwyciestwa tylko za te publikacje,
ktore byli w stanie ukonczy¢.

3. Kamien filozoficzny

Odblokowane formuly przyczyniaja si¢ do ukonczenia kamie-
nia filozoficznego kazdego z graczy.

Gracze otrzymuja punkty w zaleznosci od tego, ile formut
przeniesli do swoich kamieni filozoficznych, zgodnie z po-
nizszg tabela:

Za kazde ztoto Ql i kazdy zeton eterycznej kosci f_]J , ktore
pozostaly w twoim laboratorium, zdobywasz 1 punkt zwycie-
stwa. Wszelkie inne substancje, artefakty, esencje i zetony
kameleondw nie dajg zadnych punktow zwyciestwa.

s. Tory opanowania
Zywiobéw

Za dotarcie na ktére$ z 3 konicowych pol na kazdym torze
opanowania zywiotu (pozycja 10 / 11 / 12) otrzymujesz od-
powiednio 2 / 4 / 7 punktow zwyciestwa.

6“sta€eme
ZWYCI¢ZCy

Gracz z najwiekszg liczba punktéow zwyciestwa udowadnia,
ze jest najlepszym alchemikiem i zwyciezca gry. W przypadku
remisu zwyciezcg jest ten gracz sposrod remisujacych, ktory
ukonczyl najwiecej eksperymentow. Przy dalszym remisie
gracze zwyciezaja wspolnie i takoz zapisujg sie w alchemicz-
nych annatach.

.,



Jesli preferujecie wigcej interakcji w grze, mozecie dofaczy¢ karty osiagnie¢, ktore pozwola wam $cigac sie z innymi graczami

po dodatkowe punkty. Uwaga! Osiagniecia nie sg wykorzystywane w trybie solo.

1’ E » , » E
Podczas ogélnego przygotowania gry potasujcie karty osiagnie¢
i dobierzcie losowo 4. Umiesccie je odkryte obok planszy.

Nieuzywane osiagniecia odldzcie z powrotem do pudetka. Nie
beda one uzywane w danej grze.

OdBlokowywanie osiggnieé

W swojej turze (nie podczas reakcji) mozesz odblokowac osia-
gniecie — jest to akcja darmowa. Aby odblokowa¢ osiagniecie,
musisz by¢ w stanie pokaza¢, ze masz aktualnie wszystkie
wymagane skladniki na swojej planszy laboratorium. Moze
to by¢ okreslona liczba ukonczonych eksperymentéw danego
rodzaju (ukonczony eksperyment mistrzowski jest traktowany
tak samo, jak inne eksperymenty), okreslona liczba artefak-
tow, osiggniecie odpowiednych pozycji na torach opanowania
zywiotow itd.

Jesli udalo ci si¢ odblokowac osiagniecie, umie$¢ je natych-
miast odkryte obok swojej planszy laboratorium. Niektore
osiggniecia maja natychmiastowe bonusy przedstawione w le-
wym dolnym rogu karty. Zrealizuj te bonusy natychmiast po

Wazne:
e
Aby odblokowac¢ osiggniecie, nie musisz wy-
dawac zadnych zasob6éw okreslonych w wyma-
ganiach tego osiggniecia. Wystarczy po prostu
zademonstrowa¢ fakt posiadania wszystkich
wymaganych elementéw. Nawet jesli w toku
gry stracisz jakies elementy, ktore byly potrzeb-
ne do odblokowania osiggniecia, nie tracisz
samego osiagniecia. Po odblokowaniu osig-
gniecia nie jest wymagane zadne dodatkowe
dzialanie. Osiaggniecia dadzg punkty zwycie-
stwa w podobny sposéb, jak eksperymenty,
podliczane na koncu gry.

~——-— ————

odblokowaniu osiagniecia (inaczej przepadna). Natomiast
warto$c¢ osiggniecia w puntach zwyciestwa zostanie dodana do
sumy twoich punktéw przy konicowym podliczaniu punktow.
Osiagniecia nie sg uzupelniane po odblokowaniu. Inni gracze
nie mogg juz odblokowac osiagniecia, ktore zostalo odbloko-
wane przez innego gracza.
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Botmegistus jest wirtualnym przeciwnikiem, ktéry pozwala na rozegranie gry Trismegistus w trybie solo. W niniejszych zasa-
dach zwrot ,,ty” odnosi sie do gracza ludzkiego, prowadzacego rozgrywke solo.

Przygotowanie dogrysofo  Zmiany w przebiegu gry

~  Przygotuj gtéwna plansze gry i swoje komponenty, tak Ty rozgrywasz swoja ture tak samo, jak w normalnej grze.
jak w przypadku gry dla 2 graczy, przy czym ty bedziesz

rozpoczynaé gre. W turze Botmegistusa odkryj nastepna karte z jego talii, aby

ustali¢, co bedzie robil w danej turze. Jeli talia kart Botme-
~  Odloz na razie 4 karty specjalizacji na bok, bedg po-  gistusa sie wyczerpie, przetasuj wszystkie zuzyte karty, aby
trzebne pézniej. utworzy¢ nowg talie.
~  Daj Botmegistusowi jego karte stanu (umies¢ ja gdzies
obok planszy).

~ Potasuj karty podstawowe Botmegistusa, tworzac talie W

i umies$¢ jg zakryta obok jego karty stanu.

~ Daj Botmegistusowi 1 zeton eterycznej kosci i 2 ztota zmw”‘sowa"ym
(trzymaj je na jego karcie stanu). pe .

~  Nie dawaj mu planszy laboratorium, zetonéw formut,

————

poczatkowych esencji ani poczgtkowych substancji (poza Gdy juz zagrasz kilka razy przeciwko Botmegistu-
ztotem wspomnianym powyzej). sowi i bedziesz chcial/a mie¢ mozliwos¢ lepszego
~  Nie dawaj mu poczatkowego zestawu artefaktow, publi- przewidywania dzialan przeciwnika, mozesz zasto-
kacji ani eksperyment6w. sowac¢ nastepujacy wariant. Na poczatku gry odkryj

2 karty z talii Botmegistusa i ustaw je obok siebie.
~  Po tym, jak wybierzesz swoj artefakt startowy (sposrod

dwoch dobranych), daj Botmegistusowi odrzucony
przez ciebie artefakt startowy. Nastepnie znajdz karte
osobowosci Botmegistusa pasujaca symbolem zywiotu
do symbolu na jego startowym artefakcie i wtasuj ja do
talii kart Botmegistusa. Odléz pozostate 3 karty osobo-
wosci do pudetka, gdyz nie beda uzywane w tej grze.
Uwaga! W pierwszej grze przeciwko Botmegistusowi za-
lecamy pomina¢ ten krok i grac bez karty osobowosci. Jest W‘—-———-,_._
to jeden ze sposobdw na zmniejszenie stopnia trudnosci
(pozostale znajdziesz na stronie 26).

W turze Botmegistusa rzu¢ zwykla koscig szescio-
$cienng. Przy wyniku 1, 2 lub 3 uzyj lewej karty
do ustalenia, co bedzie robi¢ w danej turze. Przy
wyniku 4, 5 lub 6 uzyj prawej karty do ustalenia,
co bedzie robi¢ w danej turze. Nastepnie odrzué
wykorzystana karte i zastap ja nowg karta z talii.
Wiszystkie pozostate reguty nie ulegaja zmianie.

Uwaga ogolna: Botmegistus zdobywa jedynie ekspery-
~  Rzu¢ dwukrotnie jedng z nieuzywanych kosci, przesu-
wajac za kazdym razem znacznik Botmegistusa na od-
powiednim torze opanowania zywiotu: jesli wypadnie
symbol '5 / 6 / 2. / §, przesun jego znacznik na torze z
esencja dominujacg odpowiednio soli/eteru/siarki/rteci.

menty, artefakty i zloto, a czasem tez Zetony eterycznych
kosci. Wszystkie inne zasoby sq przez niego ignorowane.

Jesli wypadnie symbol (§' lub QO , przesuni znacznik
Botmegistusa na tym torze, na ktérym jego znacznik jest
najnizej (szczegoly opisano dalej pod nagléwkiem ,,Prze-
suwanie znacznika na torze” - str. 24).



Jesli Botmegistus nie ma kosci na swojej karcie stanu, to dobiera
kos¢ w oparciu o kolor/symbole przedstawione na aktywnej
karcie zgodnie z ponizszg listg priorytetéw:

41 W pierwszej kolejnosci stara sie wybra¢ kos¢ w kolorze
przedstawionym na odkrytej karcie, wybierajac sposrod
ponizszych opcji te kos¢, ktora ma najwieksza moc (przy
remisie stosuje opcje podana wyzej):

o Kos¢ w tym samym kolorze, co na karcie, z symbolem
QUO. Botmegistus obrdci ja na symbol przedstawiony
na karcie (ten z lewej, jesli na karcie sg 2 symbole).

o Ko$¢ w tym samym kolorze, co na karcie, z symbolem
przedstawionym na karcie (tym z lewej, jesli na karcie
s 2 symbole).

o (Jesli na karcie sa 2 symbole): Ko§¢ w tym samym
kolorze, co na karcie, z symbolem przedstawionym
na karcie po prawej stronie.

2 Jedli nie istnieje zadna z powyzszych kosci, dobiera ko$¢
w innym kolorze niz przedstawiony na odkrytej karcie, wy-
bierajac sposrod ponizszych opciji te ko$¢, ktéra ma najwiek-
sza moc (przy remisie stosuje opcje podang wyzej; priorytet

wyboru koloréw kosci o tej samej mocy: . > .):

o Kos¢ w innym kolorze niz na karcie, z symbolem QO.
Botmegistus obroci ja na symbol przedstawiony na
karcie (ten z lewej, jesli na karcie sg 2 symbole).

o Ko$¢ w innym kolorze niz na karcie, z symbolem
przedstawionym na karcie (tym z lewej, jesli na kar-
cie s3 2 symbole).

o (Jesli na karcie sa 2 symbole): Ko$¢ w innym kolorze
niz na karcie, z symbolem przedstawionym na karcie
po prawej stronie.

3 Jesli nie istnieje zadna z powyzszych kosci, dobiera kos¢
o najwiekszej mocy w tym samym kolorze (a jesli nie
ma takiej, to w innym kolorze zgodnie z podanym wyzej
priorytetem wyboru koloréw), co na karcie. W przypadku
remisu rozstrzyga symbol koéci w kolejnosci:

Jd>8>428>735

Jesli na karcie jest napis ,max” zamiast symbolu kosci, Botme-
gistus dobiera ko$¢ o najwyzszej mocy w danym kolorze. Jesli

bedzie to ko$¢ z symbolem QO, Botmegistus obraca ja na d'
Jesli nie ma zadnej kosci w tym kolorze, dobierze kos¢ w innym
kolorze, korzystajac z przedstawionego powyzej priorytetu
wyboru koloru.

Umie$¢ dobrang ko$¢ na odpowiedniej pozycji na torze mocy
Botmegistusa. Jesli Botmegistus ma jakie$ zetony eterycznych
kosci i dobrat ko$¢ o mocy mniejszej niz 5, wydaje teraz 1 zeton
eterycznej ko$ci, aby zwiekszy¢ moc dobranej kosci o 1.

Botmegistus wydaje tyle mocy, ile wskazano (za pomoca
niebieskich sze$ciokatéw) na jego odkrytej karcie (bedzie to
1, 2 lub 3). Jesli nie ma wystarczajacej liczby punktéw mocy,
to wydaje cala posiadang moc (nadal wykonuje swoja akcje
normalnie, nawet jesli nie byt w stanie wyda¢ w pelni podanej
liczby punktéw mocy).

L e L& e
Wykonywanie akeji
Botmegistus wykonuje teraz akcje wskazang na jego odkrytej

karcie, ktorg bedzie jedna z ponizszych akgji:

Karty podstawowe:

TRE T

S,

L
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g

Zdobywa Przesuwa swdj znacznik na wskazanych
artefakt. torach. Bedg to albo tory konkretnych

zywiol6éw, albo tor, na ktérym jego znacznik
jest aktualnie najnizej.

o
Zdobywa 1 ztoto (umie$¢

kostke substancji na jego
karcie stanu).

Bierze karte eksperymentu
(albo 1 zloto, jesli ma w danym
momencie 2 nieukonczone
eksperymenty).

Karty specjalizacji:

offe Wiis

Zdobywa 1 artefakt Przesuwa swdj znacznik na
i1 zloto. kazdym torze opanowania
zywioléw o 1 pozycje do gory.

Ol i

Bierze karte eksperymentu (albo 1 zloto, jesli
ma w danym momencie 2 nieukonczone
eksperymenty), a nastepnie dwukrotnie

przesuwa swoj znacznik na torze, na ktérym
jego znacznik jest aktualnie

najnizej (nalezy ustali¢ ten
tor na nowo przed kazdym
przesunieciem).

Zdobywa 5 punktow
zwyciestwa i 1 zloto.
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Karty osobowosci:
(1 na dang gre)

Jesli Botmegistus jest na tej samej lub na nizszej pozycji niz ty na
torze opanowania zywiotu ziemi, przesuwa si¢ o 2 pozycje do gory
na torze ziemi. Jeli jest juz wyzej od ciebie na tym torze,
to zamiast tego zdobywa 5 punktow zwyciestwa i 3 zfota.

Jesli Botmegistus jest na tej samej lub na nizszej pozycji niz ty na
torze opanowania zywiotu wody, przesuwa sie o 2 pozycje do gory
na torze wody. Jesli jest juz wyzej od ciebie na tym torze, to zamiast
tego zdobywa 5 punktéw zwyciestwa i przesuwa sie o 1 pozycje do

g0ry na torach ognia, ziemi i powietrza.

Jesli Botmegistus jest na tej samej lub na nizszej pozycji niz ty na
torze opanowania zywiotu ognia, przesuwa sie¢ o 2 pozycje do gory
na torze ognia. Jesli jest juz wyzej od ciebie na tym torze,
to zamiast tego zdobywa 10 punktéw zwyciestwa.

Jesli Botmegistus jest na tej samej lub na nizszej pozycji niz ty na
torze opanowania zywiotu powietrza, przesuwa sie o 2 pozycje do
gory na torze powietrza. Jedli jest juz wyzej od ciebie na tym torze,

to zamiast tego zdobywa 5 punktéw zwyciestwa i 1 artefakt.

ZdoBywanie artefaktu
Zdobywajac artefakt, Botmegistus wybiera artefakt z pola tego
samego koloru, co kolor jego aktualnej kosci. W pierwszej
kolejnosci wybiera ten z nich, ktéry ma wiecej symboli zywio-
tow. W przypadku remisu, rzu¢ zwykla koscia sze$cioscienna.
Przy wyniku 1, 2 lub 3 Botmegistus wezmie artefakt z lewego

pola. Przy wyniku 4, 5 lub 6 Botmegistus wezmie artefakt
z prawego pola.

Umies$¢ wybrany kafel artefaktu odkryty obok karty stanu
Botmegistusa.

ZdoBywanie efsperymentu
Botmegistus moze mie¢ obok swojej karty stanu 2 nieukonczo-

ne eksperymenty. Jesli nie moze wzia¢ kolejnego eksperymentu,
to zamiast tego zdobywa 1 ztoto (jak wskazano na kartach).

Wybiera eksperyment z ksiegi na planszy przypisanej do sym-
bolu, ktéry jest na jego aktualnej kosci. Jesli na danej ksiedze
dostepne sa 2 eksperymenty, nalezy postuzy¢ si¢ ponizsza
lista priorytetow:

1 Eksperyment przypisany do zywiolu, ktérego Botmegistus
jeszcze nie ma.

2 Eksperyment, ktory Botmegistus moze natychmiast ukon-
czy¢ (réwniez wydajac zloto za brakujace wymagania, jak
opisano dalej pod nagléwkiem , Koniczenie eksperymen-
tow” — str. 25).

o Jesli moze ukonczy¢ oba eksperymenty, wybiera ten,
ktory jest wart wiecej punktow zwycigstwa.

Eksperyment, dla ktérego Botmegistus jest blizszy spel-
nienia wymagan na torze opanowania zywiotu.

Eksperyment, dla ktérego ty juz spetniasz lub jestes bliz-
sza/y spelnienia wymagan na torze opanowania zywiotu.

" W

S Eksperyment wart wigcej punktow zwycigstwa.

6 Eksperyment po lewej stronie.

Le e
Przesuwanie znacznika na torze
Jesli Botmegistus ma przesunaé swoj znacznik na torze opa-
nowania zywiotu, na ktérym jego znacznik jest najnizej, a jest
kilka takich torow, to wybiera tor wedlug nastepujacej listy

priorytetow:

_ 1" Tor, na ktérym jest najblizej kolejnego pola bonusowego
z dostepnym nadal zetonem bonusu;



2 Tor, na ktérym wyprzedza ci¢ o wiecej pol;
3 Tor, na ktérym ty wyprzedzasz jego o mniej pél;
4 Pierwszy tor od lewej;

Jesli jakis efekt powoduje kilkukrotne przesuniecie znacznika
na torze, na ktérym znacznik Botmegistusa jest najnizej, to
nalezy ustali¢ wlasciwy tor (zgodnie z powyzszymi prioryte-
tami) przed kazdym przesunigciem. Jesli Botmegistus dotrze
do pola bonusowego z dostepnym zetonem bonusu przed toba,

zdobywa bonus natychmiast:
+ J

Przesuwa swoj znacznik o 1 pole do gory na
torze, na ktéorym najmniej brakuje mu do
; spelnienia wymagan na jednym z jego nie-
' ukonczonych eksperymentéw albo na torze,
o / na ktérym jego znacznik jest najnizej, jesli nie
ma zadnych nieukonczonych eksperymen-

tow.

Zdobywa zeton eterycznej kosci.

Zdobywa natychmiast 5 punktow
zwyciestwa.

4D

Jesli Botmegistus ma przesung¢ swoj znacznik na konkretnym
torze opanowania zywiotu, ale jest juz na najwyzszej pozycji
na danym torze, to zamiast tego przesuwa swoj znacznik na
innym torze, zgodnie z wcze$niejsza listg priorytetow.

» L e
Koniczenie eksperymentéw
Po wykonaniu akgji Botmegistusa sprawdz, czy moze on ukon-
czy¢ ktorys ze swoich nieukonczonych eksperymentow. Aby
ukonczy¢ eksperyment, ignoruje wszystkie wymagania doty-
czace substancji i musi jedynie spelni¢ wymaganie dotyczace
pozycji na danym torze opanowania Zywiolu. Jesli ma dostep-

ne zloto, to moze wyda¢ 1 zloto za kazdy poziom wymagania,
ktérego mu brakuje. Wydane zloto wraca do wspélnej puli.

Jesli to mozliwe, Botmegistus moze ukonczy¢ oba ekspery-
menty naraz. Jedli potencjalnie moglby ukonczy¢ dowolny ze
swoich dwdch nieukonczonych eksperymentow, ale nie oba
naraz (tzn. wydajac zloto na jeden z nich tak, ze zabraknie
mu zlota na ukonczenie drugiego), to w pierwszej kolejnosci
koniczy eksperyment przypisany do tego zywiotu, ktérego nie
ma jeszcze wérdd swoich ukonczonych eksperymentéw albo
(jesli jest takich kilka) eksperyment wart najwiecej punktow
zwyciestwa. Botmegistus nie otrzymuje zadnych korzysci
z ukonczonych eksperymentdéw poza punktami zwyciestwa
na koniec gry. Wsuwaj ukonczone eksperymenty Botmegistusa
pod jego karte stanu tak, aby wystawaly symbole zywiotow.

Faza reafcji

Mozesz reagowa¢ na akcje Botmegistusa tak samo, jak w nor-

malnej grze. Botmegistus nigdy nie reaguje na twoje akcje.
Faza porzadkowania
CaBoratorium

Po wykonaniu akcji przez Botmegistusa (i ewentualnym ukon-
czeniu przez niego jakich$ eksperymentéw), jesli moc jego
kosci spadta do 0, przenie$ te ko$¢ na obszar zuzytych kosci
na jego karcie stanu. Jesli jest to juz trzecia kos¢ na obszarze
zuzytych kosci na jego karcie stanu, przesun jego znacznik
kolejnos$ci na pierwsze wolne pole na torze kolejnosci w na-
stepnej rundzie.

Jesli jakis znacznik gracza (w tym Botmegistusa) znajduje sie
teraz na polu z zetonem bonusu (lub dalej) na dowolnym torze
opanowania zywiotu, usun ten zeton bonusu (nie bedzie on

juz dostepny).
’ E

Wykonaj normalne czynnosci zwiazane z koncem rundy na
planszy swojego laboratorium i na gtéwnej planszy gry.

Zetony eterycznydh Rosci
Na koncu rundy 1 daj Botmegistusowi 2 zetony eterycznych

kosci. Na koncu rundy 2 daj Botmegistusowi 3 Zetony ete-
rycznych kosci.

» » L84
Dodawanie Rarty specjalizacji
Na koncu rundy 1 sprawdz, ktéry symbol zywiolu wystepuje
najczesciej na artefaktach i ukonczonych eksperymentach Bot-
megistusa (w przypadku remisu wybierz losowo jeden z nich).
Wtasuj karte specjalizacji odpowiadajacg temu zywiotowi do
pozostatych kart w talii Botmegistusa (nie dodawaj w tym

momencie do talii jego stosu kart odrzuconych).

Na koncu rundy 2 dodaj nowa karte specjalizacji w ten sam
sposdb jak powyzej, ignorujac przy tym typ zywiotu, ktérego
karta zostata juz dodana na koncu rundy 1 (trzeba doda¢ nowa
karte z innym symbolem zywiotu niz w rundzie 1, poniewaz dla
kazdego zywiotu istnieje tylko 1 karta specjalizacji; oczywiscie
karta dodana w rundzie 1 pozostaje w posiadaniu Botmegistusa
i w rundzie 3 Botmegistus bedzie operowal dwiema kartami
specjalizacji).




Ty podliczasz swoje punkty tak, jak w normalnej grze.

Przed koncowym podliczaniem punktéw dobierz 2 losowe
karty eksperymentow mistrzowskich. Jesli Botmegistus osia-
gnal wymagany przez ktdras z tych kart poziom opanowania
danego zywiotu, natychmiast konczy ten eksperyment (jesli
moze ukonczy¢ oba, wybiera ten, ktéry daje wiecej punktow
zwyciestwa, a drugi odrzuca). Nie moze wydac¢ zlota, aby ob-
nizy¢ to wymaganie.

Nastepnie Botmegistus dolicza:

~  Punkty zwyciestwa wymienione na wszystkich ukonczo-
nych przez siebie eksperymentach.

~  Punkty zwyciestwa za dotarcie na punktowane pola na
torach opanowania zywiotow.

~ 3 punkty zwyciestwa za kazdy symbol Zywiolu na swoich
artefaktach.

~ 3 punkty zwyciestwa za kazdy pozostaly zeton eterycznej
kosci.

~  Policz, ile formul kamienia filozoficznego maégtby od-
blokowa¢: kazdy typ (ziemia, ogien, woda, powietrze)
eksperymentu (wlacznie z ewentualnym ukonczonym
eksperymentem mistrzowskim) liczy sie za 1, dodatkowo
moze wydac 2 zfota, aby zwiekszy¢ liczbe formut o 1 (tyle
razy, na ile go sta¢, maksymalnie dochodzac do 7 formut).
Nastepnie otrzymuje punkty za formuly zgodnie z tabelg
z normalnych zasad.

Umieszczone formuby
o1| 2|3 6|5 |67

|

Punkty zwycigstwa

~ Jedli po tej operacji zostato mu jeszcze jakies zloto, zdo-
bywa po 1 punkcie zwyciestwa za kazde pozostale ztoto.

JesCi twéj wynik jest wyzszy
¥ __wy — — !

Wykorzystaj dowolne z ponizszych opcji, aby zwiekszy¢ moz-

liwo$ci zdobywania punktow zwyciestwa przez Botmegistusa:

~ Botmegistus zaczyna gre z 1 dodatkowym ziotem.

~  Daj Botmegistusowi losowy, nieukonczony eksperyment
startowy.

~ Botmegistus zaczyna na pozycji 1 na wszystkich torach
opanowania zywiolow (zamiast pozycji 0, jak ty) przed
przesunieciem znacznikéw zgodnie z poczatkowymi rzu-
tami ko$¢mi.

~  Rzué ko$¢mi 4 razy lub wiecej (zamiast 2 razy), zeby usta-
li¢ poczatkowe pozycje Botmegistusa na torach opano-
wania zywiotow.

~  Karty osobowosci daja dolna nagrode (z punktami zwy-
ciestwa), gdy twoja pozycja na danym torze opanowania
zywiolu jest taka sama, jak pozycja Botmegistusa (zamiast
gornej nagrody).

~ Nakoncu gry dobierz 3 karty eksperymentow mistrzow-
skich (zamiast 2), gdy Botmegistus probuje ukonczy¢
jeden z nich.

~  Pozwdl Botmegistusowi wydawac ztoto w celu obnizenia
wymagania ukonczenia eksperymentu mistrzowskiego.

Wykorzystaj dowolne z ponizszych opcji, aby utrudni¢ sobie

rozgrywke:

~  Botmegistus zostaje graczem startowym, ale ty nie otrzy-
mujesz rekompensaty w postaci eterycznej kosci.

~  Usun dodatkowq bialg kos¢ podczas przygotowywania gry
(gra bedzie wykorzystywa¢ 5 czarnych, 4 biale i 4 czer-
wone kosci).

“~  Dobierz tylko 1 publikacje i/lub tylko 1 eksperyment mi-
strzowski podczas przygotowywania gry (zamiast wybie-
ra¢ z dwoch).

(- » » »
Zmniejszanie stopnia trudnosci
Wykorzystaj dowolne z ponizszych opcji, aby zmniejszy¢ moz-
liwos$ci zdobywania punktow zwyciestwa przez Botmegistusa:

~ Botmegistus zaczyna gre z 1 zlotem mniej.

~  Nie rzucaj kos¢mi, aby ustali¢ poczatkowe przesuniecia
znacznikow Botmegistusa na torach opanowania zywiotow.

~ Nie dodawaj eksperymentu mistrzowskiego do laborato-
rium Botmegistusa przy koficowym podliczaniu punktéw.

!

Nie korzystaj z kart specjalizacji.

!

Nie korzystaj z kart osobowosci.



Oczyszczona substancja moze by¢ zawsze uzywana
w miejsce swojego surowego odpowiednika, ale nie
na odwrot.

Podczas reagowania na akcje innych graczy mozesz
wybrac¢ wziecie 1 substancji, 1 esencji, przeprowadzenie
1 transmutacji albo natadowanie artefaktu. Nie mozesz
wykonywac¢ zadnych innych akgji (ani akcji darmo-
wych).

Podczas przeprowadzania transmutacji pamietaj, ze:

o Mozesz transmutowac surowe i/albo oczyszczone
substancje.

« Musisz wybra¢ transmutacje wzdtuz strzatki o ko-
lorze odpowiadajacym kolorowi kosci znajdujacej
sie na twoim torze mocy.

o W wyniku transmutacji zawsze otrzymujesz oczysz-
czong substancje.

o Zawsze musisz zaplaci¢ 1 esencje za kazda transmu-
tacje, a nastepnie przesung¢ swoj znacznik na torze
opanowania zywiotu przypisanym do wykorzystanej
esencji.

Wszyscy gracze, ktorzy w tej samej turze dotra swo-
im znacznikiem do pola z zetonem bonusu (poprzez
reakcje) mogg skorzystaé z efektu tego bonusu. Zeton
bonusu jest usuwany z toru opanowania zywiotu dopiero
na koniec tury aktywnego gracza.

Po dobraniu koéci z symbolem QO musisz obréci¢ ja
na $cianke z innym, wybranym przez siebie symbolem.

Jesli korzystasz z zetonu kameleona do zmiany kosci,
nie zmieniasz fizycznie $cianki, na ktéra ta kos¢ jest
obrécona.

Srebro l moze by¢ uzywane do placenia za brakuja-
cy poziom opanowania zywiotu wymagany przez prze-
prowadzany eksperyment (nie nalezy przesuwac¢ swo-
jego znacznika, a jedynie zaplaci¢ réznice kostkami

srebra l' )

Ztoto 01 jest dzokerem i moze zastapi¢ dowolng sub-
stancje. Mozna je wykorzysta¢ zamiast innej substancji
potrzebnej z dowolnego powodu. Obejmuje to rowniez
uzycie srebra _) | do oplacenia brakujacego poziomu
opanowania zywiotu.

Nie wydawaj zadnych zasobéw przy odblokowywaniu
osiagniecia. Wystarczy zademonstrowa¢ fakt posiadania
wszystkich wymaganych skladnikow.

Przy odblokowywaniu formuly pamietaj, ze:

o Mozesz odblokowac¢ co najwyzej 1 formule z kazdej
kolumny eksperymentéw (zywiotu) poprzez prze-
prowadzenie eksperymentu z tej kolumny.

o Mozesz odblokowac¢ co najwyzej 1 formule z kazdej
kolumny eksperymentéw (zywiotu) przy pomocy

zlota Q\ .

o Odblokowujac formule przy pomocy zltota g 5
pamietaj o rosngcej cenie: pierwsza/druga/trzecia/
czwarta formutla kosztuje odpowiednio 1/2/3/4

zlota QJ .

Kazda odblokowana formuta zapewnia znizke dla
1 substancji lub 1 poziomu opanowania zywiotu wy-
maganych przez dowolny eksperyment przeprowadzany
w danej kolumnie (dla danego zywiotu).

Jesli chodzi o eksperymenty, pamietaj, Ze:

« Nie mozesz mie¢ wiecej niz 2 nieukonczone ekspe-
rymenty obok swojej planszy laboratorium.

« Swoj nieukonczony eksperyment mistrzowski
trzymasz w rece i nie wlicza si¢ on do powyzszego
limitu.

o Przeprowadzenie eksperymentu jest akcja darmo-
w3, ktéra mozesz wykona¢ w swojej turze (ale nie
podczas reagowania na akcje innych graczy ani nie
po przestawieniu w danej rundzie swojego znacz-
nika kolejnosci do drugiego wiersza).

o — —




Surowa substancja, oléw

Surowa substancja, miedz

Symbol zywiotu ognia/wody/
ziemi/powietrza

Surowa substancja, cyna

Surowa substancja, rtec (takze
esencja)

Wymagany poziom na torze
opanowania zywiotu ognia/
wody/ziemi/powietrza (dla
przeprowadzenia eksperymen-
tu)

Dobierz 2 karty publikacji

i dodaj je do swojej reki. Na-
stepnie 0d16z dowolng 1 karte
publikacji z reki na spod talii
publikacji.

Surowa substancja, zelazo

Wymagany poziom na jednym
(dowolnym) torze opanowania
zywiotu.

Punkty zwycigstwa

Dowolna surowa substancja

Oczyszczona substancja, miedz

Twdj poziom na torze opanowa-
nia zywiotu ognia/wody/ ziemi/
powietrza

Liczba formut (odkrytych i za-
krytych), ktore sg juz czeécia
twojego kamienia filozoficznego
(jako mnoznik dla nagrody
przedstawionej przed tym
symbolem)

Oczyszczona substancja, cyna

Twdj najnizszy poziom ze
wszystkich toréw opanowania
zywiolow

Zeton reakeji
LUB
Zdobadz 1 zeton reakcji.

Oczyszczona substancja, rte¢

Oczyszczona substancja, zelazo

Przesun swoj znacznik w gore
0 1 pozycje na torze opanowa-
nia zywiotu ognia/wody/ziemi/
powietrza.

Zuzyty zeton reakcji (na rewer-
sie zetonu)

Oczyszczona substancja, srebro

O v @=+Hlo0 <=~

Oczyszczona substancja, ztoto

-

Dowolna oczyszczona substancja

Eksperyment

LUB

Liczba ukonczonych ekspery-
mentéw (jako mnoznik nagrody
przedstawionej po lewej stronie
znaku ,,x”)

Przywrd¢ zeton reakcji (odwra-
cajac go na drugg strone).

Zeton eterycznej kosci (uzywa-
ny do zwigkszania mocy kosci
o 1 podczas jej dobierania)

Esencja soli

Esencja siarki

Esencja eteru

Dowolna esencja

Eksperyment dla zywiotu ognia
/wody/ziemi/powietrza

LUB

Liczba ukonczonych ekspery-
mentéw dla danego zywiotu
(jako mnoznik dla nagrody
przedstawionej po lewej stronie
znaku ,,x”)

y fo

Zeton kameleona (uzywany do
zmieniania koloru i/lub warto-
$ci kosci podczas jednej akeji)

Artefakt

LUB

Liczba posiadanych artefak-
tow (jako mnoznik nagrody
przedstawionej po lewej stronie
znaku ,,x”)

Przesun swoj znacznik w gore
o 1 pozycje na dowolnym torze
opanowania zywiotu.

Dwukrotnie wymien 1 surowg
substancje na 1 oczyszczong
substancje tego samego metalu.

Przesun swoj znacznik w gore

o 1 pozycje na torze opanowa-
nia zywiotu, na ktérym pozycja
twojego znacznika jest najnizsza
ze wszystkich torow.

Wymien 1 surowg substancje na
1 inng surowa substancje.

Przesun swoj znacznik w gore

[—4 0 2 pozycje na jednym wybra-
nym torze opanowania zywiotu.

Przesun swoj znacznik w gore

= = |03 pozycje najednym wybra-

nym torze opanowania zywiotu.

Trzy razy wymien dowolng
oczyszczong substancje na
1 zloto.

Artefakt zywiotu ognia/wody/
ziemi/powietrza

LUB

Liczba posiadanych artefaktow
(odkrytych i zakrytych) dla
danego zywiotu (jako mnoznik
dla nagrody przedstawionej po
lewej stronie znaku ,,x”)

##

Przesun swoje znaczniki w gore
o 1 pozycje na trzech réznych
torach opanowania zywiotow.

Wymien 1 zloto na 5 dowolnych
surowych substancji.

Przesun swodj znacznik w dot
o 1 pozycje na dowolnym torze
opanowania zywiotu.

KKK

Transmutacja wzdtuz czarnej/
bialej/czerwonej strzatki trans-
mutacji.

Liczba symboli zywioléw ognia
i powietrza na twoich artefak-
tach (jako mnoznik dla nagrody
przedstawionej po lewej stronie
znaku ,,x”)

«

Transmutacja wzdtuz strzatki
transmutacji dowolnego koloru

Zdobadz losowy artefakt, dobie-
rajac go z biezacego stosu artefak-
tow (natychmiast otrzymaj efekt
tego artefaktu, jak przy uzyskaniu
artefaktu w wyniku akgji).




