Se svymi bratranci a sestienicemi trdvite léto v dédeckové domé, starém vrzajicim
staveni plném pavoukii, mysi a tajemstvi. Jednoho dne té tvd nejzvédavéjsi
sestienice vyzve, abys zjistil, co se skryva ve sklepé. Tviij nejodviznéjsi bratranec
otevre dvefe a zavede té dolii do zatuchlé temné mistnosti. V ddvno zapomenutém
kouté najdes podivnou sbirku svicek, sklenényich krivuli a zkumavek.

Tohle musi byt vybaveni z dob, kdy byl tviij dédecek alchymistou!

Kdybys nasel néjaké prisady, mohl bys z nich nejspis uvarit kouzelny lektvar...

ValilalchymisteljsoulkouzelnouthrowiproplaZihraceSHracilsoutezilapripravelaiproderi
lekivari¥eliojjakosifoteviitistaneldsllimonadoutaleltallimonadaljelkouzelna®

Hraljefurcenaiproysechnylodigletd(AStolopravd ulproysechny¥latolhraimuze)
byizabavnakilproldospeleliPrvnithrulhrajetelnarfurovni®Zapecetenelkrabickys
obsahujiinovelkomponenty;pro}2ie7aurover8Kazdouluroverilzelodemknou
kdyzhracilsplnispolecnyfciliSlozitosghryirostelsivasimilschopnostmis



1plin trhu

4 zastény, kazda s drZzakem na p¥isady

33 dilku p¥isad:

Zaba [ kapradina [ ku¥i noha — 6 ks
§tir / pirko / mandragora — 5 ks

60 Zetonti lektvart:

4 zaznamové trojihelniky

1arch samolepek
s klici
Zatim je
neodlupujte.

6 tajemnych krabicek
Zadnou z nich zatim
neotvirejte.

20 lektvard létani 20 lektvart §tésti 20 lektvarti ohné

3 desticky zakaznika 48 minci
a 1desticka zavieného trhu ohodnotich1a5 4 lahvi¢ky

TUTO APLIKACI POTREBUJETE
KE HRANIi

Naskenujte tento QR kéd a stahnéte si aplikaci.
Nebo vyhledejte , Little Alchemists“ na Google Play
nebo v App Store. Aplikace funguje na telefonech
a tabletech.

& Abp Store Ujistéte se, Ze vase aplikace je Little Alchemists

Companion. Existuji i dali "alchymistické" aplikace,

ROZJEDTE TO
L  véetné aplikace pro plivodni deskovou hru Alchymisté.

CGE.AS/LA-RULES



6 tajemnych krabicek

Co je schované v téchto krabi¢kach? Tajemstvi! Zatim je neotvirejte.

Kazda z téchto tajemnych krabicek obsahuje pfekvapeni, kterd zacnete p¥idavat po prvni hfe. Jak krabicky
otvirat se nau¢ite na konci prvni hry.

Kazda trovenn Malych alchymist je vytvofena tak,
aby se dala hrat jako samostatnd hra. K odemceni
dalich drovni p¥ispéji svymi akcemi vSichni hraci
spole¢né. Pokud by dand droveri ptsobila pfili§ na-
roné, vidy se muZete rozhodnout hrit nékterou
z pfedchozich. Cilem je najit vyzvu, kterou si vichni
hradi uziji.

Sestaveni zastén a zaznamovych trojihelnika

Pied prvni hrou slepte dvouvrstvé SloZzte drzaky piisad
zaznamové trojithelniky avlozte je do draZek na
oboustrannou lepici paskou /- zasténach.
oboustranna

lepici paska



Pripravaihry
Prisady

2 %o

Pro hru 3 hraci odstrarite dilky se 4. Dilky oznaéené 3 a € jsou souéasti hry.
Pro hru 2 hraci odstrarite dilky s 3+ a 4. Témito symboly se prozatim nezabyvejte

22 vz

— nemaji Zadné zvlastni efekty.

Zamichejte dilky a umistéte Kazdému hraéi rozdejte
5 pfisad licem nahoru na tato mista. 3 ndhodné p¥isady.

Zbytek dilka
s pfisadami
poloZte licem doli
na zakazniky.

Zakaznici

Zamichejte desti¢ky zakazni-
ki a poloZte je licem nahoru
na desticku zavieného trhu.

Zavieny trh

Umistéte desti¢ku zavieného trhu
dospodu sloupku se zikazniky
a p¥isadami.




Mince a lektvary

Z zetond minci

a lektvart vytvoite
spole¢nou zisobu na
misté, kam vSichni
snadno dosdhnou.

r'd v s, &~ O
Zastény hracu
Zasténa hrace. Zde budete géhem
hry umistovat
pfisady, které chcete
skenovat aplikaci.

Kazdy si vezméte 2 mince.
Umistéte je vedle zastény,
aby je soupefi vidéli.

Hraci na zacatku hry
dostanou 3 dilky p¥isad.

MiiZete se divat na své Tento zaznamovy trojihelnik
vlastni, ale ne na dilky je tajny. Budete si do néj
ostatnich hra¢a. zaznamenéavat vysledky vasich Tuto lahvicku si prozatim

alchymistickych experimentd. nechte u zistény. Kazdy
hraé si vezme barvu

odpovidajici jeho zisténé.

7 L] »
Spustte aplikaci
Otevfete aplikaci Little Alchemists a spustte novou hru. Zapiste si kéd z horni &asti obrazovky. Tento kéd vim
umozni pokracovat ve hfe na novém zafizeni, pokud vaSemu dojde béhem hry baterie. Doporuc¢ujeme také
hrat se zapnutym zvukem: diky tomu budou vase tspéchy ¢i netdspéchy vzdy jasné!



Ve hie Mali alchymisté budete objevovat tajemstvi alchymie prostfednictvim vafeni lektvart. Béhem svého
tahu smichdate dvé rtizné p¥isady a zjistite, jaky lektvar z nich vznikne. Po nékolika tazich se na trhu objevi z4-
kaznici, kte¥{ si od vas radi za mince koupi konkrétni lektvary. Proto je dobré védét, jak se riizné druhy lektvara
vyrabéji. Jakmile vSichni zdkaznici odejdou, hra konéi a hraé s nejvét§im poctem minci vyhrava!

Jak uvaiit lektvar

Ve svém tahu muZete uvafit 1 lektvar.

VloZte dvé z vasich p¥isad do drzdku schovaného za vasi zisténou.
Nikdo jiny je nesmi vidét.

V aplikaci kliknéte na Uva¥it lektvar.

Dilky ptisad naskenujte aplikaci. Pokud
mate potiZe se skenovinim nebo
samotnou aplikaci, podivejte se

na Praktické pokyny na stra-

né 22.

Aplikace vam ukiZe,

jaky lektvar jste vyrobi- \j
li. UkaZte ho ostatnim

hra¢tm. (Uvidi vysledek,

ale nebudou védét, které

pfisady jste pouZili.)

Ve svém zdznamovém troju-
helniku najdéte misto, kde se
k¥iZi obé pouzité pfisady zobra-
zeny obé pouZzité pfisady. Pokud je
toto misto prazdné, vezméte Zeton
lektvaru, ktery odpovida vasemu vy-
sledku, a vloZte ho dovnitf.

Piiklad: Reknéme, %e naskenujete stirva s pirkem a aplikace vim ukdze lektvar létdni. To znamend, Ze pii kazdém
skenovini Stiva a pirka ziskdte znovu lektvar létdni. Tuto informaci vyznacte ve zdznamovém trojihelniku tak, Ze
umistite Zeton odpovidajiciho lektvaru do mista, kde se protinaji sloupce Stirva a pirka.

Poznamka: Aplikace méni kombinace p¥isad s kazdou novou hrou. V jedné hie tak muZete ze dvou ptisad
uvafit lektvar 1étani, ale v jiné h¥e lektvar ohné.
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Nakup piisad
Na mistnim trhu je k dispozici 5 pfisad umisténych licem vzhiiru. BEhem svého tahu muZete tyto piisady
zakoupit u pFatelské bylinkaiky ze sousedstvi.

Piisady muzZete koupit kdykoli béhem svého tahu, a za kazdy dilek zaplatite jednu minci. Prazdna policka na
trzisti do konce svého tahu nezapliujte.

Konec tahu

Na konci svého tahu: 9
Odhodte 2 naskenované dilky

o piisad: polozte je licem dolii do-
prostied stolu a vytvoite odha-

zovaci hromadku. 9 o o

9 Z horni &asti dobiraciho slou-
pecku si vytdhnéte 2 nové
dilky. (Neberte si Zadny
z péti licem nahoru poloZe-
nych dilka p¥isad.)
9 Dopliite viechna prazdna poli¢ka na planu trhu.
e Hra pokraluje po sméru hodinovych ruéicek.
Pfedejte zafizeni, které pouZivate, hriéi po
své levici.
Poznamka: Dobrat 2 pfisady si mlZete i v pii-
padé, Ze jste si néjaké koupili béhem svého tahu.
Ted, kdyZ vite, jak vyrabét lektvary, muZete zacit
hrat hru! Abyste se pfipravili na pfichod zdkaznikd na
trh, méli byste se pokusit pfijit na to, jak uvafit co nejvice

riznych druha lektvart. 9 9

Jakmile bude sloupecek dilkt pfisad prazdny, vratte se k tém-
to pravidliim, abyste se o zdkaznicich dozvédéli vic.

MiCHANI NEZATim acrs
2 STEJNYCH PRiSAD T{z I’;"AVY

Pokud smichite 2 stejné piisady — napiiklad dvé pirka Ve vyjim ecngch py
— lektvar neuvafite. Budete je ale moci vyménit za jinou kdy se na trhy o PrfPadech
pfisadu. Namisto Zetonu lektvaru si zdarma vezméte jeden dokOHCe 51 dille l.:ew 4 —nebo
licem vzhuru obriceny dilek pFisady z desky trhu. Pfisadam, i je Vsec}mse stejnymj
te 2p&t do gl v -2 Michej

Toto se pocita jako akce Vaieni lektvaru pro tento tah, tak-
Ze dale postupujte jako obvykle dle pokynii pro konec tahu.

VZdy je lepsi uva¥it lektvar ze dvou ruznych p¥isad. Michat
dvé stejné byste méli jen v krajnim p¥ipadé, kdyz mate
v ruce nepouzitelné piisady a nemuiZete si koupit dalsi.



» » .
Zakaznici!
Jakmile vim dojdou p¥isady v dobiracim sloupecku,
pfesuiite odkrytého zdkaznika na prazdné misto na
planu trhu.

Zamichejte hromadku odhozenych piisad a nové
vznikly sloupecek poloZte licem dold na zbylé za-
kazniky. Pokud dfive ve sloupecku nezbylo dost
dilkd, aby si hraé na konci svého tahu mohl dobrat
2 p¥isady, miiZe si je dobrat nyni.

Po zbytek hry bude na trhu vZdy néjaky zdkaznik. Tito zdkaznici jsou z vadich alchymistickych dovednosti
téméf stejné nadSeni jako z toho, Ze si mohou koupit lektvar! Slusné zaplati kazdému malému alchymistovi,
ktery pfed jejich oima dokaZe vytvofit konkrétni lektvar.

Prodej lektvaru
Pod obrazkem kazdého zdkaznika je vidét, ktery lektvar si chce koupit a kolik za néj zaplati.

Napfiklad tento zdkaznik vim zaplati 3 mince, pokud uvafite ohnivy lektvar.

Poté, co ve svém tahu uvafite lektvar, zkontrolujte, zda odpovida tomu, ktery zdkaz-
nik chce. Pokud ano:

Vezméte si dany pocet minci jako odménu za prodej lektvaru.

Polozte svou lahvi¢ku na zakaznika.

Kazdy zakaznik chce koupit lektvary od co nejvice riznych alchymistd. Proto ne-

smite prodat lektvar stejnému zdkaznikovi dvakrat. Lahvicka, kterou jste poloZili
na zdkaznika, znamend, Ze si od vas druhy lektvar uZ nekoupi. (Stale si v8ak rad koupi lektvary od ostatnich
alchymistu!)

Pokud vyrobeny lektvar neodpovida potiebam soucasného zdkaznika, prodat jej v tomto tahu nepujde. Ale
mozna se dozvite néco, co vam pomiZe p¥isté uvafit ten spravny lektvar!
bl » ’
Dalsi zakaznik
PokaZzdé, kdyZ v dobiracim sloupecku dojdou pfisady, pfijde na trh novy zakaznik. Ten pfedchozi odejde pro

dany den domti a je nahrazen nové pfichozim zdkaznikem. Pfed odchodem viak je$té viem alchymistam
laskavé vrati jejich lahvicky.

Stejné jako dfive zamichejte vyfazené p¥isady a poloZte je licem dolii na zbyvajici zdkazniky.

Tip: VZdy vidite, ktery zakaznik piijde jako dalsi a jaky lektvar si chce koupit.



Konec hry

Posledni desticka na hromadce je uzavieny trh: kdyZ je tato desti¢ka odhalena, trh se pro dany den uzavira
a hra kondi!

Stisknéte v aplikaci tla¢itko Konec hry a spocitejte mince vSech hra¢t. Vyhrava hrac, ktery jich ma nejvice.

lv’ » ~ >
Dalsi uroven:
Na konci hry vim aplikace zad4 test. VSichni hraé¢i budou
spolupracovat a spoji své znalosti z vyroby lektvard, které

béhem hry ziskali. Pokud v testu uspéjete, aplikace vim Za‘Qecete“e
umozni odemknout 2. tiroveri. stranky
Tuto pecet m“Ze.t‘e
odstranit, jK°0C



Vis dédecek je z lektvari, které jste vycarovali z jeho staryjch kivuli, piimo uchvicen! Kéz by ve mésté existovala opravdovd

alchymisticka skola, kde byste se vSichni mohli naucit, jak spravné vyuZit sviij talent. Rozhodne se ji zaloZit, a vy se stdvite

jeho prvnimi studenty. Ted' uzZ dokdZete vic nezZ jen vyrdabét lektvary — miiZete zacit odhalovat skutecnd tajemstvi alchymie!

Gratulujeme k dosaZeni 2. irovné! Oteviete krabi¢ku 2. irovné, kde najdete nové komponenty.

Nové komponenty a priprava hry

Pfipravte hru stejné jako pro 1. iroveri a poloZte vSechny nové komponenty pobliZ planu trhu.

6 Zetond teorii

1 deska teorii

Sdileni teorie

Ve vech dalgich drovnich hry Mali alchymisté bu-
dou hradi soutéZit o to, komu se podafi odhalit taj-
né alchemické vlastnosti jednotlivych p¥isad a po-
délit se o né s ostatnimi studenty.

Ve svém tahu mtiZete misto uvafeni lektvaru pouZit
aplikaci pro sdileni teorie. V jednom tahu vSak nemdu-
Zete udélat oboji; vZdy si vybirate pouze jednu akei.

KdyZ chcete sdilet teorii, aplikace zobrazi vSech
6 piisad. Vyberte v aplikaci pfisadu, z niZ umite
uvafit 2 razné lektvary a soucasné je Zeton piisa-
dy stéle volny (tj. neni vsazeny do desky teorii). Poté
budete vyzvani, abyste vybrali, které dva lektvary
muiZete s danou piisadou uvafit.

Aplikace vim sdéli, zda byla vaSe teorie spravni,
nebo ne.

Pokud jste méli pravdu, umistéte Zeton teorie dané
pfisady na desku teorii, abyste ukazali, které lektvary

vyrabi. Poté si z hromadky vezméte vrchni drahokam.

5 drahokamii 8 rozbitych
Polozte drahokamy v hodnoté drahokamd
4 bodii na dva drahokamy
v hodnoté 3 bodi.
Piiklad:

Bétka si mysli, Ze ze Zaby se dd uvafit bud'lektvar
ohné, nebo létani. V aplikaci si vybere Zibu a pak
zvoli tuto kombinaci.

Aplikace ji potvrdi, Ze md pravdu. Bétka teorii
oznaci na desce teorii a vezme si vrchni draho-
kam  ze sloupecku. (PouZila misto pod lektva-
7y, ale mohla klidné pouzit i misto nad nimi.)

[
[0

Pokud jste se mylili, feknéte to ostatnim hra&im — nefikejte jim ale v ¢em jste se mylili! Vezméte si rozbity
drahokam. Tyto rozbité drahokamy maji na konci hry hodnotu -1 bod. Nakonec pfesurite 2 horni dilky p¥isad
z dobiraciho sloupecku licem dolt na odkladdaci hromadku. Tyto p¥isady ziskali starsi alchymisté, zatimco jste

byli zabrani do prace v laboratofi.



Konec tahu

Pokud se rozhodnete sdilet teorii, nebudete si na konci svého tahu dobirat Zidné piisady. Stile viak miiZete
nakupovat pfisady na trhu.

Drahokamy

KaZdy drahokam ma hodnotu po¢tu bodu, které jsou na ném uvedeny. Hlavni rozdil mezi drahoka-
\J‘ my a mincemi spo¢iva v tom, Ze drahokamy nelze pouZit k nakupu p¥isad.

Konec hry — feseni zahady

KdyzZ se vam podaii sdilet spravné teorie pro vSechny pifisady kromé jedné, hra konéi. (Teorie pro posledni
pfisadu je zfejma, protoZe na planu teorii zbyva uz jen jedno policko.)

Pokud hru ukon¢ite timto zptisobem, ziskate kli¢e. Spocitejte viechny vel-
. ké desticky (zdkaznici a desticka zavieného trhu), které jsou stile v slou-
pecku. To je polet k1i¢, které jste ziskali. (Nepoéitejte zdkazniky, ktefi trh

béhem hry navstivili.)
Dany pocet kli¢t nalepte je na zamky krabi¢ky 3. trovné. Jakmile jsou vSechny
zamky zakryty, odemkli jste 3. droveri! Pomoci aplikace naskenujte krabicku
a otevfete ji. Poté také miiZete odstranit pecet z této stranky. Pokud mate dalsi
kli¢e, pouZijte je na dalsi krabi¢ku v pofadi.
Hra muzZe také skoncit odhalenim desticky zavieného trzisté (stejné jako hra na 1. drovni), ale
v takovém pt¥ipadé Zadné klice neziskate.

Zavérecéné bodovani

Na konci hry spocitejte viechny své body za drahokamy a mince. Vitézi hra¢ s nejvice body!

Piehled tahu 2. arovné

ﬂ’ . i i Odhod'te 2 dilky, které jste
Pokud je na trhu zakaznik, naskenovali. Z horni ¢asti

dobiraciho sloupecku si
vytahnéte 2 nové piisady.

muZete mu sviij lektvar prodat.
Vyrobte lektvar.

Vyberte si, zda L. .
. Pokud je vaSe teorie
chcete uvafit L o )
spravna, vezméte si vrchni
lektvar, nebo .
drahokam ze sloupecku

sdilet teorii. e e . P
(Ne viak oboji )\ (a umistéte Zeton teorie). Pfi sdileni teorie si
© vsak obojt. Zadné nové p¥isady

Sdilejte teorii.
neberete.
Pokud je vase teorie nespravna,
vezméte si rozbity drahokam
a odhod'te 2 horni dilky pf¥isad,

aniZ byste se na né podivali.



Nové lektvary!

Za utrZené penize z prodejii lektvari se dédeckovi podatilo koupit nové vybaveni do vasi skoly. S pomoci planoucich
hot’dkit a krouticich se médénych trubek nyni dokdZete uvasit dva nové druhy lektvari.

-

Lektvar lasky Lektvar duchi

Alchymické vlastnosti jednotlivych ingredienci se ndhle zménily! Od nynéjska m4 kazda pfisada potenciél
k vyrobé ne dvou, ale t¥i rtiznych druht lektvart.

Nové komponenty a piiprava hry

Umistéte nové Zetony lektvart
vedle ostatnich.

24 Zetont lektvart:

12 lektvart lasky a

12 lektvart duchi
Pfilepenim samolepek na zadni
stranu desky 2. irovné vytvoite
desku 3. drovné.
(Nelepte samolepky na piedni
stranu. Tteba se nékdy budete chtit

2 samolepky k 2. Girovni vratit.)

Nové zakazniky zamichejte mezi
puvodni zakazniky. V§imnéte si,
Ze jsou za nové lektvary ochotni
zaplatit vice minci!

2 novi zakaznici
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Tipovani spravné teorie
Pokud néktery hra¢ sdili spravnou teorii, maji ostatni hraci od 3. irovné moznost se zapojit do hry.
Poté, co aplikace potvrdi, Ze je vaSe teorie spravna, ukaZte obrazovku ostatnim hrac¢tm.

Vsichni ostatni hra¢di v postupném potadi dostanou jednu $anci si nahlas tipnout, ze které p¥isady lze
uvafit zobrazené lektvary.

Poté, co si viichni tipnou, stisknéte v aplikaci tla¢itko Odhalit p¥isadu.
Kazdy hrag¢, ktery tipoval spravné, ziskd 1 minci.

Ziskate vrchni drahokam a umistite Zeton teorie dané pfisady na plan teorii.

ES g

Konec hry

Pokud na konci hry ziskite dalsi kli¢e, miiZete odemknout dalsi drovné podle stejnych pravidel, kterd jste se
naudili ve 2. Grovni.



Mazliéci!

Zvédavi zviveci kamarddi, pirildkdni viini kouzelnych lektvard, se p#isli podivat, na cem pracujete. Usadi se u alchymi-

sty, ktery dokdZe uvarit lektvar, ktery se jim nejvice zamlouvd.

Nové komponenty

Ctvrta troveti rozsifuje hru o zvifatka, kterd mohou alchymisté chovat jako domaci mazli¢ky. Tyto dilky na

zaatku hry umistéte pobliZ planu trhu, ale zvifatko ziskd kaZdy hra¢ hned ve svém prvnim tahu.

PLee

Ziskani mazlicka

Poté, co uvafite prvni lektvar, najdéte zvifitko,
které odpovida tomu, jaky lektvar jste vyrobi-
li. Vezméte si toto zvifatko jako svého nového
mazli¢ka, pokud jiZ neni zabrané.

Neni-li odpovidajici zvifatko jiz k dis-
pozici, mtZete si vzit kterékoli jiné
zbyvajici. Timto zplsobem bude

mit kazdy po prvnim tahu svého

mazli¢ka. Zbyla zvifatka vratte do

krabice.

Mince od mazli¢ku
Kazdé zvifatko ma rado jiny druh
lektvaru.

Kdyz ve kterém tahu po prvnim kole
uvafite lektvar odpovidajici druhu, kte-

ry se zamlouva vasemu mazlickovi, ziskate 1 minci.

Svého mazli¢ka miiZete

pfipevnit takto k vasi zasténé
a mit ho tak neustale na o&ich.

Koc¢ka ma rada 2 rtizné lektvary, takZe ziskate minci, kdyz uvafite kterykoli z nich.



Piehled dosavadnich pravidel

Odsud hra zaéne nabirat na komplikovanosti! Zde je shrnuti vSech pravidel, kterd jste se dosud nauéili.

Ve svém tahu bud' Uva¥ite lektvar, nebo budete Sdilet teorii:

Vyroba lektvaru Sdileni teorie

Vyberte z ruky dvé piisady a stisknutim tla-
¢itka Uvafit lektvar v aplikaci je naskenujte.

Pomoci Zetonu lektvaru zaneste do zdznamo-
vého trojtihelniku, ktery lektvar jste uvafili.

Pokud je to prvni lektvar, ktery jste v této hie
uvafili, vezméte si takového mazli¢ka, ktery
se k lektvaru hodi. Neni-li dané zvifitko jiz
k dispozici, miiZete si misto néj vzit libovolné
jiné dostupné zvifatko.

® DPo zbytek hry ziskite minci vzdy, kdyz
uvaiite lektvar, ktery odpovidd vasemu
mazli¢kovi.

Pokud je na trhu zdkaznik, ktery ma zajem
o lektvar shodny s tim, jaky jste pravé vyrobili,
prodate mu ho. Ziskejte uvedeny pocet minci
a polozte svou lahvi¢ku na tohoto zakaznika.
Druhy lektvar mu jiZ prodat nemuZete.

Odhod'te pouzité pfisady a vytihnéte si ze
sloupecku dvé nové.

KdyZ znéte viechny mozné lektvary, které lze
z dané pfisady uvafit, vyuZzijte v aplikaci tla-
¢itko Sdilet teorii.

Vyberte pfisadu a poté urcete, které lektvary
miuzZete s danou pifisadou uvafit.

Pokud je vase teorie spravna:

# Ukazte obrazovku ostatnim hra¢am. V po-
fadi po sméru hodinovych ruéicek si kazdy
hra¢ nahlas tipne, z jaké pfisady lze uvafit
lektvary, které aplikace zobrazi. Kazdy hrag¢,
ktery uhodne spravné, ziska jednu minci.

#® Umistéte Zeton teorie dané piisady na
spravné poli¢ko na planu teorii a ze slou-
pecku si vezméte si vrchni drahokam,
ktery na konci hry p¥inasi body.

Pokud je vase teorie nespravna:
#® Vezméte si rozbity drahokam. Ten ma na
konci hry zapornou bodovou hodnotu.

® Odhodte 2 horni pfisady z dobiraciho

sloupecku.

Pokud jste ve svém tahu sdileli teorii, nebere-
te si z hromadky zZadné piisady.

Navic si miiZete kdykoli béhem svého tahu od bylinkarky koupit p¥isady vyloZené licem nahoru. Kazd4 pfisada
stoji 1 minci. Na konci svého tahu dopliite viechna prazdna poli¢ka pro pfisady na planu trhu.

Jakmile je sloupecek pfisad poprvé prazdny, posurite na trh horni desti¢ku zdkaznika. Zamichejte vSechny odho-
zené piisady a poloZte je na zbyvajici zdkazniky. Pokazdé, kdyz je sloupecek piisad prazdny, nahradite stavajiciho
zdkaznika novym a vSechny lahvi¢ky vratite pfislusnym hra¢am.

Hra miiZe skon¢it dvéma zpusoby:
Kdyz hra¢ ziskd posledni drahokam ve sloupecku poté, co sdilel spravnou teorii. Hraci obdrzi klice za
kazdy zbyvajici dilek zdkaznika a zavieného trhu v dobiracim sloupecku, které pouziji na zamky na dal-
§i krabiéce v ¢iselném potadi.

Kdyz se odhali dilek uzavieného trhu. Pokud hra skonéi timto zptisobem, hraci neziskaji Zadné klice.

Hradi ziskaji body uvedené na jejich béZnych a rozbitych drahokamech, a 1 bod za kaZdou minci. Hraé s nejvys-
$im poctem bodt vyhrava.



Tajemné houby

Jednoho dne, zatimco se touldte po okolnich kopcich a hleddte Stiry, objevite vchod do skryté jeskyné. Uvnit najdete
svitici fialové houby. Ty budou jisté kouzelné. NemiiZete se dockat, aZ odhalite jejich skryté viastnosti!

Houby jsou novou piisadou, kterou lze smichat s jakoukoli jinou a vytvofit z ni lektvar! Hra je stejna jako ve
4. irovni, jen musite vyfesit jednu dalsi pfisadu navic.

Nové komponenty

4 nastavce, 1 pro zaznamovy
trojuhelnik kazdého hrace

-

1Zeton teorie
s houbou 4 nové dilky piisad 1novy 5bodovy drahokam

1 plan teorii 5. irovné

Priprava hry

T#i dilky piisad jsou oznadeny ¥. PouZijte novy plan teorii. Ten pfedchozi nechte
Nahrad'te je novymi dilky s houbou. V krabici.

(Na drovnich 5, 6 a 7 se jiz dilky

s hvézdickou nepouZivaji.)

Pii pripravé sloupecku s drahokamy
se 5bodovy drahokam umisti na vr-
chol.

Novy plan teorii je tak velky,
Ze je rozdéleny na dvé ¢asti!
NeZ zaénete hrat, spojte je dohromady.



Pf¥ed prvni hrou

. Oboustranna
pouZijte oboustrannou

lepici pasku = ) aslozte / lepici paska

dvouvrstvé nastavce.

Jakmile méte houbickové
nastavce sloZené, pfipojte je
zezadu ke kaZdému ze Cty¥
zaznamovych trojihelnika.

~ » » LEd
Jak pouzivat novy plan teorii
Novy plan teorii vaim toho fekne mnohem vic neZ ten stary — kro-
mé toho, Ze ukazuje, co dokdZete z kazdé piisady uvafit, ukazuje
také, co dvé piisady vytvoti, kdyZ se na planu protnou.

Piiklad: Reknéme, Ze vite, Ze z houby umite uvafit lektvary
ldsky, ohné a létdni. A také vite, Ze smichdnim houby s kuii
nohou vznikne lektvar ohné. Existuji pouze dva zpiisoby,

jak néco smichat s houbou, abyste ziskali ohefi, takze

pro kuvi nohu mdte pouze dvé moznosti pro napsd-

ni spravné teorie.

Pokud se nautite, jak uvafit novy lektvar
pouze z informaci na planu teorii, ne-
umistujte do zdznamového trojihel-
niku Zadné Zetony lektvard. Pockejte,
aZ lektvar skute¢né uvafite. (Pozdéji se
dozvite pro¢.)
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Obchod vzkvétai! Spokojeni zdkaznici vSem vypravéji o vasich kvalitnich lektvarech. Diky této zpravé priSel na vs trh
novy obchodnik — a md na prodej nové zdrivé artefakty.

Nové komponenty

6 artefaktd s fialovou stuhou 6 artefaktd se zlatou stuhou

Artefakty cena

Kromé 5 dilku p¥isad otocenych licem vzhiru budou nyni na
trhu k zakoupeni také 3 artefakty. Existuji dva rtizné druhy
artefaktl: artefakty s fialovou stuhou a artefakty se zlatou

stuhou. V8echny artefakty s fialovou stuhou dévaji svému stuha

majiteli skvélou specidlni schopnost a také par bodd. Arte-

fakty se zlatou stuhou nemaji Zddnou zvlastni schopnost, ale efekt

mohou vam dat spoustu bod1i, pokud splnite jejich podmin-

ky! N ) body
~

Priprava hry

Na za¢atku hry jsou na trhu 3 ndhodné artefakty s fialovou stuhou. Jak to pfipravit:

o Zamichejte desticky artefaktt licem doli a vytvoite sloupecek.
e Tahejte desti¢ky, dokud nebudou licem vzhtiru 3 artefakty s fialovou stuhou.

9 VSechny artefakty se zlatou stuhou oto¢te zpét licem dold a zamichejte je se zbyvajicimi artefakty.

Vytvoite sloupecek zbylych artefaktti a poloZte ho vedle 3 artefaktt s fialovou stuhou. Odtud budete
béhem hry dobirat nové artefakty.



Nakup artefakti

Poté, co uvafite lektvar nebo se podélite o teorii, muZete si na trhu koupit jeden artefakt za cenu uvedenou ve
vrchni ¢asti desticky. VSechny zakoupené artefakty si nechavejte pted svou zasténou.

Pokud béhem svého tahu néjaky artefakt koupite, odhalte na konci tahu novy ze sloupecku, a ptavodni jim
nahradte.

Pélbody

Na 6. a 7. irovni ma mince hodnotu pouze % bodu. (TakZe 5 minci m4 hodnotu 2% bodu.) To znamend, Ze
bude &asto lepsi pouZit mince na ndkup artefakti a pfisad, neZ je Setfit na zavére¢né bodovani!

Body za znalost

Viechny artefakty se zlatymi stuhami davaji body pouze po skonce-
ni hry. Véts§ina z nich dava body za kaZzdy Zeton lektvaru ur¢itého
druhu, ktery jste ptidali do svého zaznamového trojihelniku.

V tomto piikladu
vam artefakt piinese
6 bodii (3x2=6).

v o ,
Neptimé informace
Na strané 17 je uvedeno, Ze nemdte oznacovat Zadné lektvary, které jste si odvodili pouze z plinu teorii. Di-
vodem je to, Ze artefakty se zlatou stuhou vaim mohou dat body pouze za lektvary, které jste skute¢né vyrobili.
Proto méjte na paméti, Ze Zetony lektvara si muZete vzit pouze tehdy, kdyZ lektvar skute¢né uvafite a nemate
tuto kombinaci p¥isad jiZ oznacenou.



Nové komponenty

Vase studium alchymie se opravdu vypldcil Brzy se z vds stanou opravdovi alchymisté. Nyni jste hodni pracovat s nej-

wivs

B

Cajova souprava

l/ 23 Zetond lektvara:
10 lektvart piani

4 nové dilky pFisad a 13 lektvard na nic

Priprava hry

4 nastavce, 1 pro zaznamovy
1 Artefakt trojihelnik kaZdého hrace

Ctyti dilky p¥isad jsou oznaceny €.
Nahradte je novymi

s modrymi kvéty. (Desticky

se symbolem mésicem se

ve hfe 7. Grovné nebudou

pouzivat.)

Pomoci nastavci pfipojte modré kvéty
k zdznamovému trojahelniku kazdého
hrice. Sestavte je stejnym zpusobem,
jako jste sestavili ty pro houby. (I na

Lektvar p¥ani

1plan teorii 7. Grovné

1 Zeton teorie \)

s kvétinou 1novy 5bodovy drahokam

této tirovni pouZivate nastavce s houbami).

PouZijte plan teorii 7. irovné. Vechny
ostatni plany teorii nechte v krabici.

Artefakt Cajova souprava zami-
chejte mezi ostatni artefakty.

Pfidejte 5bodovy drahokam na
vrchol sloupecku drahokamti.
Vysledkem bude sloupecek
s hodnotami v pofadi 5, 5, 4, 4,
4,4,3,3.

S tolika prisadami, které milZete vyzkouset, moznd nakonec objevite i lektvar priani, ten nejkouzelnéjsi lektvar ze viech.

Tento lektvar ma tcinek jakéhokoli jiného lektvaru, ktery si piejete vyuZzit (véetné lektvaru na nic).

\_) KdyZ lektvar uvafite:

- MuZete si piat, aby z néj byl lektvar, ktery ma se zamlouva vaSemu mazli¢kovi, a ziskate za néj 1 minci.

- MuZete si pfat, aby z néj byl lektvar, ktery shani sou¢asny zdkaznik, a prodate jej za plnou cenu.

Pokud si vyberete lektvar, ktery chce vas zdkaznik koupit, neziskate bonus pro svého mazlicka, ledaZe by se

va$emu mazlickovi zamlouval ten stejny.



Po vysloveni p¥ani se ujistéte, Ze jste sviij zdznamovy trojihelnik oznadili Zetonem lektvaru p¥ani — nikoliv
lektvarem, ktery jste si prali!

Lektvary pfani ziskaji zpét svou silu po skonceni hry. Na konci hry se pfi ziskavani bodi za artefakty se zla-
tymi stuhami vSechny lektvary p¥ani ve vaSem zdznamovém trojihelniku povazuji za typ, ktery si vyberete!

Piiklad: Reknéme, Ze jste nasli 2 riizné zpiisoby, jak uvafit lektvar prini. Ve zdznamovém trojiihelnilu mdte tedy 2 lektva-
1y priani. Pokud k tomu mdte napriklad artefakt, ktery divd body za riizné zpiisoby vyjroby lektvaru létdni, oba lektvary
priani miZete pocitat jako lektvary 1étdni, i kdyz jste je piwodné proddivali zdkaznikiim jako lektvary ohné nebo $tésti.

Lektvar na nic

Pii dosazeni nejvyssi drovné alchymie byste se jiz méli umét vyrov- NOVE LEKTV A RY
nat s trochou toho zklamdni. Z nékterych vasich pokusi vznikne A M A ZL I‘ é
lektvar na nic. Ten nemd Zddnou moc. Vlastné to vibec neni lektvar: Pokyq je lek CI
je to spis polévka s pirichuti peii a hub. lektvay gy 0 tVar pidng neb,
' 3 Nic pryp; ©

Uvajyyj; . , ktepv .
KdyZ uvafite lektvar na nic, zaneste jej do svého za- ;e;;:‘t'zﬂe‘si vy Ty ve hie
znamového trojihelniku. VaSemu mazli¢kovi se ni- Prych zyizs e
jak zvl43t nezamlouva. Zadny zdkaznik si ho nekou-
pi. Sikovny alchymista vsak pfesto miiZe tuto

informaci vyuZit k vyvozeni zajimavych teorii.

Co znamena lektvar na nic?

Dvé piisady, z nichZ byl lektvar na nic vyroben, nemaji spole¢-
ny Zadny typ lektvaru. Pfi pohledu na novy plan teorii zjis-
tite, Ze lektvary na nic lze uvafit pouze malym pocétem
specifickych kombinaci.

Piiiklad: Uz vite, Ze diky Zibé miZete uvasit lektva-
1y ohné, 1étani nebo duchil. Pravé jste smichali Zdbu
a $tiva a vyrobili jste lektvar na nic. Pomoci tabulky
teorie miiZete automaticky odvodit, Ze Stir pat¥i na
zakrouzkované prizdné misto!

Odmény pro Mistry alchymie

Nezbyvaji uz Zidné dalsi drovné, které byste mohli odemknout. Pokud chcete, mtzZete od této chvile lepit vy-
hrané kli¢e na zdmky niZe. Po vyplnéni kazdého fadku ziskate trofej zobrazenou na jeho konci!
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Aplikace ma potiZe se skenovanim mych

dilka s piisadami.

Obvykle je to zptisobeno tim, Ze drZite zafizeni pfi-
1i$ blizko nebo pfili§ daleko. Zkuste jej drZet v klidu.
Vzdalenost mirné upravte, dokud nebudou obé pii-
sady na obrazovce jasné viditelné. Pokud se zda, Ze
fotoaparat snima hodné odlesku, zkuste posunout
zasténu s drzakem piisad mimo svétlo. Nebo pokud
se vam dilky zdaji pfili§ tmavé, zkuste posunout
zasténu do lepsiho svétla. Pokud mate stale potiZe,
zmérite nastaveni skenovani v aplikaci na moZnost
Ruéni vybeér.

Moje aplikace nevidi p¥isady. Horni polovina
obrazovky je Cerna.

Aplikace potiebuje opravnéni k pouZiti fotoaparitu.
Opravnéni budete muset udélit zménou nastaveni
v zafizeni. Pokud jste opravnéni udélili, odejdéte
z obrazovky michani pfisad a zkuste to znovu. Pokud
ma aplikace piistup k fotoaparatu, v horni poloviné
obrazovky se zobrazi naskenované dilky.

Je moZné zaéit sviij tah s vice nez

3 p¥isadami?

Ano. Pokud nakoupite pifisady na trhu, budete
viechny zbyvajici tahy za¢inat s vice neZ 3 pfisada-
mi. Vade zasoba piisad se tak zvétsila!

K € [ D\

Mohu zikaznikovi prodat lektvar, ktery
jsem uZ vyrobil?

Zakaznikovi musite vZdy prodat erstvy lektvar, kte-
ry jste vyrobili v daném tahu. Nedavate mu Zeton
lektvaru, pouze svou lahvi¢ku.

Co kdyz nevim, jak uvafit lektvar, ktery
zakaznik chce?

I pfesto mu muiZete zkusit namichat lektvar. Pokud
se vim podafi namichat spravny lektvar ndhodou,
stale se pocita!

Kdy je dobré nakoupit p¥isady?

Nékdy budete mozZna pottebovat ziskat vice informa-
ci o jedné konkrétni pfisadé. Nebo uz moznd znite
vysledky vSech kombinaci p¥isad, které mate v ruce.
Jindy mtiZete nakoupit pfisady, které jiZ znate, abys-
te mohli uvafit konkrétni lektvar pro zakaznika.

Mohu si ve svém tahu koupit na trhu vice
nez jednu p¥isadu?

Ano, pokud na to mite dostatek minci. Jen nezapo-
mefite, Ze mince maji na konci hry také hodnotu bodt.

Musim p#i vyrobé lektvaru Fict, které
piisady jsem pouzil?

Ne, vlastné byste to neméli fikat viibec nikomu. Od-
hod'e dilky licem dolu, abyste je udrZeli v tajnosti.
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PODEKOVANIT:

Nasim kli¢ovym testeriim: rodina Nedvidkova: Adam,
Martin a Jakub; Dominik, Luka$ a Toma$ Vaiici s jejich
prateli; Zakladni $kola Juventa Milovice; Ruda Maly;
District 5; rodina ZadraZilova: Sonic¢ka, Zuzana, Tomas;
rodina Murmakova: Lenka, Terka, Lukas, Monika; rodina
Vodi¢kova: Mara, Kacka, Viki; oratof Salesianského
Stfediska mladeZe Kobylisy; $kolni druZina Z$ Petra
Strozziho; ScioSkola Praha; Zden&k Zahora; Vojtik Zahora;
Pettka a Mike§; Anezka a Pavel Ceska; Gamer Pie festival;
Lauraa Lenka Pospisilovy; déti Ko¢ickovya holky Ludikovy;
Krysi, Jasi a Karolinka; rodina Horalkova: Zderika, Vendy
a Lucka; rodina Hasakova: Luisa a Alfred; rodina Sabatova:
Glum, Zuzka, Mat¢j, Kuba a Ema; rodina Kroupova: Zuzka
a Elvirka; rodina FiSerova: Stefinek a Aleksandra.

ZVLASTNi PODEKOVANI:

Mé dcefi Anné za to, Ze mé inspirovala k vytvofeni této hry
a zaroven byla jejim testerem ¢islo 1!

Viem umélctim a grafikam, ktefi na této hie pracovali,
za tvrdou préci a skvélou spolupraci. Zvl4sté pak Stépanu
Drastakovi, ktery udélal nemozné, abychom tuto hru
dokon¢ili véas!

Mé snoubence Jance a viem ostatnim partnerum lidi
pracujicich na této hie za trpélivost a podporu.

A vSem v CGE, ktefi pomohli tuto hru uskuteénit, véetné
déti z CGE, které byly témi nejlepSimi testovacimi hraci
vibec!
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Nepv’:ehrabujte se v krabici

a nejprve si preététe tento navod!
Tato hra obsahuje mnoho skrytych pi'ekvapeni. Pokud je

nechcete odhalit pi'ed(:asné, neotvirejte Zadnou 2 nalezenych
papirov;"ch Kkrabigek, dokud k tomtt nedostanete pokyn!
alepky.

Také zatim neodlepujte zadnén



