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Hoy mismo acabo de rectbir mi nuevo caldero.
[Por fin ya he completado mi laboratorio!

Llevo dias recogiendo y secando los ingredientes para tenerlo
todo bien preparado. ;Qué deberia mesclar primero? Tengo una
corazonada sobre la pluma de cuervo yla raiy de mandragora.
Cdicen que un sapo siempre viene bien. ..

¢Pero qué sabran ellos? [Cste es mi laboratorio, mi
investigacion! ;€n cuanto haya publicado mis teorias, vendran
todos ami! (Estoy decidido a demostrar que tengo la mente mas
preclara que jamas haya estudiado los secretos de la alquimia!

st que ahora voy aencender el fuego, que ya va siendo hora de
ponerse atrabajar. Los conocimientos, la fama yla fortuna se
hallan en las profundidades de un turbio ypegajoso caldero. ..

Resumen

De dos a cuatro jugadores asumirén el papcl de alquimisfas que
compiten por descubrir los secretos de sus artes arcanas. Pueden
conseguirse puntos de muchas formas, pero la mayorfa de puntos
se conseguiran publicando teorfas... que sean correctas. Ese es el
problema.

Los jugadot’es adquifirén conocimientos mezclando ingredienfes
y pfobando los resultados mediante una aplicacién para tabletas
y smartplzones que permite leer las cartas. Deduciran como crear
pociones que podrén vender a los aventureros. Las monedas de oro
se podran gastar en arfefactos magicos, tan poderosos como caros.

La reputacisn de cada jugador aumentard o disminuird segun
vaya publicando sus teorfas o segin éstas sean refutadas. Al final
de la parﬁda la reputacion se convertird en puntos, y también se
concederdn puntos por los artefactos y las becas que se posean.
El jugador con mas puntos serd el vencedor.




Vaya, un nuevo estudiante! :Que encantador! Stempre es
I 1 f )

un placer conocer a alquien cuyo corazon arde con fervor
por la ciencia.

JEstas dispuesto a descubrir los misterios de la naturale-
a? ¢€stas listo para realizar unos descubrimientos que te
granjearan el respeto yadmiracion de los demas?

Pues debes saber, mi joven amigo, que este es un largo yar-
duo viaje. Tendras que ser perseverante yaplicado. Empece-
mos por lo mas sencillo, preparando una pocion a partir de
los ingredientes que se pueden encontrar dando un paseo por
el bosque. ;Lo ves? Aqui tenemos una seta. Yaqui tenemos
aun sapo. Ahora solo te falta un laboratorio de alquimia
totalmente equipado. €sperare aque lo hayas montado.

€l lector de cartas

Para jugar a Alguimistas necesitards la aplicacion Alchemists en
tu tableta o smartphone. Para conseguir esta aplicacién, escanea
este cédigo QR o bien introduce cge.as/ald en tu navegador’
web. Esta aplicacién es gratuita; ya has pagado por el juego.

(Si deseas jugar sin la aplicacién, consulta la pagina siguiente.)

Sélo necesitaras un disposifivo; los jugadores puedcn compartir
el mismo disposi ivo.

En cuanto hayas dcscarga&o a aphcamon c}ccufala y pulsa el
botén I In . Luego introduce este codtgo de cua-

to letras: DEM

Preparar pociones

Va estas listo? [Fantasticol Afora arroja estos ingredientes
al caldero yremuévelos hasta que la sustancia cambie de color.

Los alqmmmfas preparan poc1ones combman&o dos mgre&mn
tes distintos. Pulsa el boton
dos cartas con la camara del disposi vo:

Tal vez fengas que ajustar el dngulo para que ambas cartas apa-
rezcan en pantalla. Cuando la aplicacién reconozca las cartas,

apareceran en la mitad inferior de la panfaHa. En cuanto la apli-
. cacidn muestre los ingrcdienfes correctos, pulsa m

iFelicidades! jcabas de mezclar tu primera pocion! i has
segundo correctamente mis instrucciones habras prepara-
do g9, una pocion de curacion.

¢Como es posible que dos ingredientes aparentemente tan
normales puedan combinarse para crear algo tan extraor-
dinario? Bueno, ha llegado el momento de que aprendas un
poco de teoria.

Sustancias alquimicas
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Cada ingrediente se corresponde exactamente con una sustan-
cia a]quimica. Uha sustancia alquimica tiene un componente
10jo, otro verde y otro azul, y cada componente puede ser po-
sitivo o negativo.

Cuando dos sustancias alqufmicas se combinan, los componen-
tes que coincidan se amplifican y generan una de las siguientes

pociones:
v v -

@ CURACION i‘B VELOCIDAD @ SABIDURIA

L v v
@ VENENO @ PARALISIS e LOCURA

Para determinar qué pocion se genera, busca una coincidencia
entre signo y color entre un circulo grande en una de las sus-
tancias alquimicas yun circulo pequeno en la otra:

Ejemplos:

Principros basicos de la alquimia

Pregunta rapida:

Voy a revelarte la verdadera naturaleza del escorpion yla
qarra de pajaro. Sabrias decirme que pocion obtendrias al
combinar los dos ingredientes?

Para comprobar tu respuesta, escanca esta imagen:

3

Deduccion

Mezclar poctones es sencillo cuando sabes que sustancia
alquimica se corresponde con cada mgredlente iPero no lo
sabes! ;No es fantastico? Cuantos misterios por resoluer
chantas becas disponibles para nuestros estudios. ..

En tu primer expemmenfo has descubierto que la seta y el $apo
se combinan para crear ¢3 . (Qué nos sefala esto de sus sus-
tancias alquimicas!

.
S6lo hay cuatro maneras de crear ¢ .

No sabemos qué par de sustancias alquimicas tenemos y no sa-
bemos qué ingredienfe se corrcsponde con cada una. Pero sf
sabemos que la sefa y el $apo No pueden ser ninguna de estas
cuatro sustancias a qu1m1cas

P e &

porque no tienen el signo &. Su componente rojo es negativo.



Si quieres tener exito como alquimista necesitaras un cua- Pregunta rapida:

+
derno de notas bien organizado. Ba pocton neutta Ya te he mostrado [a sustancia alquimica que le correspon=

de ala qarra de pajaro. Averiqua que sucede al mezclar una
garra con un sapo yluego dime: jque sustancia alquimica le
debe corresponder al sapo?

Cada sustancia alquimica tiene exactamente ofra sustan-
cia alquimica que la neutraliza. Al combinar una pareja
de sustancias neutralizantes obtendras una pocion que no
tiene ningin efecto magico (aunque como sopa esta muy
sabrosa.

Si dos sustancias alquimicas no tienen ningtin componente que
coincida,_ se neutralizan entre st dando a lugar a una pocion
neutra @ .

Ejemp/os:
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..J'JX 2 leXxle 2 12 & (& hech, eII experiment'o fe l‘)a'bré‘apurtado mucbfz inFormfz’cién.
i 1o 1o 1o 1ol Lo 1o ) Ahora solo te tocara decidir como usas esta informacion.

Recuerda: §con esto, mi joven alquimista, ya podemos dar por finali-

El triangulo de resultados sitve para senalar los resultados de tu zada tu formacion basica. Bueno, bastante basica. Tengo

o Cada sustancia alqufmica cuenta exactamente con otra

expetimento. Toma una ficha @@ y colécala en la interseccién sustancia alquimica que la neutraliza (al mezclarla con U volver al trabajo.

entre la sefa y el sapo. cualquier ofra sustancia obtendrias una pocién roja, azul  Que tengas mucho exito en todo lo que te propongas y, si
La hoja con la matriz de deduccion sirve para anotar las pistas o verde). algin dia llegas a publicar un descubrimiento importante,
que fe aporte un experimento. En este caso, fu experimentote o U neutralizador alquimico fiene el signo contrario para  asegiirate de reconocer debidamente al alquimista que te ha
habré permitido descartar ¢ posibilidades para la seta y el sapo, cada uno de los componentes (¢n cada color). enseitado todo lo que sabes.

tal como se muestra. Por lo general, fendrds que ir eliminando

posibﬂi T o ot sslo que It o  En tu matriz de deduccion, las sustancias que se neutralizan

] . i ) entre sf estan la una encima de la ofra.
Tu ho]a de deduccidn es para tu uso parhcular; puedes tealizar

las anotaciones con el sistema que prcﬁeras.

s 4
Seleccion manual Dector de cartas por Internet
Ellector de cartas te da la opcion de seleccionar los ingredientes Enla pagina web a]chemists.czcc}\games.com dispones de una
manualmente. En vez de escanear las cartas, deberds ocultar el version web de la aplicacién. En esta pagina las cartas se selec-
lector del resto de jugadores y pulsar los dos ingredientes que cionan manualmente.
estés mezelando. El resto funciona igual.

fia tabla del supervisor

Si por algin motivo quieres jugar a Alguimistas sin utilizar un dispositivo electrénico, una persona puede
hacer de supetvisor y actuar como lector de cartas. El supervisor puede utilizar la tapa de la caja para
oculfar su tabla triangular a los demés jugadores.

El supervisor mezcla las 8 fichas de ingredientes y las inserta al azar y en secreto en las 8 ranuras de la
tabla. El supervisor no debe preocuparse de cuales son las sustancias alquimicas; la fabla ya le indicaré el
resultado de mezclar dos ingredientes cualesquiera.

El supervisor deberd encargarse de cualquier situacion que normalmente se realizarfa con el lector de car-
tas. Por ejemplo, si un jugador tiene que ‘escanear” unas cartas de ingredientes, el jugador le pasara las car-
tas boca a})ajo al supervisor. El supetvisor consultara Iuego la pocidn tesultante y dara la respuesta que
daria el lector en esa situacion. El supetvisor podré dejar luego los ingre&icnfes enla pila de descartes.

Si la bateria de tu smartp/zone se estd agofando y quicres utilizar la tabla del supetvisor para finalizar la
partida, bastara con convertir el cédigo de € letras en una lista ordenada de 8 ingredientes utilizando este
sencillo algoritmo: .. De hecho, pcnséndolo bien, tal vez sea mejor que no divulguemos esta informacisn.
Peto si sabes que la baterfa se va a terminar, alguien que no esté jugando puede mirar antes las respuestas
enla ap]icacién y preparar la tabla acorde con ellas.

Examen para Cl SUpCFViSOFZ

Este tridngulo esta configurado de tal modo que puedas “escanear” los tres ejemplos de esta pagina y dar N ) Jenges)J

las mismas respuestas que darfa el lector de cartas.




Ab, pero el arte de la alquimia no consiste solo en prepa-
rar pociones. fos alquimistas buscan el conocimiento, sin
duda, pero lo que mas valoran de verdad es el prestigio.
Dejar tu estampa en este mundo no va aser nada facil;
tendras que publicar antes de que lo hagan tus colegas,
sacar ala lug los fallos de sus teorias yconsequir podero-
sos artefactos anfes de que se agoten. Por si no lo sabias,
no eres el dnico alquimista de la ciudad...

Preparativos
2 gMaestt; 0 REE:

+
=" gprenuiz
Podéis jugar a A[quimisms como maestros o como apfendices.
Para tu primera partida te recomendamos que juegues con la
modalidad Aprendiz: algunas reglas son mas sencillas y los con-
91e508 académicos son menos exigentes. Aun asf, sigue ofrecien-

do todo el abanico de posibi“dades de juego.

Algunos detalles de los preparativos variardn en funcisén de la
modalidad que elijas.

+
¢Dos, tres ocuatro jugadores?
Este lado del tablero es para una partida con ¢ jugadores. Los
preparativos para las partidas con 2 o 3 iugadores son igua]es,

excepto que se utiliza el ofro lado del tablero.

Fichas de aventurero

Retira una ficha de aventurero al azar de
la parfida (devuélvela a la caja sin mirar-
la) y lucgo haz una pila con as fichas res-

Caszlla ata -

g“u
tantes y mézclalas boca abajo. Finalmente o —
dale la vuelta a la ficha superior y deja la

pila de aventureros junto a la casilla de
aventureros.

£ B acaan‘Ptobat
“ contun estutlzante

Fichas de congreso
Utiliza este lado 7= ’{ara la modalidad

Aprendiz o este ofro A para la modali-
dad Maestro. Las ﬁchas de congreso deben
colocarse en la pila de aventureros. La ficha
marcada con ﬁ se coloca debajo

de los dos primeros aventureros. La ficha
marcada con se coloca encima del
Gltimo aventurero de [a pila‘

F’zla de att ctas

Luai AO compres el préximo

Una vez por ronda, cuando)
todos }\ayan terminado
una aceion, si fenias un

cubo en esa accion puedes

'l volver a realizarla de nuevo.
No puede utilizarse para
Venﬂcr una pocidn.

Cuando prepares una
pocién descarta sélo uno de |
los ingredienfes (ell'ge]o al

‘ artefacto, fe costard
| 2 monedas menos. Después
de ese, cada artefacto te
costara 1 moneda menos.

//_

szlla pata la acczon “

=
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Cartas de artefacto |

ata las carfas en los montones I[
]I]f y I Bara]a cada montdn por
separado. Roba las 3 pmmcras cartas
del montén ][ y ponlas en la fila de
atfefactos. Roba 3 cartas de cada uno de
los montones H]I y ]I]I]I y ponlas for-
mando dos hileras junto al tablero. Los
arfefactos deberin &ejarse boca arriba
y los jugaclores poclrém examinarlos en
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Cablero de expostcion
De momento deja a un lado este tablero; lo utilizards en la
ronda final.

R
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cualquier momento. Devuelve el resto
de cartas de artefacto a la caja; ho se
utilizarén en esta parﬁ&a.

.
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Casilla de turno

Las recompensas que se consi-
guen al clegir esta casilla.

Indicador

de turno

Cada jugador coloca aqui uno
de sus matraces para matcar el
orden del turno.

Casilla de turno
pata alquimistas
paralizados

) Carta e favar’ ./
gBara]a las cartas dc favor L
S

Cartas
de ingredientes

Mezcla los ingredientes

y deja § boca arriba en la
fila de ingrcdientcs. Deja el
testo del mazo hoca abajo
sobre el tablero.
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Apartado pablico
El tipo de pociones que hayas creado, tus becas, tus artefactos,

tus monedas y la cantidad y tipo de cartas de tu mano siempre
son de conocimiento pﬁblico.

Qablilla del jugador

B 7S CASILLAS SON PARA NOSTRAR Il
JRMIEY .15 10CIO1ES QUE HAS CREADO

Cubos de accion

La cantidad de cubos de accidn dependera del nimero de
jugadores.

. Zjuga&orcs: § cubos.
o« 3 jugadores: § cubos.
o ¢ jugadorcs: £ cubos.

Deja IOS cubos restantes en Ia caja.

En cua[quicr caso, en la primera ronda solamente se usaran
3 cubos de accion. cha los cubos restantes en la pila de
aventureros; de este modo os acordaréis de utilizar todos los
cubos necesarios en la siguiente ronda.

" €l laboratorio del jugador

Apartado privado

Las cartas de favor y de ingredientcs espectficas que tengas en la mano, el
tipo de sellos que juegues, los ingrc&ienfcs de tus experimentos y las de-
ducciones que realices a partir de los resultados siempre s¢ mantienen en
secreto. Puedes ocultar esta informacion detras de tu panfaHa de laboratorio.

Cartas de favor

Cada jugador roba 2 cartas de favor,
elige una y descarta la ofra.

Como montar tu laboratorio

Caldero

El caldero también pue&c colocatse a la izquicrda oala
derecha. Incluso puede sostenerse por separado.

Cartas de ingredientes
Modalidad Aprendiz - Cada jugador roba

3 ingredienfes del mazo.

Modalidad Maestro - Cada jugador toba

2 ingredienfes del mazo.
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Sellos
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La pestana de la
parte inferior sirve
para sostener tus
cartas.

iNo la arranques!




(ablero de teorias

Becas

Disponlas tal como se
indica en la imagen.

Indicadores g
de reputacion 8

Cada jugador coloca uno de sus
matraces en la casilla 10 para
sefalar su reputacion inicial.

Indicadores de conflicto Fichas de sustancia alguimica Ficha del jugador inicial

S4lo se utilizan en la modalidad Maestro. Para la

Entrega la ficha del jugador inicial a la alti
version Aprendiz, deja estas fichas en la caja. ey a Noa 1 et ISl L R

que haya estado en un laboratorio.

Prepara el lector de cartas

Al principio de la partida ejecuta la aplicacion, elige la varian- Cada combinacién tiene un cddigo de ¢ letras. Andtalo; si tu-
te Maestro o Aprcndiz y pulsa el botén KRN vieras que finalizar la par tida con un dtsposﬁwo distinto (por
La aplicacién asignaré aleatoriamente una sustancia alquimica e]emp]o porque al primer lector se le ha agotado la bateria),
distinta a cada ingrediente (si esperabas fener ventaja acordén- " Tntroduce el citigo: | KRNIV codtgo en el nuevo dis-
dote de la combinacién de la partida anterior... va a ser que no). posmvo De esta forma se utilizara la misma combinacion que

fenfas en el primer &1spos1 ivo. Este sistema también te permite
jugar la misma pariida con dos o més lectores si lo deseas.
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fia ronda

Una paritﬂa dura seis rondas. Al principio de cada ronda, los juga&ores elegirdn el orden de Juego. Laego cada juga&or anun-

clard sus acciones para la ronda. Darante la ronda, lus acciones se realizardn por orden, sigaienﬂo el tablero en sentido horatio.

(Eleqxt el orden de jueqo

~ CEmpezaras el dia paseando tranqui-

| lamente por el bosque, buscando co-
sas inferesantes que puedas triturar
luego en el laboratorio. O fal vez
destines un poco de tiempo haciendo
unos cuantos favores a la gente...
acambio de que te los devuelvan mas
adelante, claro.

Empezando por el jugador que fene
la ficha de jugador inicial y siguiendo
en sentido horario (hacia la izquierda),
cada jugador elegiré una casilla de tur-
no. Las casillas inferiores aportan mas
cartas pero fe dejan en desventaja a la
hora de resolver las acciones.

Cuandote toque eleg{r, deberas colocar
el indicador de turno (tu otro matraz de
pléstico) en una de las casillas de turno
vacfas y tobar las cartas indicadas.

Dos jugadores no pueden elegir la misma casilla, y nadie puede
elegir la casilla verde que hay en la parte inferior; se trata de una
casilla especial para los alquimistas que se bebieron una pocién
@ cn la ronda anterior (véase la pagina 10) En una partida
para 2 jugadores, ningtn jugador podra seleccionar la casilla

marcada con ﬂ

Robar ingredientes

» Roba la cantidad indicada de ingredienfes dela pat-
te superior del mazo de ingredientes. No fomes nin-
guna de las cartas de ingredicntes que estan boca

arriba; estas cattas sélo estan disponibles con la accidn Buscar
ingredientes,

Robar cartas de favor
Estas cartas representan favores que la gente de la
ﬁ ciudad fe debe. Roba la cantidad senalada de cartas

&C favor de 13 parfe superior del mazo (16 favores.

Si cualquicra de los dos mazos se agota, ]aar'aja la pila de descat-
tes correspondienfe para volver a crear un mazo.

Cartas de favor
Las cattas de favor te conceden una veniaja de un solo uso en
algt’m momento de la parh’&a. Ellas mismas indican en qué mo-
mento podrén usarse. Algunas cartas indican “]uéga]a inmedia-
tamente”, y por lo tanto deberin jugarse en cuanto las robes.
Después de jugar una carta de favor, deberas dejarla en la pila
de descartes. Al final de este reglamento podrés encontrar una

explicacién mas defallada de estas cartas.

e e ————

No recibir nada

. Aveces [normalmente cuando esta
” ! apunto de celebrarse un congreso),
€ ~s——=? fienes que hacer las cosas depri-
sa. €n este caso, te olvidas de los ingredientes yde los fa-
vores; simplemente enqulles el desayuno atoda prisa ysales
pitando acumplir todas tus tareas.

Si eligcs esta casilla no robaris cartas, pero al menos serds el
ptimero... 0 tal vez el segundo.

Pagar una moneda

" 1 /\ veces nt stquxera tienes txempo
m | de preparar el desayuno; en ve de
e ello, te compras unos panecillos
recien fechos en la panaderia y te los zampas mientras
caminas por la ciudad.

Para elegir esta casilla tendrés que pagar 1 moneda. i no tienes
ninguna moneda, no podras elegir esta casilla.

En esta casilla no robaras cartas, pero te aseguras ser el primero.
§i, a veces ser el primero es fan importante como para fener que

pagar por GHO.

Orden de juego

Durante el resto de la ronda, el orden de juego vendra determi-
nado por la disposicién de los matraces en las casillas de turno.

La ficha de jugador inicial ya no se tendrd en cuenta durante el
testo de la ronda. Al final de la ronda se pasard al jugador de la iz-
quierda, de modo que la siguiente ronda tenga otro juga&or inicial.

Anunciar las acclones

Cuando fodos los jugadores hayan elegido su casilla de turno
(y l\ayan robado las cartas que les correspondan), habra lle-
gaclo ¢l momento de anunciar las acciones. El jugador cuyo in-
dicador de turno esté situado mas abajo debera anunciar primero
sus acciones, seguido por el jugador conel siguiente matraz enci-
ma de éste, etc. Los juga&ores que eligicmn las casillas superiores
(que aportan menos catas), tendran [a ventaja de ver lo que el res-
to de jugadores van a hacer antes de declarar sus propias acciones.

Cuando fe toque anunciar tus acciones, deberds anunciatlas fo-
das a la vez. Para ello, coloca tus cubos de accién en las acciones
que desees realizar esta ronda.

Los requisitos pueden variar segtn las casillas, tal como se in-
dica mas adelante.

®
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LA PRIMERA ACCION REQUIERE
1CUBO. LA SEGUNDA ACCION
REQUIERE 1 CUBO MAS.

3 ACCIONES; CADA UNA
REQUIERE 1 CUBO.

AQUI ES POSIBLE REALIZAR

Cada jugador tiene su propia fila, que dependera de su posi-
cidn en las casillas de turno. Asi, el jugador situado més abajo
en las casillas de turno seré el primero en anunciat sus acciones
y tendra que colocar sus cubos en la fila inferior de cada casilla
de accion. El siguiente jugador colocaré los cubos en la fila inme-
diatamente supetiot, etc. Asf pues, el jugador situado mas arriba
en las casillas de turno sera el dltimo en colocar sus cubos y ade-
mas los colocara en la hilea supetior. En una partida con 2 ju-
gadores, las filas marcadas con D 0 no se utilizan.
Ejemplo:

En la ilustracién a la izquierda de esta pdgina, el jugaélor Azl estd
en la posicidn infetior y por lo tanto deberd declarar primero sus
acciones, segui&o del Rojo. Fijate que en la ilustracion que hay en
la parte inferior de esta pdgina los cubos del Rojo siempre eskin en
lo hilera central. El Verde estd situado encima de todo, por lo que
ananciard sus acciones en cuanto sepa lo que han previsto el Azl

¥y el Rojo. Sus cubos se colocatdn en la primera ﬁla.
i ok S _ 3

Cixcepciones en la primera ronda
En la primera ronda sélo &ispondrés de

“ 3 cubos. En rondas posteriores, podrés

utilizar todos tus cubos (el nimero de cubos varfa segtn el ni-

mero de jugadores, tal como se indica en la pagina 6).

@ Las tres acc1ones sefialadas con este simbolo no estan
ﬁ disponibles en la primera ronda.

m < = —
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Resolvet
las castllas de accion

Las casillas de accién se resuelven por orden, siguiendo ¢l table-
10 en sentido horario ial como se muesfra aqu1

ESTAACCION REQUIERE LA PRIMERA ACCION REQUIERE
2CUBOS. SOLO SE PERMITE 1 CUBO. LA SEGUNDA AC(JION
HACER UNA ACCION. REQUIERE 2 CUBOS MAS.




En cada casilla de accién los jugadorcs realizaran sus acciones
por orden, empezando por el jugador que ocupe la fila supetiof.
Cuando realices una accién, deberas retirar el cubo (o ambos
cubos, si esa accién requiriera dos). En cuanto todos los jugado-
res que estuvieran en esa accion hayan realizado su primera ac-
cidn, los jugadores que tuvieran una segunda accion alli podrér\
hacetla, siguiendo el mismo orden.

Jcciones disponibles en la primera ronda

Enla primera ronda aisponﬂrds de S acciones. Fijémonos en éstas primeto.

Buscat inqredientes

‘Para encontrar el ingrediente
que deseas a veces tendras que
pasar algo de tiempo en el bos-
que. Asequrate de llevar contigo
un baston para ahuyentar a los
lobos, alos 0sos yalos alquimis-
fas rivales.

y Cuando te toque buscar un ingre-
diente, pucdcs o bien tomar 1 carta de ir\gred{en’rc de la hilera
(boca artiba) o bien robar 1 carta de ingrediente al azar del
mazo. Las cartas de la hilera no se reemplazan inmediatamente,
de tal manera que los juga&ores que realicen esta accion més
tarde puede ser que tengan menos opciones. i ya no quedaran
cartas descubiertas, sdlo tendrés la opeion de robar del mazo
(aunque siempre puedes renunciar a la accién y dejar tu cubo en
la casilla de cubos sin usar).

Cuando fodos los juga&ores hayan terminado sus acciones en
esta casilla, retira los ingre&icnf@s que qucdaran enla fila y dé-
ja]os enla pila de descartes. Al principio de la siguiente ronda
se repartirin § nuevos ingredientes boca arriba.

E]emplo

Cuando todos los jagadores ha-
yan realizado sus acciones segin
D el orden que se indica, pasan a la
siguiente casilla de accién.

Cransmutar
un mqredxente

CEste venerable alquimista ha
descubterto como convertir los
ingredientes en oro, yestara en-
cantado de compartir el oro con-
tigo siempre que le traigas los
ingredientes. Tal vez sea dema-
siado viejo como para andar por
el bosque buscando tngredientes.
O tal vez le molesta tener que
madrugar para llegar al bosque
antes que los demas. ..

Cuando juegues esta accion, descarta 1 ingrediente y toma
1 moneda del banco. En esta casilla ser el primero no aporta
ninguna ventaja.

Cuando descartes ingredienfes nadie puede ver cudles son. La
pila de descartes siempre debe mantenerse boca abajo.

Conscjo: esta accion supone una forma répida de conseguir
esa moneda que fanfo necesitas... o una forma poco eficiente
de conseguir esas dos monedas que fan &esesperadamenf@ ne-
cesitas. Sin embargo, los alquimisfas mas avezados obtienen la
mayorfa de dinero consiguiendo becas y vendiendo pociones
a los aventureros.

Renunciar auna accion

Cuando fe foque realizar una accidn, puedcs cambiar de opi-
nion y renunciat en vez de ello. De set asi, toma tu cubo (0 cu-
bos) y de alo en la casilla para los cubos sin usar d Al final
dela ron&a por cada 2 cubos que tengas sin usar podras tobar
1 carta de favor (puedes ver los detalles en la pagina 16).

Comptat un artefacto

No hag nada que destaque tanto
el “exito” como una estanteria
llena de artilugios caros.

iy Cuando compres un artefacto foma

# | una de las cartas de la fila de arfe-
factos y paga el coste que se indica
en la esquina supetior izquierda.
cha los artefactos que adquicras
frente a #i de modo que todo el
mundo pueda vetlos.

4l DE VICTORIA
4 AL FINAL DE LA
PARTIDA

Una vez por ronda,
inmediatamente después
de que otro alquimista
venda o pruebe una pocion,
puedes mirar uno de los
ingredientes que utiliz

(eligelo al azar).

EFECTO

—

Los primeros attefactos tienen efectos que durantodala parﬁda.
Siun efecto no cspcciﬁca que esté limitado a una vez por ronda,
podrés utilizarlo cada vez que se cumpla su condicion de uso.

Hay otros attefactos que tienen un efecto inmediato y que sdlo
pucden cmp]carse una vez. Aplicar este efecto forma parte dela
misma accién Comprar un artefacto.

La mayoria de attefactos reportan puntos de victoria al final de
la par’fida. Los puntos de victoria en algunos de ellos son varia-
bles, tal como se cxplica enla propia carta.

Al principio de la partida, la fila de artefactos slo tendra los ar-

tefactos marcados con H La fila de artefactos no se tepone, ni
siquicra dcspues de que s hayan adqmrldo todos los artefactos.

Durantc el congreso al final de la ronda 3 (y de nuevo al final de
laronda §), cualquier artefacto que quedara en la fila se descar-

taray se colocatan los tres artefactos siguientes. Hasta enfonce,s

los artefactos ]I]I y ]I]I]I deberan estar boca arriba junto al

tablero para que los ]ugadores pucdan consultatlos y plamﬁcar
por adelantado.

Lo - 2
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Cxpertmentos

€l agur'l'ta.miento ha prohibido los experimentos con anima-
les debido alos... problemillas... que surgieron cuando hubo
el brote de cerdos con alas. Asi que ahora los alquimistas
tienen que probar sus pociones con las personas. Por suerte
en la ciudad no faltan estudiantes de alquimia. Yen el peor
de los casos, siempre puedes probar la pocion ti mismo.

Las dltimas dos acciones de la ronda son las que aportan mas
informacién. Aqui es donde mezclaras dos ingredienfes para ver
qué sucede. El proce&imienio para preparar una pocion es el
mismo, tanto si prucbas con un estudiante como si te bebes la
pocidn i mismo:

1 Elige 2 cartas de ingre&ienfes que tengas para mezclat.
). Ponlas en el caldero de modo que nadie més pueda verlas.
3. tcoatn Obfans; L, Beber

de a 03811 a (16 accion qUC ocupes.

52 UNa |u_-r.::':|i : , en funcién

cuando el lector las

Confirmar

4. Escanca las cartas y pulsa §
haya teconocido.

5. Muestra el resultado a los demas jugadores. Si, sabran
qué pocion has creado, pero no sabran qué ingredientes
usaste.

6. Coloca la ficha del resultado correspondientc en tu triangu-
lo de resultados.

7. Pon otra ficha con el resultado correspondiente en tu tablilla
para tecordar a los demds jugadores que ya has creado esa
pocion (a menos que ya tuvieras esa ficha). Es obligatorio; las
pociones que hayas creado son de conocimiento pﬁblico.

8. Descarta los ingredientes que utilizaste. Los ingredientes
siempre se descartan boca abajo.

(Aunque }\ayas decidido utilizar la opeidn de seleccionar las
cartas manualmente que permite el lector, es recomendable que
también pongas los dos ingredientes en el caldero; de esta forma
1o fe olvidaras de descartatlos).

La principa diferencia entre ambas acciones es lo que sucede
cuando preparas una pocidn negativa. Los efectos de las po-
ciones o, &,y q son bastante desagradables Por eso los
alqu1m1sfas tienen estudiantes.

Cu primera ronda

Probar con un estudiante

Un estudiante es capaz de beber-
se cualquier cosa por amor ala
ciencia. Hasta que enferma.
fueqo estara dispuesto a beberse
cualquier cosa por amor a la
ciencia ypor 1moneda de oro.

El primer jugador que utilice esta
casilla de accién realizard el ex-
perimento tal como se ha descrito
anferiormente.

Los jugadores que experimenten después puede que fengan una
desventaja; en cuanto el estudiante se haya tomado una pocién
negativa, su pasion por la ciencia disminuiré considerablemente.
Cualquiera que realice esta accion después de que un jugador
haya mezclado una pocion negativa, tendra que pagar 1 moneda
(siempre podra renunciar a la accion y dejar el cubo en la casilla
de cubos sin usat). Si no pudiera pagar la farifa del estudiante,
tendra que renunciar a la accién.

Cada nueva ronda se cuenta con un nuevo estudiante -un es-
tudiante cuyo corazon arde con pasion por la ciencia ¥y que no
sabe lo que le sucedié al anterior estudiante. Asf pues, el primer
experimento de cada ronda siempre sera gratis y &ejaré de setlo
cuando alguien mezcle una pocién negativa de nuevo.

Ejemplo:
! El Amarillo es el primero. El primer jagador

nanca paga, asi que el Amarillo hace una
prueba gratis con el estudiante ¥ crea ‘;

Buenas noticias para el Azal. significa que
tampoco tendrd que pagat. Prepara .

El estudiante sigue contento. El Verde
iampoco tiene que pagar nada, ¥ crea
la @ . Ahora el estudiante ya no estd
tan contento, pero el Verde le recuerda
que ya le habls de los posibles riesgos que

asumia J que no e qae&a mds femedio

que aguantar.

Ahora le toca ol Rojo §i quiere probar ana pocidn con el estudiante
ten(]ra que pagar primero | moneda al banco. Ast lo hace y consigue

. De hecho, no zmporta la pocidn que haya creado, puesto que el
Amart//o ¥ el Verde sequitdn teniendo que pagar | moneda si desean
realizar su seganﬂa pmeba

—4 o
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Beberse una pocion

€sta es la forma mas sencilla de
averiquar para que sirve una po-
cion. Cuvidentemente, tiene sus
inconvententes. ..

Lo bueno de experimentar contigo
mismo es que no tendrés que pa-
garle a nadie. Lo malo es que las
pociones negativas fe alectardn.
El efecto cambia segun el colot
dela pocion negativa que fe hayas
tomado:

] Una pocion de locura. No recuerdas habertela be-
bido, como tampoco recuerdas ir haciendo voltere
tas completamente desnudo por la plaga mayor.

Pero las demas personas si que lo recuerdan. ..
Pierdes 1 punto de reputacién ‘
v

Una pocion de paralisis. Como cuesta levantarse
por la mafiana cuando eres incapaz de mover las
extremidades. ..

Pon tu indicador de turno en esta casilla.
En la ronda siguiente no c]egirés la casi-
lla de turno junto con los demés jugado-
res, sino que tobaris las cartas que se
indican en esta casilla y serds el dltimo.

Esta penalizacion slo dura una ronda. Si tu matraz lleva toda
la tonda en la casilla de paré\lisis, podrés retiratlo de ah{ cuan-
do vuelva a realizarse la accidon Beberse una pocidn, pata que
nadie confunda tu matraz con el de los jugadores que puedan
quedar paralizados ahora (evidentemente, si volvieras a beberte
esta pocion, tendrias que volver a dejar tu indicador de turno
en esta casilla).

@ Felicidades! ;/cabas de sobrevivic aun buen trago

é de veneno! Sequro que cuando eras estudiante de-

> sacrollaste algin tipo de inmunidad oalgo pareci-

do. De todos modos, no te encuentras muy bien, asi que
tendras que estar un tiempo recuperandote.

En vez de devolver tu cubo de accidn a tu tablilla,
déjalo en la casilla del hospifal. Enla proxima ronda
dispondrés de 1 cubo menos.

Ninguna pocion negativa puede afectarte dos
veces en la misma ronda. Las pociones neutras y positivas no
tienen ningtn efecto si fe las bebes, aunque te sentirds protun-
damente aliviado.

M ey

Otras cosas curiosas que pueden pasar mientras estas paralizado

. . . .y | s
Si varios Jugadorcs se beben una pocion @, todos fendran que
poner su matraz en la casilla verde inferior. Los que pongan su
matraz primero jugaran antes de los que lo pongan después.

Sila ficha de jugador inicial debe entregarse a un juga&or que
esta paralizado el iugador paralizado tendr4 que pasar la ficha

ala tzqulcrda (el |ugad0r de la Izqulerda es como si ya fuera
ugac\or inicial ahora, y no serfa justo que disfrutara de esta
ventaja dos veces seguldas) En el 1mprobab e caso de que el

-

jugador dela izquierda también estuviera paralizado, la ficha de
jugador inicial se seguird pasando en sentido horario hasta que
Hegue aun jugador que no esté parahzado.

En el extremadamente improbable caso de que todos los jugado-
res estuvieran paraliza&os, no pases la ficha de jugador inicial:
enla proxima ronda el jugador inicial serd el jugador a quien le
hubiera corrcspon&ido de no estar paralizado.

Ahora ya sabes bastante como para jugar una primera ronda del juego. Bueno, una ronda casi entera. Cuando se resuelva la accion Beberse una pocidn pueden pasar algunas cositas, pero puedes consultar

los detalles mas adelante.

Si lo descas, ya pucdes jugar tu primera ronda ahora. Luego vuelve a retomar la lectura del reglamenfo a partir de aqui para saber como funcionan las ofras tres casillas de accion. Las reglas sobre el

final de la ronda se explican en la pagina 16.



Jcciones dispontbles en la sequnda ronda

Después de la primeta ronda todas las acciones estardn ﬂisponibles ¥ Jos jugaﬂores disponardn de todos sus cabos de accién. Con suerte en
a primeta ronda habeds aprenﬂiﬂo algo acerca de los ingreﬂienies. Ahora ha llega&o el momento de sacarle paritﬂo a esa informacién.

Vendet una pocion

Una pocion de velocidad
para realizar un ataque
fulminante, unas gotas de
veneno para acabar con un
enemigo... fos aventureros
necesitan poctones de todo
fipo y saben donde tienen
que compratlas. Vender po-
ciones es una buena mane-
ra de consequir mucho di-
nero si sabes lo que haces. O de consequir algo menos de
dinero st crees que puedes fingiclo.

Al principio de cada ronda (excepto en la primera) aparecers
un nuevo aventurero en la ciudad. El aventurero estard espe-
rando aqui para cuando alguien quiera venderle una pocion.
La patte inferior de la ficha de aventurero indica qué pociones
desca comprat.

Ten en cuenta que esta accidn requiere 2 cubos de accién y que
solo puede usarse una vez por ronda. También es distinta por
otros motivos: quizas no se juegue siguiendo ¢l orden habitual.
Luego te lo contamos; hablemos primero de qué sucede en tu
turno.

Ofrecer una pocion

Cuando te toque vender una pocion tendris que elcgir una de
las tres pociones que desea el aventurero. Tus opciones estaran
limitadas en funcién de lo que ]\ayan hecho los jugadorcs

que te hayan precedido.

En una parﬁda con ¢ jugadores, deberds trasladar uno de tus
cubos desde a casilla de accién hasta la casilla que hay deba-
jo de la pocion que quieres vender. De esta forma estarés blo-
queando esa pocién para los que jueguen después de i tanto si
la consigues como si no, los que vengan detrds de ti no po&rén
clegir la misma.

En una partida con 3 jugadores, el aventurero sélo comprara
dos pociones. Si eres el ptimero en vender una pocion, pue&cs
elcgir cualquiera de las tres. Si e]iges la tercera pocion, pones
un cubo alli y la dejas bloqueada, con lo cual el segun&o juga-
dor sélo tendra dos a elegir. i en cambio eliges cualquiera de
las dos primeras, tu cubo estard bloqueando ambas pociones,
con lo que el segundo jugador s6lo podré clcgir la tetcera. Sea
como sea, 6o dos jugadores podran vender una pocidn en cada
tonda.

En una partida con 2 jugadores, sélo el primer jugador podra
vender una pocion. La casilla marcada con ‘ bloquea las
tres pociones.

En todos los casos:

o 1] primer jugador siempre tendra la opcidn de vender cual-
quiera de las 3 pociones.

o Elntmero maximo de pociones que se puede Hegar avender
siempre es uno menos que el ndmero de jugadores.

Si, cuando te vaya a focar, no fe gustan las opciones que tienes,
pue&es tenunciar a la accién. Si fodos optan por realizar esta
accion, habra un jugador que no podré vender la pocion. Este
jugador se vera pues obligado a renunciar a la accién y trasladar
sus cubos a la casilla de cubos sin usar (pagina 16).
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Ofrecer una garantia

Cuando vendas una pocion, jtiene que ser exactamente la
que ha pedido el aventurero? {Pues claro que no! ;€res un
alquimista, no un perfeccionista! Pero si quieres conservar
los dos brazos, sera mejor que ofrezcas algiin tipo de ga-
rantia de reembolso.

Tu garantfa indica hasta qué punto te aproximaras a la pocién
qUC Cl aventurero dcsca Hay cuatro nIVC (W dC ca 1&3&

Nweles Je calidad

. Commclencta p]ena Has prepara&o ]a pOCIOﬂ con Cl
& SIgﬂO y 6] COIOI‘ correctos.

Signo correcto. Has prcpamdo la pocién con el signo

|
EEJ correcto pero con Cl CO]OI‘ equlvocado

Neutra. Has preparado la pocién neutra.

Slgno equwocado Has prcparado a poclon con 6] Slg

e p—

Cuando te foque vendcr una pocién, fendrés que poner tu otro
cubo de accidn en una de las casillas que hay junto a estos nive-
les de calidad (ignora los cubos de los demas jugadores; vatios
jugadores pueden ofrecer la misma garantfa).

Estas garanﬁzando que hatis una pocidn tan buena como ésa
0 mejot, y vas a cobrar el precio que aparece en la fila de tu
cubo. Si obtienes una pocion inferior a la que has garantizado,
1o vas a cobrat. Si obtienes una pocion mejor de la que has ga-
ranﬁza&o, Gnicamente cobraras segun el nivel que garantizaste.

“Confia en mi; lo vale."

ﬂ éﬁ/ % Con una garantfa e coinciden-
N

cia plena puedes cobrar ¢ mo-
nedas. Para cobrarlas, fendras que preparar una pocion que
fﬁf\ga ﬂl Signo y CI COIOf correctos.
9 _ "Con ésta deberia bastar.”
.£_

L 8

Puedes cobrar 3 monedas con
esta garantfa. Para cobratlas,
tendras que preparar una pocion que tenga el signo correcto
(si ademas consiguieras el color correcto, seguirfas cobrando
s6lo 3 monedas).
% “Esta fantastica pocion se ha
t\ . - @ creado en un laboratorio de
! | = N , )

— = verdad yesta garantizado que
no conlleva ningiin efecto secundario. Yo la llamo Pocion
Homeopatica.”

j = —

Puedes cobrar 2 monedas con esta garantfa. Las cobraras siem-
prey cuando no obfengas una pocién con el sigho incorrecto.
Asf pues, la pocidn neutra también cumplir{a con los requisitos
de esta garanﬁa

=

‘Te garantizo con total cer-

L gt P =52 e esio de ai s wn

e A liquido metido en un frasco.

Cobraris. Sélo puedes pedir 1 moneda de oro, pero prepares lo
que prepares, cobrards.

Garantia de devolucién ycondiciones de Iz venta
‘ adelantado. €n caso de que algin efecto secundario

|
| 2Er
W& " Los efectos secundarios constatados incluyen, entre ofros,

Preparar la pocion

Preparar una pocion para un aventureto es parecido a pre-
parar una pocién para un experimento. Primero debes po-
ner 2 carfas de ingredientes en el caldero y pulsar el botén

Vender una pocion M.

Luego el lector de cartas te mostrara las 6 pociones que tienen
alg\'m efecto. Pulsa aqueHa que quieras preparat pata el aven-
turero (aunque sepas que los ingredientes generan una pocién
distinta, tienes que pulsar la pocion que hayas elegi&o en la ficha
de aventurero).

Confirmar _

Cuando escances los ingredicnies y pulses i , el lector
de cartas no fe va a mostrar lo que preparaste; Gnicamente fe
dira si has quedado cerca mostrandote uno de los cuatro niveles

de calidad.

Enscna el resultado a los demés Jugadores Si prepataste @
0 @ ya sabras exactamente la pocidn que has hecho. Marca-
Io en fu mangu o de resultados y en tu tablilla con las fichas
correspondientes, del mismo modo que hatias al realizar un ex-
pemmenfo Si preparaste = sabris el signo de la pocion y de
que color no era. Toma una ficha bicolor de resultado ambiguo
(como 0 ﬁ efc.) y matcalo en tu mangulo de tesultados
(no debes marcar un resultado amblguo en tu tablilla). §i el re-
sultado fue @@, solo sabras el signo. Toma una ficha incolora
de resultado ambiguo (&)o =) y sefala tu resultado. En la
siguiente pagina pue&es ver un ejemplo.
* 9

banco. Sea cual sea la garanha, un C@QQ ‘
resultado de @ o Q‘ siempre te

hara perder 1 punto de reputacion. Como siempre, descarta
luego los dos ingredientes boca abajo.

Si cumples con las condiciones de la
garantfa, cobraras las monedas del

Puedes consequir algo de dinero vendiendo malas pociones,
pero al final todo se sabe. Si tu reputacion es muy baja, los
aventureros seran reacios a comprate.

Co, el aventurero que suscribe, asevero yafirmo que
he sido informado de las condiciones bajo las cuales
se vende esta pocion yque estoy de acuerdo con dichas
condiciones que se enumeran a continuacion:

La cantidad de dinero especificada se pagara por

constatado™ acompaiiara al efecto declarado™* de dicha
pocidn, no reclamaré ni tendré derecho a compensacion

alguna.
b

mareos, somnolencia, alucinaciones, pérdida de la concien-
cia, hiperactividad, insomnio, paralisis total oparcial, ast
como perdida temporal opermanente de la vista, el oido, la
voz olas extremidades (e incluso el crecimiento espontaneo de
extremidades completamente nuevas).

** €n ningun momento debe considerarse que esta
garantia garantiza que la pocion generard
el efecto declarado.

J
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Este simpdtico brbaro busca una pocisn.

Es una parti&a para 3 jugaaores. El Verde
hg sido primero 7 ha in-tentaz?o pteparar
@ Alclegir ¢ o ¢ ambas quedan
bloqaea&as, de modo que sélo queds .
El Rojo es el segnmﬂo, pero 1o sabe cémo
hacer una pocidn negativa con sus in-
gredientes. Como no quiere arriesqarse
a perﬂer reputacion, renancia a la accién
¥ traslada sus cabos a la casilla de cubos
sin asat.

Ahora es e/' tarno del Amarillo. Su dnica
opcidn es & y decide probar suerte. Co-

. loca an cubo de accisn debajo de la pocién
¥ el obro en la garantia de 2 monedas (necesita el dinero pero no
estd muy sequto de conseguirlo). El Verde también ha ofrecido su
garantia, pero a efectos de este ejemplo no importa.

El Amarillo Ji'spone sus dos ingredientes, le indica al lector que estd
preparando & y escanea las cartas. Lo que suceda luego depende-
1d de lo que indigue el lector:

¥ [Coincidencia plena! El Amarillo ha hecho é Serala
este resultado en su trioingu/o de resultados yensu tablilla
con sendas fichas . Tumbién consigue 2 monedas.

-

3 iSigno correcto! Pero no es el co[of-que tocaba. El Amari-
EL: l llo ha creado o bien @ o bien . Marca el resultado
] con una G y toma 2 monedas del banco.

9 Mum. El Amarillo ha hecho la pocién neutra. Seriala el
@_ resaltado con las fichas 8y toma 2 monedas del banco.

= Elbdrbaro tendrd que pagar, aunque no estd muy conten-
to. Se supone que las pociones hacen cosas! El Amarillo pierﬂe
1 punto de repatacion.

/Puagh/ El amarillo ha prepam@o ana pocidn positiva

cuando se suponia que iba a hacer a/go negativo. Serala

el tesultado con una ﬁclza ). No cobra nada porque no
ha camplido con las condiciones de su garantia. Ademds, pierde
1 punto de reputacion por no haber conseguiﬂo ana pocidn con el
signo correcto.

OFrecer un descuento

“Consiga sus pociones al mejor preciol Venga que me las
quitan de las manos! [Hoy descuento especial para los ma-
chotes con hachas grandes!”

Posiblemente ya habrés visto que ser el primero en esta accion
te da una ventaja atin mayor de lo habitual. Y si todo el mundo
eligiera esta accidn, el tltimo jugador ni siquiera podrfa Hegar
a vender una pocion.

Asi pues, antes de que el primer jugador elija la primera pocion,
todos los participantes tendran la posibi]idad de infentar con-
vertirse en el primer jugador ofreciendo un descuento. Aunque
hemos explica&o el resto de cosas antes, en realidad ofrecer un
descuento es lo primero que se hace en el momento de realizar
esta accion. Peto si eres el Gnico en esta casilla, saltate esta fase
y pasa directamente a la venta.

Cada jugador tiene ¢ cartas de oferta con los valores de des-
cuento 0, -1, -2 y -3. §i hay varios jugadores que hayan anun-
ciado la accidn Vender una pocidn, todos ellos deberan jugar una
de sus cartas de oferta en secreto poniéndola boca abajo sobre
la mesa. Cuando todos hayan elegido su carfa, revelaran sus
ofertas simultineamente.

A los aventureros les gustan los descuentos 2ENerosos. Cada
carta tiene un nimero determinado de caras sonrienfes@.
Reordena los cubos de los jugadores en funcidn de estas caras;
aquél que tenga més caras sonrientes serd el primero en vender.

Pero el orden de fuego habitual sigue siendo importante; es el
jueg g P

que defermina quién actuara primero en caso de empate en el

nimero de caras sonrientes.

Ejemplo:

ANTES: DESPUES:

Deja tu carta boca arriba sobre la mesa hasta que se haya tesuel-
to la casilla de accion. Tu oferta limitara la opcidn de garantia
que tendras; cuando te toque vender una pocion, no po&rés
ofrecer una garantia cuyo precio después del descuento sea
igual o inferior a 0.

Ejemplo:
El Rojo ha jugado su carta de oferta -2.

o Puede oftecer una garantia de coincidencia plena a un precio de
2 monedas.

o Puede ofrecer ana garantia de signo correcto a un precio de
1 moneda.

o No puede ofrecer ninguna de las dos garantias inferiores.

Aun cuando el Rojo supiera con certeza que no podrd cump/if as
condiciones de una garantia de signo correcto, podria ofrecetla (bal
veg, quiera comprobar si sus dos ingredienles crean una pocion nea-
bra, o tal vez s6lo quiera bloguear esa pocién para los jugadores que
vengan Qespués).

| ’_ ’.
Clectos de la reputacion

Tu reputacion ird subiendo y bajando en el transcurso de la pat-
tida. Al final se convertira en puntos de victoria, pero fambién

te afectard durante la parﬁda; los aventureros preﬁeren comprar
pociones a los alquimisfas mas bien considerados.

Zona verde: de 14 a 17 puntos
a \Q verde, anades 1 cara sontiente mas a tu ofer-
ta. Por eiemplo, si hubieras ofrecido un des-

cuento de 0, tendrias 2 caras sonrientes en vez de 1.

‘ ‘ Pero también tienes mas que pcrder; cada vez

que pierdas reputacion, perdefés 1 punto

mas. Por ejemplo, si vendieras una pocion que

1o tuviera el signo cotrecto, pero\erfas 2 puntos en vez de 1. Si

pcrdieras 2 puntos de reputacion en un congreso, perclem’as
1 adicional, o sea 3.

Si tu indicador de reputacion esta en la zona

Esta penalizacién se aplica aunque la pérolida normal de reputa-
cidn fe sacara de la zona verde. Por ejemplo, si tuvieras 14 puntos
y vendieras una pocidn neutra, terminarfas con 12 puntos.

Cuando se es tan bueno, la gente stempre espera mas de ti.
Zona azul: 18 puntos omas
a \9 . §i tu reputacion esté en la zona azul, el

riesgo adn es mayor. Consigues 1 cara

sonriente adicional y cobras 1 moneda
adicional en cualquier garantia que ofrezcas. Asf pues, por
ejemplo, podrias ofrecer el descuento de -3 y luego la garantia
de 3 monedas, ya que el precio final resultante serfa 1.

‘ w Cada vez que pierdas reputacion, pierdes

2 puntos mas. De nuevo, esta pena]izacio’n se

ap]ica si empiezas en la zona azul. Por cjemplo,
si tuvieras 18 puntos y perdieras § de golpe, acabarfas con 11
puntos (algo que fe puc&e suceder, aunque siempre es mucho
més divertido cuando le sucede a ofro).

Cuanto mas arriba, mas dura puede ser la caida.
Zona roja: b puntos o menos
Cobf’ar 1 moneda menos en Cua]quief gat’an-

g

tia que ofrezcas. No s frata de un descuento,
sino de una penalizacién que se aplica fras determinar el orden
de venta. Por ejemplo, si ofteciste un descuento de -2, fendrias
que ofrecer la garantia de coincidencia plena (normalmente son
¢ monedas, pero ti sélo podrias cobrar 3 por ello), ya que des-
pués del descuento el precio final serfa 1. Estando en esta zona
ya no podras ofrecer el descuento de -3.

, ‘ La parte positiva es que, cada vez que pierdas

reputacion, perderas 1 punto menos. Por ejem-

plo, si vendes una pocidn del signo contratio no
te afectard a tu reputacién, o si un congreso fe llevara a perder
2 puntos, sdlo perderias 1.

Si tienes una reputacion tan mala, tendras que

Tu reputacion no puede descender por debajo de 1. Cual-
quier pérdida que tuvieras estando con 1 punto te seguiria de-
jando con 1 punto de reputacion.

Cuando todos te constderan un alquimista mediocre, es di-
ficl que su opinion sobre ti empeore.
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Publicar una teoria

Los jugadores que estén en la casi-
lla de accidn Publicar una teoria ju-
garan en el orden habitual. Con
cada accién el jugador podré publi-
| caruna nueva feorfa o bien refren-
dar una feorfa que ofro haya publi-
cado.

Publicar una nueva teoria

Puedes publicar una teoria sobre un ingrediente cuya sus-
tancia alquimica conozcas. O creas conocer. O estas con-
vencido de que nadie mas conoce. Te foca a ti decidir si
asumes el riesqo de publicacla cuanto antes ost te esperas

hasta aestar sequro.
\& ‘ de | as ﬁchas de sustancia alqmmtca
co dcala en uno de los libros del
tablero de feorfas. Esta es fu declaracion pubhca sobrc la verda-
dera identidad del mgredlcnic que apatece en el libro. Para
marcatla como una feorfa tuya, coloca uno de tus sellos boca
abajo en cualquiera de los espacios para sellos.

Para pub fcar una fﬁOI’la, llgc una

iAhora pégale al editor! Tienes que pagar 1 moneda al banco.
Que? ;Pensabas que el editor te pagaria ati? No, amigo
mio; el mundo academico no funciona asi...

Cuando hayas publicado tu teoria, consigues 1 punto de re-
putacion.

St te muestras muy sequro de t1 mismo, tal vez nadie se de
cuenta de que quizas te hayas equivocado. ..

Sellos

Mantén tus sellos boca
abajo frente a ti o bien
ocultos detrds de tu

pantalla. Cuando pon-
gas un sello en una feorfa, juégalo boca abajo.

1A qué viene tanto secretismo! Pues porque en realidad tu sello
es como una apuesta secreta sobre la exactitud de una teorfa.

Tus sellos con estrellas son para las apuestas que tengas segu-
ras. Tienes dos sellos con una estrella dorada y tres sellos con
una estrella de plata. Guardatelos para las feorfas por las que
pondrfas tu mano en el fuego. Bueno, tal vez la mano no, pero
tu reputacion si.

Los sellos con la estrella dorada fe reportardn § puntos de vie-
toria al final de la parﬁ&a y los de la estrella de plata 3 puntos,
pero s6lo si la teorfa es correcta. Sila feoria es errénea, perderés

puntos de victoria (véase la pagina 17). O también puedes per-
der puntos de reputacion si alguicn refuta esa teorfa durante la
partida (véase la pagina 1).

Los sellos sin estrellas son para protegerse contra un compo-
nente determinado. Esto se representa mediante un signo de
inferrogacién sobre un fondo de ese color. Si se demuestra que
estabas equivocado sobre ese componente en la sustancia al-
quimica de ese ingrediente, no se te penalizara (sélo importa el
color, y no el famario del circulo). Por ofro lado, los sellos sin es-
trella no valdran nada al final de la partida (véase la pagina 17).
Ejemplo:

El Azl ha publzcaﬁo la teoria del escorpidn que aparece d lo iz
quierda de esta pdgina. Pone su sello en ella para protegerse

contra 6[ componente I'O/O Sl a/guzen (Jemuestm [uego que e/ escor-
pton contiene ° BZA{L{[ no per&em reputaczon por 6”0

A menos que se refute una teorfa, los sellos que contenga per-
maneceran boca abajo y en secreto hasta el final de la parﬂda.

“Apreciado colega: si estas leyendo esta carta es porque mi
Teoria del Escorpion ha sido puesta en entredicho. Quisie-
ra dejar constancia de que stempre estuve convencido de sus
componentes azul yuerde. Sin embargo, su componente rojo..."

Ingredientes
yfichas disponibles

Puedes publicar una feorfa Unicamente sobre un ingredienie
que en ese momento no tenga una ficha de sustancia alqu{mica

encima. Del mismo modo, sélo puedes utilizar una ficha que no
esté asignada a ningn ir\gredienfc en ese momento.

El motivo es bien simple: cada ficha de sustancia alqu{mica se
corresponde exactamente con un Gnico ingre&ienie ya cada
ingredienfe le corresponde s6lo una sustancia alquimica. Asi
pues, cualquier ofra feorfa que implicara esa misma sustancia
alquimica 0 ingredienfe contradecirfa la feorfa publicada. Si,
claro, puecle,s infentar contatle al editor que la ofra teorfa es
incorrecta, pero no fe va a creet; la otra teorfa ya estd publicada
y la tuya no. Es evidente que una teorfa publicada resulta mucho
mas creble.

Puedes rechinar los dientes y tirarte de los pelos tanto como
quieras, pero hay mejores formas de fratar con estos botarates.
La préxima vez puedes infentar desenmascarar su incompeten-
cia (véase Refutar una feoria, en la pagina siguiente).

Refrendar una teoria

/v veces uno de tus colegas publicara tu teoria antes que
ti. €s una lastima que alguien se Ileve el merito por “des-
cubrit” algo que a ti ya te resultaba evidente, pero como
minimo podras consequir cierfo reconocimiento; basta con
que refrendes esa teoria.

=L

Para tefrendar una feorfa que alg{m
otro jugador haya publicado, deberas
poner tu sello en ella, del mismo modo
que hatias cuando publicaras una teo-
ria. No puedes refrendar tu propia teo-
rfa, de manera que nunca puede haber
dos sellos del mismo color en una sola
teoria.

Tendras que pagar 1 moneda al banco y también tendrds que
pagar 1 moneda a cada otro jugador que ya tenga su sello
en esa feoria.

“Claro que puedes ser coautor. .. acambio de un modico precio.”

Al refrendar una feotfa no conseguiras reputacion. A excep-
cidn de esto, a partir de ahora tu sello en esa teorfa contard tanto
como los de los demas.

Cada teorfa tiene espacio para 3 sellos. En una parﬁ&a con 2 6
3 jugadores, todos podran refrendar la misma teorda. En cambio,
en una parfida con ¢ jugadores no podrés refrendar una teotfa
que ya fenga 3 sellos.

Becas

Mlas sociedades de investigacion les interesa mucho defer-
minados ingredientes. De hecho, estan tan interesadas en
ellos que estan dispuestas a ofrecerte a una beca para fus
estudios. Evidentemente, primero tendras que demostrar que
sabes algo de esa materia.

En el centro del tablero de feorias hay § fichas de beca. Cada
una muestra 3 6 ¢ ingredienfes que puedes estudiar para conse-
gui esa beca. Conseguirés la primera beca si tienes un sello en
2 de los ingredientes que aparecen en la ficha de beca (no im-
porta si esos sellos representan teorfas originales o refrendadas,
y tampoco importa si los sellos tiene una estrella o no).

Ejemp[o:

El Azul ha publicaé)o ana feoria sobre los escorpiones. Si pueﬂe pu-
blicar o refrenc?ar ana teoria sobre los $apos o las setas, consequird
de inmediato esta beca.

Cuando consigas una beca, toma de inmediato la ficha corres-
pondiente y déjala en tu tablilla, boca abajo. Inmediatamente
tecibes 2 monedas del banco. Cada beca también valdra por
16 2 puntos de victoria al final de la partida.

fias monedas son para que prosigas fus estudios centificos.
Solo deberias gastarte el dinero en aquello que rectba la
aprobacion del Comite de Concesion de Becas... da, ja, ja!
i€ra broma! fa mayoria de alquimistas se gastan todo el
dinero de la beca en un bonito yreluciente artefacto. St al-
quien te prequnta, siempre puedes decir que se trata de “un
equipamiento de laboratorio imprescindible que postbilitara
unos avances cientificos inimaginables.”

Cuando consigas una beca nadie mas po&ré obtenetla; la fen-
dras para el resto de la partida. Aunque una de tus feorfas fuera
refutada, no fendras que devolver la ficha ni devolver el dinero.

Después de tu primera beca, podrés con-
seguir mas becas tnicamente si tienes un ry
sello en cada uno de los 3 ingredientes que ‘
aparezcan (0 en 3 de los ¢ que muestra la .
ficha de beca central). De ahi que aparez-

caun ‘3" en el dorso de la primera ficha.

Si publicas o tefrendas un teorfa que te permitirfa obtener 2 be-
cas a la vez, tendrés que clegir con cual de ellas te quedas; para
obtenet la scgur\da beca necesitars tener un sello en 3 de los
ingredienfes.
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Refutat una teotia

Cuidentemente, cualquier teoria
que lleve el sello oficial de un
alquimista se considera que es
una teoria correcta. Pero alqu-
nas teorias son mas correctas
que ofras...

Técnicamente esta accion estara
disponible en la segunda ronda,
peto de hecho no po&rés utilizarla
hasta que se }\aya publicado una
teorfa. 8i demuestras que una
teoria es erronca, conseguiras
2 puntos de reputacion. Obviamente, Cualquicra que fenga un
sello en esa teorfa correrd el riesgo de perder reputacion (mas
adelante se explican los defalles).

La refutacién es més sencilla en la modalidad Apren&iz. Siesla
primera parﬁda que juegas, de momento puedes saltarte las
reglas de refutacion de la modalidad Maestro; fendran mas
sentido cuando hayas pracficado con la version Aprendiz.

La accidn Refutar una feoria funciona de modo distinto en fun-
cién de la modalidad que estés jugando. Si ves que esfés usando
la modalidad equivocada, regresa al mend prmcqoa y cambia la

configuracién. Luego pulsa

Sequis par rtida :

Refutacxon para aprendices

utar una teori ;_ Ny &c a el lector sobre la mesa para
que fodos puedan vetlo. El Iccfor mostrara los 8 mgredlenfes

Ios 3 componentes. Al refutar no utilizaras las cartas de
ingredientes que tengas en la mano.

Para refutar una teorfa basta con que demuestres que uno de los
componentes es incorrecto. Pulsa el ingrediente de la feoria que
infentas refutar y luego pulsa el componente que esperas demos-

trar que es incorrecto. Finalmente pu]sa m

El lector mostrara a todos los jugadores el signo del componente
de ese ingrediente. Compéralo luego con la ficha de sustancia
alquimica que haya en esa teorfa.

Siel signo en panfaﬂa coincide con el signo del componente en
la ficha, no habras podido refutar [a teorfa (lo cual no significa
que sea correcta, sino que simplemente no has podido demostrar
que era incorrecta). Perderas 1 punto de reputacion por haber
malgasfado el tiempo de tus colegas.

Siel signo en panfaHa ¢s el contrario del signo de ese compo-
nente en la ficha, habras refutado la teoria. En el recuadto
“Consecuencias de refutar una feorfa” se indican los detalles.

Sea como sea, ahora fodos sabran el signo de ese componente
para ese ingrediente, de modo que podrén senalar esa informa-
cidn en su matriz de deduccion.

Al utilizar esta accidn, no podrés elegir un ingre&ienfe que no
tenga una teorfa publicada.

Consecuencias de refutar una teoria

Con cualquiera de las modalidades, esto es lo que sucede
cuando refutas una teoria:

Obtienes 2 puntos de reputacion.
Retiras la ficha de sustancia a[qufmica del tableto de feorfas.

Desvelas todos los sellos que hubieta en esa teorfa.

A WO N —

Los jugadores que tuvieran un sello sin estrella no per&e-
ran ningan punto si el color que }\ay detras del inferrogante
coincide con el de componente que se empleé pata refutar
la teorfa.

S. Los jugadores con un sello sin estrella que les protegicra de

un color distinto pierden $ puntos de reputacion.

6. Los jugadores que tuvieran un sello con estrella (dorada
o plateada) pierden § puntos de reputacion.

7. Todos los sellos que hubiera en esa teorfa se retiran de la
partida: los sellos no podran volverse a utilizar (puedes de-
jar]os boca arriba junto al tablero de teorfas pata que nadic
tenga que anotar los sellos que ya se han usado).

8. Si fienes un cubo en la casilla de accién de Publicar una
feoria, tendrés la opcion de publicarla inmediatamente.

Ejemp/o:

El Agal atiliza el lector para revelar el componente azal del escor-
pién. El lector indica @. Esto no refuta la teoria y el Azul pierde
1 punto de reputacion.
Luego e toca al Rojo. Preganta el componente verde del escorpidn.
El lector indica &, que demuestra que esta ficha de sustancia ol
quimica es incorrecta.

El Rojo gana 2 puntos de repatacion y le da la vuelta a los tres sellos.

El Verde tiene un
sello con estrella,
con lo que piera?e

El Amarillo estd
protegi&o contra el
componente verde,

El Azul estd
protegi&o, pero 1o

contra el componente

de modo que o verde, por lo que § pantos de
pim}e repatacion. pien?e § puntos de repatacion.
repatacion.

Los 3 sellos se retiran de la partiﬂa.

Refutar tu propia teoria

Puedes intentar refutar cualquier teotfa, incluso una que hayas
pub]icado o refrendado 0 mismo. Si tienes éxito, conseguiras
2 puntos de reputacién, pero también perderds § puntos si tu
sello no te protege contra el color que empleasie para tefutar
la teorfa. Si esto sucede, deberds contabilizar la pér&ida y la ga-
nancia como si se tratara de un solo cambio en la reputacion:
una pérdida Gnica de 3 puntos.

Por ejemplo, si tuvieras 13 puntos, se contarfa como una pérdida
de 3 puntos desde el 13, y no una pérdida de § puntos desde

el 15 (si no sabes porque puede ser importante esto, consulta
“Efectos de la reputacion”, en la pagina 12).

+ + + +
Publicacton inmediata
. Si demuestras que una feoria determinada es inco-
rrecta, fendrés la opcidn de publicar inmediatamen-
te una nueva teorfa siempre y cuando tuvieras a]gfm

cubo en la accidn Publicar una teoria.
La feorfa que publiques tendra que set:

e una nueva feorfa sobre el ingredientc de la teorfa que has
futado o bien;

o una nueva feorfa sobre la ficha de sustancia alquimica que
habfa en la feorfa que has refutado.
Ejemplo:
: - @ o, .

El Rojo ha demostrado qae el escorpion no puede ser &@. Si tuviera
a/gun cabo en la accidn Publicar una teoria, po&rta asatlo de inme-
diato para publtcar una teoria astgnan&o una saslancta alqutmtca
distinta para el escorpidn o bien aszgnanao -*J aun mgreé)zenie
distinto. Sin embargo, no podria usar esta accidn inmediata para
pub/tcar ana teoria que no taviera relacién alguna {p ¢j., una teoria

que aﬁrmam que /{1 pluma {26 cuervo es &)

Si tienes 2 acciones en la casilla de Publicar ana teoria, tu pri-
mera publicacién inmediata fendra que emplear la primera. §i
consiguieras una segunda publicacién inmediata, se usatfa la
segunéa.

§i no tienes ningtn cubo en la accion Publicar una teoria, no
podrés aprovechar la publicacio’n inmediata. La publicacio’n in-
mediata es opcional: si lo deseas, puedes esperar a ejecutar la
accidn Pablicar una teoria y Iuego pub icar o refrendar la feorfa
que quieras (pcro ten en cuenta que otro colega podrl’a refutar
una feorfa y aprovechar esta opcion para publicar antes que ta).

Nadie se acuerda
Beber tantas pociones acaba pasando factura...

Esta permifido publicar teorias que se haya demostrado que son
falsas. Por ejemplo, siuna accion de Refutar ana teoria demuestra
que el escorpion contiene &, eso no evita que alguien publi-
que una feoria indicando que al escorpion le correspon&e la
sustancia 33 Incluso podrtas pubhcar una feorfa que se haya
tefutado en esta misma ronda. La dnica limitacién es que no
puedes usar la publicacién inmediata para publicar exactamente
la misma feorfa que acabas de refutar; esto estatfa muy mal visto.




Refutacton para maestros

En la modalidad Maestro no basta con saber qué componente
es erroneo; también tendrds que realizar un experimento que
lo demuestre.

Ejemplo:

Supongamos que quieres refutar la teoria del escorpion que hay en
la pa?ma antetior. Tendrds que encontrar alqan ingtediente lque o
mezclarlo con el escorpion produzea @ @ 0@ Cu quiera

de estos 3 resultados demostraria que la sustancia alqutmtca de la
teoria es incorrecta.

Refutar una teoria

Pulsa § y clcja el lector donde todos puedan
vetlo. Mostraré los 8 ingredientes. Al refutar no se utilizan las
cartas de ingredienfes que tengas en la mano.

Selecciona 2 ingrcdienfcs. El lector te mostrara las 7 pociones.
Eligc unay Iuego valora estas 2 posibilidades:

1. Ellector indicara que esos 2 ingredienfes en realidad produ-
cenla pocidn que seleccionaste.

2. Ellector indicard que no producen la pocion que seleccio-
naste.

Explica cual de los dos resultados refutara una feorfa o de-
mostrara que existe un conflicto entre dos teordas (tal como se
describe mas adelante). Cuando todos hayan entendido fu expli-

cacion, pulsa g :

Confirmar

Si tu expetimento no refuta una feorfa o como minimo demues-
tra un nuevo conflicto, perderas 1 punto de reputacion por
malgastar el valioso tiempo de la comunidad cientifica.

Si refutas una teorfa, se considerara un éxito y conseguitds
2 puntos de reputacidn. Con la refutacion en modo Maestro es
posible demostrar un conflicto sin refutar en realidad una teorfa
concreta, o cual también fe reportarfa 2 puntos. Sin embargo,
normalmente habrés refutado algo.

Refutar una teoria

El caso més frecuente también es el mas sencillo. Senalas que
el componente de un ingredienfe es contrario a lo que se ha
publicado. Consigues 2 puntos de reputacion y todos los que
tengan un sello allf corren el tiesgo de perder puntos, tal como
se indica en el recuadro “Consecuencias de refutar una feorfa”.
Ejemplo:

Le pides al lector si el escorpién y la seba hacen & . Ellector ofrma
que asi es. Esto invalida la feoria del escorpidn en el ejemp/o de la
pdgina anterior. Has demostrado que es incorrecta a través de su
componente verde. Todos aque[los que tengan un sello en esa teoria
perdem’n S puntos, a menos que tavieran el sello que les protegiera
contra el color verde.

Si estas aprendiendo la tefutacidn para maestros, puedes sal-
tarte el resto del apartado “Refutacion para maestros” y po-
nerte a jugar ahora. Todas fus acciones de refutacion probable-
mente seran de este tipo. Si algo raro sucedicra mieniras estés
refutando, puedes tegresar aqui y leer el resto de este aparfado.

Refutar dos teorias

Si el tablero tuviera feorfas respecto a los dos ingredienics que
forman parte de tu demostracion, podria ser posible refutar am-
bas teorfas simultineamente. Si muestras que ambos ingredien-
tes tienen un componente que es el contratio del que se sostiene
en sus feorfas, ambas quedarén refutadas.

Ejemp/o:

Antes de que tengas ocasin de
refutar la teoria del escorpidn de
la pdgina anterior, alguien pu-
blica su teoria de la seta. Luego
le preguntas al lector si el | escor-
pidny la seta producen &y ¥ el
lector afirma que asi es. Habrds
refutado ambas teorias a través
de su componente verde.

Cuando refutes dos teorfas,
descubre todos los sellos en
ambas feorfas y suma las pena-
lizaciones (si un jugador piet-
de 10 puntos, se contara como una sola pérdida de 10 puntos

y no como dos pérdidas de ).

Tu recompensa por refutar con éxito mas de una teoria sigue
siendo solamente 2 puntos. También tendras opcion de hacer
una publicacién inmediata, y no dos.

Demostrar un conflicto

A veces tu demostracion puede sealar que una de las dos teo-
rias tene que ser incorrecta, pero no muestra cudl de ellas lo es.
Ejemp/o:

Antes de que pue&as refuiar la
feoria del escorpidn, a/guien pu-
blica su teoria del sapo. Ti Ja
sabes que el el sapo y el escorpidn
generan @. Le preguntas al
lector si esto es asi, y el lector lo
cortobora.

El tablero de teorias indica que
fanto el sapo como el escorpidn
tienen un componente azu/ posi—
tivo. El lector lo ha conﬁrmaﬁo,
de modo que 1o has refatado
ninguna de las teorias. Sin em-
bargo, has demostrado que ambas teorias no paeden ser ciertas ya
que, segén'e/ tablero de teorias, estos dos ingreﬂientes deberian
producir & .

E/'emp10'

La situacion es la misma que en el anterior ejemplo, excepto que esta
veg interrogas al lector si el escorpién y el sapo hacen . El lector
afirma que no. Pero si | ambas teorias fueran correctas, deberian ha-

cer lu pocion 9. Ast pues, has demostrado un conflicko.

Ad ifetencia de los anteriores ejemp/os, una respuesta negativa por
parte del lector supone haber acertado en este caso. Ademds, tam-
bién les habed dado menos informacién a los rivales.

Cuando demuestres un conflicto nuevo entre dos teorias del
tablero, se considera un éxito y consigues 2 puntos de reputa-
cion. No obstante, nadie perderé puntos, porque no esta claro
cudl de las teorfas es incorrecta. Tampoco tendris la opcion de
publicar inmediatamente.

- 4

Teorias en conflicto

§i se demuestra que dos
teotfas estan en conflicto,
marcalas con dos indicado-
tes de conflicto iguales.

Las fichas de sellos y sus-
tancias alquimicas permanecen en las teorias, pero los sellos ya
no contaran a efectos de congresos, becas y el premio al me-
jor alquimista (véase la pagina 16 para mas detalles). Nadie
puede refrendar una teoria que esté en conflicto.

Los indicadores de conflicto no tienen ningtin efecto durante
el recuento de puntos de victoria que se produce al final de la
parti&a. Las teorfas que estén en conflicto pueden ser refutadas.

Si cualquiera de las dos teorfas es refutada, retira ambas fichas
de conflicto del tablero; la ofra feorfa volverd a ser una teotia
normal (aunque podm’a set errénea).

Demostractones no validas

En funcién de los ingre&ienfes que elijas y la pocidn resultante
deberfas poder

1. refutar al menos una teoria concreta o bien;

2. demostrar un nuevo conflicto entre dos feorfas, tal como se
ha descrito anteriormente.

Si tu demostracion no es capaz de hacer ninguna de las dos co-
sas, tendrias que pulsar el boton n y teconsiderar fu demostra-
cidn. Si realizas una demostracion que no consigue ninguna de
estas dos cosas, se considerard un intento fallido de refutacion
y pcr&crés 1 punto de reputacion.

Ejemp/o:

Se han publicaao teorias para todos los ingreﬁientes excepio para
la tatz de man&mgom ¥y la p/uma de cuervo. Las dos dnicas sus-

fancias a/qutmzcas que no estdn en el tablero son Je; 9 J?g El
Amarillo sabe que lo raiz de man&mgom ¥y la p/uma de cuervo no
generan _‘x_; Si /ogra demostrarlo en su intento de refutaczon de-

mostrard que a/go 10 cuadra en el tablero de feorias, pero esta mfor
macién no bastard por si sola para refutar ninguna teoria concreta
ni tampoco servird para establecer un conflicto entre dos teorias
porque los dos ingre&ientes 1o tienen una teoria pab/icaﬂa. Tendria
que buscar otta demostracion.

Si se olvida de esta tegla y le muestra a todo el m.un(?o que la raiz de
mandrdgoray la pluma de cuervo no producen &, perderd 1 punto
de reputacién.

Cuando demuestres un conflicto entre dos teorfas, deberd ser
un conflicto nuevo. Si demostraras un conflicto que ya hubiera
sido sefialado por un par de indicadores de conflicto, no se tra-
tarfa de un intento valido de refutacion y fe costarfa 1 punto de
reputacion. Sin embargo, puedes emplear una teotfa que tenga
un indicador de conflicto para demostrar un conflicto distino.
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Premio al mejor
alquimista

El jugador que fenga mas sellos en el fablero

de feorfas obtiene 1 punfo de reputacion. Si
no se ha pub icado ninguna teotfa, nadic

cons1guc esta recompensa. Si hay varios ju-
gadores empatados, todos ellos obtienen 1 punto.

No importa si los sellos son por teorfas originalcs o refrendadas.
Ni tampoco importa obviamente si tienen o no una estrella puesto
que esta informacién es secreta. Pero si estds jugando con la mo-
dalidad Maestro, no cuentes las feorfas que fengan un indicador
de conflicto.

Cubos sin usar

* I= La ronda no siempre va como uno

: 2D é habia previsto y hay ocasiones en

1 > las que tienes que renunciar a una

accion y trasladar tus cubos a la casilla de cubos sin usat. Por cada

2 cubos que fengas aqui al final de la ronda, roba 1 carta de favor
del mazo (un cubo que esté desemparejado no fe reportara nada).

Recupera luego tus cubos sin usar. En este momento deberias dis-
poner de todos tus cubos... a menos que no acabases en e hospital
después de beberte una pocisn.

Cuando la casilla de cubos sin usar

’
Hospital
@ E"'> esté vacia, traslada cualquier cubo que
hubiera en el hospital a la casilla de

cubos sin usar. Al final de la siguiente ronda contarin como cu-
bos sin usat.

Ry
Exposicion
Normalmente los alquimistas buscan impresionar alos demés

alquimistas, pero de vez en cuando tambien puede resultar
muy gratlﬁcante mostrar tus habx[xdades ante el pueblo l[ano.

. UTILIZA EL OTRO LADO EN UNA PARTIDA PARA £ JUGADORES.

Fin de la ronda

El recaadro que ]wty Janto lus casillas de tarno te servird para recordar qué debe hacerse al ﬁnalizar la ronda.

RGSLI@IUG caﬂa paso en Gl ozﬂen seﬁalaﬂo.

N uevo avenfurero

Retira al anferior aventurero si fodavia est en su sitio
y pon el siguiente en la casilla de aventurero. Si apatecic-
ra un congreso, éste tendra lugar al final de la siguiente

ronda. Deja la ficha de congreso en la casilla de congre-
sos, junto a la casilla de accidn Beberse una pocion.

Tanto si hay un congreso como si no, dale la vuelta al aventurero
de encima. Siempre sabrds qué aventurero vendré a la ciudad con
una ronda de anelacion.

Congreso

m €l Congreso de Alquimia siempre cuenta
con muchos asistentes. fos alquimistas

&  uienen desde todos los rincones del mundo
para intercambiar conocimiento yexperten-
cias con sus colegas. Bueno, en realidad no
es mas que un desfile de fanfarrones mi-

gl diendose quien tiene la probeta mas grande,
pero los canapés estan muy ricos.

%-
%-

Si has preparado bien la pﬂa de aventureros,
al final de las rondas 3 y S se celebrard un congfeso (si no la
hubieras preparado bien, aprovecha ahora para corrcgir]o). El
congreso tiene lugar dcspués de resolver la accidn Beberse una
pocidn y antes del premio al mejor alquimisfa y el resto de pasos

del final de la ronda.

Los que hayan alcanzado el ndmero necesatio de publicaciones
(sean originales o refrendaciones) obtienen 1 punto de reputa-
cién. Los que no lo hayan alcanzado, pcrderén tantos puntos de
reputacion como se indique en la ficha del congreso, en funcion
del nimero de sellos que tengan en ¢l tableto de teotfas. Del mis-
mo modo que con el premio al mejor alquimisfa, se cuentan fodos
los sellos (excepfo aqueHos que fengan una ficha de conflicto).

fia ronda final

Una pariiﬁa dura 6 rondas. Al principio de o dltima ronda, el dltimo aventarero se colocard Junto a la casilla de vender una

Cuando prepares la ronda final, coloca el tablero de exposicién
sobre las casillas Probar con un estudiante y Beberse una pocién,
de modo que estas acciones queden sustituidas por la casilla de
accion Exponer una pocion. Pulsa (ATt cn cl lector
de cartas.

Las acciones de Exponer ana pocidn se anuncian junto con el resto
de tus acciones. El nimeto est limitado a la cantidad que aparece
(3 en una partida con cuatro jugadores o ¢ en una partida con
dos o fres jugadores).

Esta es la dltima casilla de accién que se tesolverd, después de
Publicar ana teoria. Cada cubo vale 1 accién.

Cuando te toque exponer una pocion, refira tu cubo de la casilla
de accién y coldcalo en una de las 6 pociones que aparecen en
el tablero de exposicion. Esta es la pocién que prometes exponer
(no puedes elegir una pocién que ya hayas expuesto con éxito).

A nadie le qusta fener que agquantar el bochorno que supone
llegar a un congreso sin nada de qué presumir. Cuando esta
a punto de cerrarse la convocatoria de presentaciones para
el congreso todos se precipitan hacia las oficinas del editor.

Nuevas cartas de artefacto

El fin de congreso fambién su-
il pone lall cgada de nuevos arte-
S\ factos. Retira cualquier artefac-
to que quedara fodavia en el
tablero y pon fres nuevos arte-
factos (de nivel ]H[ tras el primer congreso y de nive H]I]I tras
el segundo)

Luego habra Hcga&o ¢l momento de conceder al premio al mejor
alquimista y el resto de pasos del final de la ronda.

Preparacion
de [a siquiente ronda

Si quedara alguna carta en la fila de ingredientes, retirala. Lue-
20 dispén S nuevos ingredienf@s en la fila. Si el mazo de ingre-
dientes se agotara (durante la preparacion o en cualquier ofro
momento), mezcla la pila de descartes para crear un nNUEVO mazo.

Retira todos los matraces de las casillas de turno (excepto aqueHos
que se hubieran puesto en la casilla de paralisis en esta misma

SO
Luego pasa la ficha de jugador inicial al jugador de la izquier-

da (si dicho jugador tuviera su matraz en la casilla de paralisis,
consulta “Otras cosas curiosas que pueden pasar mientras estas
paralizado’, en la pagina 10).

Ya estés a punto para ofra ronda de descubrimientos, gloria
y burlas sobre el papanatas ese que publicé la ridicula teorfa
sobre los escorpiones.

pocién (recuerda que habia 6 aventureros, devolviste 1 al azar a lu caja, yen la primera ronda no habia ningin aventarera),

La pocidn neutra no apatece porque a nadie le impresiona mucho
la sopa de sapo.

Prepara dos ingredientes en tu laboratorio de igual manera que
hatfas con un experimento, pulsa (S EIRIER Caml cn cl lector
y Iuego escanca los ingrc&ienf@s. Como siempre, descarta los
ingredicnfes cuando fermines.

Si no consigues el resultado que declaraste, mueve fu cubo a la
casilla ’; pierdcs 1 punto de reputacion.

Si etes el primer jugador que expone con éxito esa pocion,
obtienes 1 punto de reputacion; coloca tu cubo en la casilla

Si has expuesto con éxito la pocion pero no has sido el primero en
hacetlo, tu cubo se coloca en una de las ofras casillas inferiores.
No obtienes ningan punto al preparar esa pocion, pero sigues
pu&iendo prepatar la opuesta (sigue Ieyendo).



Si expones con éxito 2 signos distintos del mismo color durante
la exposicion, habras demostrado tu dominio de ese color
y obtendrs 2 puntos de reputacién (mds de un jugador puede
conseguir esta bonificacion).

—ee

tacion que picrc‘]as puede verse afectada.

e

Al final de la partida, contabiliza los puntos de victoria del
siguiente modo:

’ Todos los puntos de reputacion se
i T @ convierten en puntos de victoria. Asf
d pues, si ferminaste la partida con 16
puntos de reputacion, empezaras el

recuento final con 16 puntos de
victoria.

Después, cuenta los puntos de victoria

de tus artefactos.

Casos cspectalcs si un jugador tiene
Espejo maglco tiene que contar

los puntos del Espc]o magico primero, antes que el testo de
attefactos y becas.

§i un jugador tienc ¢l Idolo de la sabiduria, no lo puntuari
hasta llegar al paso de La Gran Revelacion.

& p <4

Si te quedara alguna carta de favor

: o, @ en la mano, infercambia cada carta
.\/ \B

por 2 monedas.

Después, cuenta los puntos de
victoria de tus becas.

T % Luego cuenta un tercio de puntos de
\é victoria por cada moneda que
tengas. O dicho de ofra forma, por
cada 3 monedas que tengas obtienes 1 punto de victoria. Las
monedas sobrantes se conservan para posibles dcscmpates,

?v Los puntos de reputacion se consiguen y se pierden
urante la parﬁda. Algunos attefactos te dan bonificaciones a la
teputacion, y segtin la zona del marcador en la que estés, la repu-

No estas obligado a ponet ningn cubo en esta casilla durante
la dltima ronda. Sin embargo, ten en cuenta que los ingredientes
que fengas en la mano no valen nada en el recuento final, ast que
esta s tu tltima oporfunidacl de usarlos.

Recuento final
Puntos de reputacion ypuntos de victoria

Los puntos de victoria se contabilizan al final de la
parfida. Las bonificaciones y penalizaciones ala repu-

tacion no se aplican a ellos. La mayotia de puntos de

victoria son positivos, aunque puedes perdcr untos en el momen-
foen el que se desvele la verdadera identidad de los ingredientcs.

e

fa Gran Revelacion

Finalmente ha Hcgado la hora de la verdad. Coloca el lector
donde todos puedan verlo y pulsa

¢Sequro que quieres ver las respuestas? iPues claro que si!
i€s tu momento de glorial

El lector fe indicard qué sustancia alquimica se corresponde
con cada ingredienie. Repasa las teotfas una por una. En cada
teorfa, desvela todos los sellos.

Si la feorfa es correcta, cada jugador obtiene los
e siguientes puntos de victoria en funcién del sello que
hubiera puesto:

o Sello con estrella dorada: § puntos.
o  Sello con estrella de plafa: 3 puntos.
o Sello sin estrella: 0 puntos.

§ila teorfa es incorrecta, cada jugador perdera puntos
en funcion del sello que hubiera puesto:

o Sello con estrella: -4 puntos.

o Sellosin estrella perono profegiclo contra el color adecuado:
-4 puntos.

o Sellosin estrella pero con la proteccion adecuada: 0 puntos.

(Cdmo se defermina si un sello sin estrella estd “adecuadamente”
protcgido? Examina los componentes de la teorfa incortecta. S
sélo un componente es incorrecto, los sellos contra ese color
se consideraran protegidos adecuadamente, mientras que
los sellos contra ofro color no lo estaran. Si hay mas de un
componente que sea incorrecto, ninguno de los sellos puede
estar protegido adecuadamente.

Cuando se hayan tesuelto fodas las acciones, concede el premio
al mejor alquimista y Iuego toba una carta de favor por cada
pareja de cubos sin usar, como es habitual. Luego viene el
tecuento final.

Ten en cuenta que los jugadores pcr&crén puntos de victoria,
y no puntos de reputacién. Asi pues, no perderin 2 puntos
adicionales de reputacion si se encuentran en la zona azul.
Durante el recuento final las zonas tofa, verde y azul del
marcador no tienen ningtn efecto.

Los indicadores de conflicto no importan en este momento
de la parfida. Los sellos aportan puntos positivos o negativos
independientemente de los indicadores de conflicto (de todos
modos, si estds jugando con el modo Aprendiz, no habrds usado
indicadores de conflicto).

€l ganador

El ganado; dela pariida serd el jugador que tenga mas puntos de
victoria. Los empates se resuelven con las monedas restantes, fal
como se ha comentado antes. Si los jugadores siguen empatados,
¢l empate se mantiene. iBuen trabajo!

Modalidad Aprendiz ymodalidad Maestro

Hay 3 d1ferenc1as entre estas dOS versiones:

1. Al principio de la partida, los aprendices reciben 3 cartas
de ingredientes, mientras que los maestros sélo 2.

2. Las fichas de congreso son distintas (los maestros tienen un
rasero més alto).

3. Las reglas de refutacion son distintas (la refutacién para
aprendices es mas sencilla). No fe olvides de configurar la
modalidad correcta en el lector.

Te recomendamos que en tu pmmera parhda uf1 1ces a moda
&ad Aprendu DCSPUCS segun preﬁcras

Incluso puedes mezclar ambos modos. Por ejemplo, podrias em-
pezat con 2 ingredicnies, utilizar los CoNgresos para aprendices
y jugar con las reglas de refutacisn para maestros.

También es posible usar las dos modalidades para ayudar a los

jugadores novatos. Un jugador nuevo podrl’a empezar con
3 cartas de ingredicntes mientras el resto empicza con 2. Las

fichas de coNgreso podrlan voltearse para ap icar los estindares
de aprendn para ¢ }ugador nuevo o los estindares de maestro
para los jugadores mas experimenfados. Yla aplicacién podﬁ'a
cambiatse entre una modalidad y otra durante la refutacion.

iUtiliza estas rcglas para que la partida sea divertida y emocio-
nante para todos!
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Como emplear la matriz de deduccion

arante el transcarso de la partida, obtendrds informacion a partir de distintas acciones, incluso de las acciones de los demds

O Rt de s s, obdeniet Tk s fusode 3 e

jagaaores. Paedes anotar esta informacién en tu }zoja de deduccién emplean&o el sistema que prq‘ieras; basta con que lo entien-
as #4. En este apartado te daremos algunos efemplos sobre cémo usar lo que hayas aprendido.
ﬂz"Eépiﬂfﬂ lg ]p/b’ lq}zypém

La mayor parte de la informacion la obtendras
con las acciones Probar con un estudiante
y Beberse ana pocién. Por ejemplo, podrias
mezclar sapo y sefa y descubrir que
producen g3 . De hecho, este ha sido nuestro
primer experimento en la pagina 2. En tu

Resultados ambiquos

No tfienes por qué estar seguro de un
resultado para vender una pocion. Incluso
puedes utilizatlo como una especie de
experimento. Por' cjemplo, si intentaras
vender la pocion g9 y mezclaras seta y sapo,
la aplicacién te indicarfa que has conseguido

matriz de deduccidn, eliminatfas cualquicr
sustancia alquimica que tuviera &), ya que
no seria una posibilida& viable para el $apo
o la seta. En la ilustracion se han tachado
estas posibilidades.

b Refutar

una coincidencia plena, que viene a set lo
mismo que aprender esta  informacion
bebiéndote la pocidn ta mismo.

Pero a menudo los resultados son ambiguos.
Imaginate que intentas crear ¢y a partir
del helecho y el sapo. El lector te indica que
helecho + $apo = ({Qué habras aprendido?

Tlustractones:
Tlustractones adicionales:
Disefio grafico:

Disefios adicionales:
Traduccion:

Probador principal:

Un juego de
Matis Kotry

! Sa'brés que has mezclado o hien é 0 hien
Puedes conseguir la misma informacién & Pon la Hcha 0 en tu triéngulo de
3 o) @ 30“ la af:cic’)n Ref“f‘é’i sitd feoria. Estas resultados. Puedes &esc%rfar' .'fa y i;
=] = =) o demostraciones son publicas. porque no pueden crear ¢z ni ¢ (marcado
[ @ o D Con la refutacién para maestros, si offo F P o a en rojo para el helecho). También puedes
= = = jugador demuestra que sefa + sapo = &, = = = fach.a{"l? para el sapo, pero resulta que esas
podras anofar esa informacion en tu posibilidades ya se habfan descartado antes.
¥ ¥ v cuaderno de deduccién. Sin embargo, ¥ ¥ ¥
r" . | e s si alguisn demuestra que sefa y sapo no e | A s
- - = ] hacen ¢, no queda fan claro.cémo podrés - - -
S e —— aprovechar esa informacion. iTendras que | i — S
o %) @ disenar tu propio sistemal ) @ @
A e LA - En la refutacion para aprendices Gnicamente A e LA -
aprenderds algo de un solo ingrediente, . )
< =) = p g salo. ing = o c)
| v o e . pero seguro que conseguirds una respuesta | v o e 4
O - con;:rei.a, ya sdea %osifivafo negaﬁ]va. Si O - Y
\ow bow Jwo ). cualquier jugador demucstra que el sapo VY Jo9 L9 s

contiene 0 podrds eliminar las cuatro
posibilidades con G para el sapo. Después,
si ofro jugador demuestra que la seta contiene

a, podrés anofatlo para la seta.
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Zeus, ¢l club de juegos de mesa de Brno y otros participantes de distintas convenciones de juegos de la Reptblica Checa
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Patejas que se neutralizan

Cécnicas avanzadas

Tal como se exphca en la pégina 3, una
pocion neutra & se crea al mezclar dos
sustancias alquimicas de signo opuesto en
cada uno de los componentes. Cada sustancia
alquimica tiene exactamente ofra sustancia
alquimica que la neutraliza. Las parejas que
se neutralizan vienen agrupadas en tu matriz
de deduccién (mediante un sombreado claro
y 05CU10).

A través de los experimentos, la refutacidn
o la venta de pociones podrés saber més
acerca de estas Eare}as Si descubres que
helecho + seta = @ , fe estara indicando que
estos dos mgrcdlcnfes se neutralizan. Por sf
sola esta informacién no descarta ninguna
posibilida&, pero tal vez ya dispusicras de
informacién sobre estos ir\gredienfcs

En el ¢ emplo anterior descubriste que el
helecho no puede ser o@ ni &. Como la
seta neutraliza al helecho, ya sabrds que la
seta no puedc ser ninguna de las sustancias
alqufmicas que lo neutralizan. Las flechas
verdes muestran como esta informacion
permite eliminar dos posibilida&cs para la
sefa.

La informacién va en dos direcciones. En el
primer expmmcnio viste que la seta debia
tener o El helecho neutraliza la scta,
de modo que debe tener ° Asi puedes
descartar el elemento neutralizador de
cualquicr sustancia alqul’mica que hubieras
descartado para la seta. Esto se indica
mediante las flechas violetas en la imagen.

Ahora retrocede y Hjafe en tus experimentos
anferiores mientras consideras las  dos
postbl idades que quedan para el helecho.
(Sabrias decir por qué e | resultado 0 te
permite descartar las dos posﬂmh&a&cs para
el $apo que se indican en esta ilustracion!

Hay muchas ofras lineas de razonamiento que
no hemos cubierto en este ejemplo. Parte de
la diversion de ser un a]quimista se deriva de
encontrar imaginativas técnicas que fe situen
un paso por delante tus colegas.

Deduccwnes yprotecciones

Al final, a cada uno de estos mgredlenfes sélo le
quedan dos pos1b1hda&es Ya has avmguado sus
componentes rojo y azul. S ”egas a deferminar el
componente verde de uno de los ingredientes, po-
drés deducir los tres.

Pero tal vez tengas que publicar una teorfa antes
de que Hegues a averiguar lo que necesitas saber.
Por eso estd bien poderse profeger contra el verde.
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Aclaractones sobre

alqunos artefactos
Bail de bruja

Seguirds pudiendo elegir una casilla de turno que tenga ingre-
dientes; simplcmcnie no podrés tobar las cartas de ingredienfes
que aparezcan. Podrds continuar obfeniendo ingrcdienfes me-
diante la accién Buscar ingreﬂientes o con la Herbolaria.

+ R
Espejo magico

Dutante el recuento deberfas contar primero este artefacto, mientras
¢l mattraz todavia sefala los puntos de reputacion que tenfas al final
de la partida, ya que solo fe aportara puntos adicionales en funcion
de tu reputacion. Los puntos de victoria que consigas de las becas
y attefactos no afectan en modo alguno al valor del Espejo mdgico.

Redondea hacia abajo: 1¢ puntos de reputacién te proporciona-
rian 2 puntos de victoria, mientras que 15 puntos equivaldrfan al.

Gorro de pensar

Utiliza ¢ boton de i I Ticnes que mostrar los
resultados a los demas a qumustas como es habitual, pero no hay
ninguna penahzamon si obtienes una pocién negativa. No pue-
des usar [a misma carta para ambos experimentos. Por ejcmp]o, si
quisieras probar escorpion + sapo y helecho + sapo, necesitarfas
dos cartas de $apo.

Gorro emplumado

Si, por ejemplo, predices correctamente el resultado de mezclar
$apo con escorpion y luego predices correctamente el resultado
de mezclar $apo con helecho, obtendras 3 puntos ya que utilizaste
3 ingredientes distintos.

Caso especial: si también tienes el Mortero mdgico, otto alqui-
mista deberd elcgir al azar qué carta se dcjaré a un lado para el
Gorro cmpluma&o mientras que la ofra se devolvers a la mano. En
cuanto sepas cuél de las cartas regresa a tu mano, pue&cs optar
por no utilizar el Mortero mdgico y dejar las dos cartas a un lado
para que ambas se contabilicen para el Gorro emp/umaﬁo‘

Tdolo de la sabidusia

El [dolo de la sabiduria no se puntda junfo con los dems artefac-
tos, sino que lo utilizas después de la Gran Revelacién. Al pun-
tuar los sellos de las teorfas correctas, tus sellos valdran 1 punto
més, tanto si tienen estrella como si no. El [dolo de la sabiduria no
se aphca a las feorfas incotrectas.

Imprenta

Cuando refrendes una feorfa deberds pagar de todas formas
1 moneda a los jugadores que ya fengan un sello en ella. Sin em-
bargo no fendris que pagar ninguna moneda al banco, de modo
que publicar una nueva feorfa te saldra gratis.

Mortero magico

Cuando tengas que descartar los ingredientes que usaste en una
pocion, tendrés que pedtr e a otro ]ugador que eli 1fa al azar una
de las dos cartas. Unicamente descartars la carta e cg1da y con-
servards la ofra.

Esto se aph'ca a las acciones Vender ana pocidn, Probar con un
estudiante, Beberse una pocidn y Exponer una pocién.

+ +
Petiscopio
Deberés utilizar el Periscopio inmediatamente dcspués de ver el
tesultado, antes de que el siguiente jugador realice su accion. El
Periscopio se aplica a Vender una pocién, Probar con un estudiante,
Beberse una pocidn y Exponer ana pocidn. No se aplica al attefacto
Gorro de pensat.

Sello de autorrdad

Al pub]icar una nueva feorfa obtienes 3 puntos en vez de 1. Al
refrendar una teorfa obtienes 2 puntos en vez de 0.

Esta bonificacién es acumulativa con la Tinica del respeto. Si
tuvieras ambos artefactos, obtendrias ¢ puntos al publicar una
nueva feorfa y 3 puntos al refrendar una feorfa existente.

Qinica del respeto

Cada ganancia de teputacion se incrementa en 1. Por cjemplo, si
refutas una feorfa, en vez de conseguir 2 puntos conseguirias 3.

Caso especial: si refutas con éxito tu propia feorfa (véase la pagi-
na 19), la Ténica del respeto se aplicara solamente si el resultado
supone una ganancia neta en reputacion (dicho de otro modo;
Gnicamente si tu sello te profegfa contra el color que empleaste
para la refutacién). i sulres una pérdida neta, la Tanica del res-
peto no se aplica.

Cartas de favor

Cada una de las cartas de favor sefala en qué momento debe
jugatse. Puedes jugar varias cartas de favor a la vez y sus efectos
son acumulativos, fal como se explica mas adelante.

Ayudante

Cu fiel ayudante estara encantada de hacerte algin encargo
para que puedas trabajar un poco mas.

En las parﬂdas con 36 ¢ juga&ores dispones de un cubo de ac-
cién adicional en la caja. En las partidas con 2 jugadores (o en
una parti(‘la con 3 jugadores enla que juegues dos copias de esta
misma carta a la vez), podras usar uno de los cubos de accion de
alg{m color que 1o se esté utilizando. No fe olvides de devolver
ese cubo al finalizar la ronda.

La Ayu(iar\fc unicamente fe proporcionard un cubo adicional du-
rante esta ronda; seguirds teniendo limitado el nimero de accio-
nes disponiblcs para cada casilla.

Camarera

Stempre puede consequirte algo que le de a tu pocion ese
toque especial.

Los niveles de calidad se explican enla pagina 11.

Por ejemp]o supongamos que has 'ugado la Camarera y garanti-

zas que conseguirds una pocion con el signo_correcto. Si obtie-

nes &, contard como si hubieras prcparado = Si obtienes una

pocton ncutra no pcrdcﬁas teputacion y habrias cumph&o con las
condiciones de tu garantfa.

Si jugaras dos favores de Camarera y obtuvieras un resultado
de &, el primer favor hatfa que contara como si fuera una coin-
cidencia plena y el scgun(io favor fe darfa 1 punto de reputacion.

Custodro

€Esta bien conocer a alquien que te deje entrar antes en el
laboratorio.

Cuando juegues esta carta, de junto al tablero, entre las ca-
sillas de Transmutar zngre&tentc y Ven&er ana pocién. Funciona
como una accidn de Beberse una pocién peto antes de tiempo. Si
utilizaras dos Castodios, pondr{as 2 cubos aquf; podﬁ'as descartar
la segunda carta inmediatamente ya que s8lo necesitas una para
que sitva como casilla de accién.

Si alguien mas ya ha jugado una carta de Castodio antes, utiliza su
carta como casilla de accidn, poniendo tu cubo encima del suyo
siguiendo el orden de juego normal.

Las acciones que se realicen en esta casilla no cuentan a efectos
del limite de 2 acciones de Beberse una pocidn que hay en la casi-
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lla habitual. Incluso po&m‘as usar el favor del Custodio en la ronda
final, cuando la casilla normal de Beberse una pocién ya no esta
disponiblc.

Cuando Hegue el momento de realizar la accidn, tendrés la opcion
de renunciar a ella. Cuando fodas las acciones que hubiera sobte
la carta se hayan resuelto, pon el Custodio en la pila de descartes.

Herbolaria

Se conoce todos los senderos ocultos del bosque y stempre
encuentra los mejores ingredientes.

Puedes descartar 2 ingredienfes cualesquiera; no es necesario
que sean 2 delos 3 que acabas de robar.

Esta carta debe jugarse en ¢l momento de robarla. Si robaras
2 a la vez, deberias resolver primero una y luego la ofra.

Mercader

Sus consejos son gratis. O mejor que gratis: generan bene-
fictos.

Utiliza un cubo para Hoquear la pocién que vendas, como siem-
pre, aun cuando ya hubiera un cubo alli. Con esta carta es posible
que todos los jugadorcs ”eguen a vender una pocion.

Sino fueras el primer jugador y jugaras varios favores del Metca-
det, en esencia uno de los favores te situaria en la misma situacién
que el primer jugador y para cada uno de los demés conseguirias
1 moneda.

Sabio

€l viejo alquimista quarda muchos secretos. Uno de sus se-
crefos es la cantidad de oro que es capaz de extraer de una
pluma de cuervo.

§i jugaras 2 favores del Subio, conseguirfas 3 monedas por un
solo ingre&ienf@. Esto resulta evidente Ieyendo el propio texto de
la carta, pero no querfamos que este venerable alquimisfa fuera
el dnico que no tuviera su apartado de fexto en este reglamento.

Socto

“Ami socio yami nos qustaria ser los primeros. €stoy con-
vencido de que no sera ningin problema, jverdad? Muy agra-
decido.”

Como tus cubos estan en la fila supetiot, cualquiera que anuncie
su accion &espués deti en esta casilla tendrd que poner sus cubos
una fila por debajo de lo habitual. Si ya hubiera los cubos de ofro
jugador en la fila superior (porque también jugd un Socio en su
turno), traslada sus cubos a la segunda fila y pon los tuyos en la
fila supetior. En otras palabras, un jugador que esté mas arriba en
el orden de juego tendrd un socio mas grande y mas avasallador
que un jugador que esté por debajo.

En la casilla de accién de Vender una pocidn, tu Socio fe sitha en
primera posicién, pero de todas formas los jugadores tealizaran
una oferta de la forma habitual para dispufarse el derecho a ser
primero (obviamente, i ganarias en caso de empate; fu socio es
muy bueno a la hora de deshacer empafcs).

§i juegas dos o més cartas de Socio, tendras que utilizarlas en
casillas de accién distintas.

Tendero

Si destinas un poco de tiempo achaclar con el tendero, veras
: g
que sus precios son flexibles”

Si juegas mas de un Tendero conseguirds un descuento mayof,
pero no es posib]c rebajar el precio por dcbajo de 0.




