Jako Fenestra Orwyn, alchemiczka, ichoru — lekko toksycznego sktadnika

wyodrebniasz tajemnicze sktadniki uniwersalnego. Uzywany z umiarem,

ze swojego ekstraktora, mieszasz je Swietnie sprawdza sie podczas pracy, A
w kociotkach i warzysz najlepsze mikstury  jednak dodanie zbyt duzej ilosci moze N
i eliksiry w catej Zatoce kupcow. Twoj sprawi¢ duze ktopoty! Czy pozwolisz, aby
sklep ma spore zapasy magicznego miat negatywny wptyw na twoje zyski? J
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GLEMENTY

ta instrukcja
« 1figurka Alchemiczki
« 1 plansza sklepu Alchemiczki
« 1 plansza personelu Alchemiczki
« 1worekalchemii
« 26 plastikowych kulek - ,,sktadnikow”
« 4 plastikowe znaczniki - ,ekstrakt ichoru”
. 1tréjwymiarowa kartonowa poétka -
« 1tréjwymiarowy kartonowy ekstraktor
« 20 towardow Alchemiczki .
P 12 matych (po 3 w 4 kolorach)
P 8 duzych (po 2 w 4 kolorach)
20 plastikowych podstawek
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1. Umies$¢ przed soba plansze sklepu, plansze personelu

i potke Alchemiczki.

2. Umie$¢ wszystkie 26 kulek sktadnikow w worku alchemii

i wymieszaj je.

3. Zt6z trojwymiarowy ekstraktor i umies¢ go na wyznaczonym
miejscu na planszy sklepu. Nastepnie dobierz 8 losowych
sktadnikow z worka alchemii i umiesc je w ekstraktorze.

4. Zakryj znacznikami ekstraktu ichoru wszystkie symbole
wsparcia gildii na regale Alchemiczki.

5. Pot6z mikstury (mate towary) i eliksiry (duze towary)
w poblizu.

6. Umiesc figurke Alchemiczki na polu akgji aktywacji personelu.
HKCJE€ HLCHEMICZKI

= Wez skladniki (kRoszt zmienny)
Q" Wez sktadniki z ekstraktora i dodaj je do swoich

kociotkow. Na wykonanie tej akcji pozwalaja
trzy pola akgcji - kazde z nich ma inny koszt i odpowiada
innemu rzedowi ekstraktora. Aby wykonac te akgje:
1. Umies¢ swoja figurke na jednym z pdl akcji wziecia sktadnikéw.
2. Zadeklaruj kolor sktadnika (czerwony, zielony, niebieski
lub z6tty).
3. Musisz wzig¢ wszystkie sktadniki w zadeklarowanym
kolorze oraz wszystkie czarne sktadniki ichoru znajdujace sie
obecnie w wybranym przez ciebie rzedzie — a takze sktadniki
w zadeklarowanym kolorze i ichor, ktore spadna do wybranego
przez ciebie rzedu.
«  Sktadniki mozna bra¢ w dowolnej kolejnosci. W niektdrych
przypadkach ta kolejnos¢ moze miec znaczenie, poniewaz
wptywa na to, jak spadaja sktadniki (patrz przyktad).




4. Umiesc wszystkie zebrane sktadniki na wybranych

przez ciebie pustych miejscach w kociotkach.

«  Mozesz umiescic sktadniki w jednym lub kilku
kociotkach.

o Jesli mozesz umiescic sktadnik lub ichor,
musisz to zrobic.

« Jeslinie mozesz umiesci¢ kolorowego sktadnika,
odtéz go z powrotem do worka alchemii.

o  Jésdli nie mozesz umiescic ichoru, umiesé
go w sktadzie toksycznych odpadow.
5. Catkowicie uzupetnij ekstraktor sktadnikami
z worka alchemii.

Jesli w dowolnym momencie kociotek
zostanie wypetniony ichorem (w formie
sktadnikow i/lub ekstraktu), wybucha!
Natychmiast umiesc wszystkie sktadniki
z kociotka, ktory eksplodowat, w sktadzie
toksycznych odpadéw — ekstraktu ichoru
nigdy nie nalezy usuwac.

Warzenie (1 godzina)

Ta akcja pozwala ci warzy¢€ jednoczesnie
mikstury, eliksiry i ekstrakt ichoru.

£ Mozesz warzy¢ we wszystkich swoich
czterech kociotkach, po jednej recepturze w kazdym.

Aby warzy¢ w kociotku, wybierz jedng z nastepujacych
receptur:
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» Wydaj 2 identyczne sktadniki, aby
otrzymac miksture (maty towar) w tym
samym kolorze.

+ Wydaj 2 identyczne sktadniki

i dowolny trzeci sktadnik, aby otrzymac
eliksir (duzy towar) w tym samym
kolorze, co identyczne sktadniki.

» Wydaj 3 dowolne sktadniki, aby
otrzymac ekstrakt ichoru. Wez ekstrakt
ichoru znajdujacy sie bezposrednio
nad kociotkiem, ktdrego wtasnie uzytes, i umiesc¢ go

na jednym z pdl sktadnikow w danym kociotku.
Odkryjesz w ten sposéb symbol wsparcia gildii

w fazie handlu.
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Kiedy warzysz recepture z wykorzystaniem ichoru,

kazdy ichor (w formie sktadniku lub ekstraktu) moze

~ skopiowac kolor innego sktadnika znajdujacego

sie w tym samym kociotku. Jesli w kociotku nie ma

przynajmniej 1 kolorowego sktadnika, ktéry mogtby
zostac skopiowany, nie mozesz uzyc ichoru

. do ukonczenia receptury.




Przyhklad: wydajesz 2 zielone sktadniki z kociotka
po lewej stronie, aby otrzymac zielonq miksture.
7 nastepnego kociotka wydajesz 2 czerwone squdryk:
i 1 niebieski sktadnik, aby otrzymac czerwony ellIfS{I’.
7 kolei przy trzecim kociotku masz kllka mozlfwosa:
mozesz uwarzy€ z6ttq miksture, niebieskq mlkstqre,
a nawet eliksir, jesli uzyjesz ichoru do skopiowania
jednego z koloréw. Jednak zamfast uwarzyc mlksturg
[ub eliksir, decydujesz sie W;/dafc' wszystkie 3 sktadniki,
rodukowaé ekstrakt ichoru. e
g?;ezlgvlf/asz ekstrakt ichoru w dét z regatu Alchemiczki

do trzeciego kociotka, gdzie pozostanie do korica gry!

Zasady warzenia sktadnikow:

«  Wszystkie sktadniki wykorzystane do ukonczenia receptury musza
pochodzic¢ z tego samego kociotka.

«  Wydane kolorowe sktadniki s3 odktadane z powrotem do worka alchemii.
«  Wydane sktadniki ichoru s3 umieszczane w sktadzie toksycznych odpadéw.

«  Ekstraktichoru nigdy nie zostaje usuniety z kociotka.
+ Niewydane sktadniki pozostaja na swoich miejscach.

Umieszczajac ichor w sktadzie toksycznych odpadéw, zawsze nalezy
go potozy¢ na najnizszym dostepnym polu. Za kazdym razem, kiedy
umiescisz ichor na jednym z pél w najwyzszym rzedzie (oznaczonych
symbolem zepsucia), dobierz karte zepsucia.

 Wyczyszczenie ichoru (1 godzina)
Odtéz wszystkie sktadniki ichoru znajdujace sie w sktadzie

Uwaga: W ramach
jednej akcji warzenia
mozesz wyprodukowac
towary w réznych
kociotkach, uzywajac
wybranych receptur.
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toksycznych odpadéw z powrotem do worka alchemii.

Zatrudnij / zastqp

Czysciciel: odtéz do worka
mieszkarca (koszt zmienny)

alchemii do 2 sktadnikéw z dowolnych
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P . s kociotkéw (lub ekstraktora i sktadu “wag Wasz
Zatrudnij n;lelszk'apti\la ztplacg mlejs'kll(eg(g toksycznych odpadéw). Kiedy UZy
i uzyj jego zdolnoéci. Nastepnie wsur karte c _ olnoéci
pod swoja plansze personelu, aby przypisa¢ i Ty = Zaopatrzeniowiec: Wez 1 sktadnik zd e
ja do jednej ze zdolnosci personelu. Wiekszos¢ (z ekstraktora, dowolnego kociotka lub pErsOficss
mieszkaricdw posiada symbole gildii, ktére et sktadu toksycznych odpadow) i umies¢ uzupetnij
dadza ci ztoto podczas koricowej punktacji. g0 na pustym polu dowolnego kociotka. ekstraktor
b
Hktywowanie personelu i Hdept: wykonaj akcje warzenia tylko raz,
e (2 godziny) w maksymalnie 2 kociotkach.

na/koniec-/

Mozesz aktywowaé kazda zdolnosé
personelu, do ktérej zostat przypisany
mieszkaniec (w dowolnej kolejnosci).

i g Obstawa: wybierz i odrzu¢
’ - 1 karte zepsucia z twojej puli.
Zadeklaruj kolor. Wez wszystkie sktadniki w tym kolorze (oraz sktadniki ichoru)
znajdujace sie w twoim rzedzie — réwniez te, ktore spadty do twojego rzedu.

W kazdym kociotku mozesz uwarzy¢ jedng recepture. Wydane kolorowe
sktadniki sg odktadane z powrotem do worka alchemii. Wydane sktadniki
ichoru sa umieszczane w sktadzie toksycznych odpaddw.

Ichor (w formie sktadniku lub ekstraktu) moze skopiowac kolor innego
sktadnika znajdujacego sie w tym samym kociotku. W wyniku wytwarzania
ekstraktu ichoru odkrywane sa symbole wsparcia gildii w fazie handlu.

Dobierz 1 karte zepsucia za kazdym razem, kiedy zapetnisz jedno z trzech pél
w gbrnym rzedzie sktadu toksycznych odpaddw.

Odtéz wszystkie sktadniki ichoru znajdujace sie w sktadzie toksycznych
odpaddéw z powrotem do worka alchemii.




