Recebi meu novo caldeirdo hoje. Finalmente o laboratirio
esta completo!

Passei dias na expectativa, a colher ingredientes e coloca-los
para secar. O que devo misturar primeiro? Tenho um forte
pressentimento de que deveria usar pena de corvo e raiz de

mandragora. € dizem que é impossivel errar com sapos.

Mas também, quem sabe? Esse é meu laboratirio, minha
pesquisa! Quando publicar minhas teorias, os outros virdo
correndo me congratular! Estou determinado a provar que sou

a mente mais brilhante que ja estudou alquimia neste mundo.

Jgora, devo acender o fogo, pois ¢ hora de trabalhar.
Conhecimento, fama e riquesa podem ser encontrados nas
obscuras profundezas do caldeirdo.

Visao Geral

De dois a quatro jogadores assumem os papéis de alquimistas
compeﬁndo entre st para desvelar os segredos dessa arte mistica.
Pode-se ganhar pontos de virias maneiras, mas a maioria deles é
ganha com a publicagéo de feorias - feorias correfas. E é af que
reside o problema.

Os jogadores adquirem conhecimento misturando ingredienfes e
vetificando o resultado usando um aplicativo (aplicagio) de leitura
de cartas num tablet ou smarfphone. Deduzem como fazer pocoes
que podem ser vendidas a aventureiros. Podem gastar moedas de
0uro para comprar artefatos magicos, que sao muito poderosos, mas
também muito caros.

A reputagdo dos jogadores melhora ou piora conforme suas feorias
sio publicadas ou derrubadas. No final do jogo, a reputacio ¢
convertida em pontos. Também sao atribuidos pontos por artefatos ¢
privilégios. O jogador que tiver mais pontos vence.
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Jh! Um novo aluno! Estupendo! Fico sempre contente em
conhecer alquém cujo coragdo arde com a chama da ciéncial

€stas pronto para revelar os misterios da natureza® Para
fazer descobertas que ganhardo respeito e admirago?

Bem, meu jovem amigo, essa ¢ uma longa jornada. Exigira
perseveranga e uma mente aqu¢ada. Vamos comegar de
maneira simples, misturando uma pogdo com ingredientes
qie podemos encontrar em uma caminhada pela floresta.

Ves? Aqui esta um cogumelo. € aqui, um sapo. Agqora
precisas apenas de um laboratorio alguimico completamente
equipado. Esperarei enquanto o montas.

O Lertor de Cards

Para jogar Alquimistas, ¢ necessario fer o aplicativo (aplicacao)
do jogo em feu tablet ou smarfphone. Para baixar o aplicaﬁvo,
¢ esse QR code com feu aparclho. Ou acesse cge.as/ald em
teu navegador. ) aplicafivo ¢ gratuito. ]é pagaste pelo jogo.

(Para jogar sem o aplicativo, vé a pagina ao lado).

Apenas um aparclho ¢ necessario. Os jogadorcs podem
comparfilhé-lo.

Apés baixaro aplicafivo, abre-oeescolhe
. Por favor, insere esse cédigo de quatro letras: DEMO.

Misturar Pocoes

Pronto? Excelente! Jqora joga esses ingredientes no seu
caldeirdo e mexe ate a substancia mudar de cor.

Os alqmmisias misturam pogdes combinando dois mgredimtes
diferentes. Escolhe ¢ [é as duas cartas de
ingredienfe com a cimera:

-

Talvez fenhas que ajustar o ﬁngulo para por as duas cartas
na mesma imagem. Quando o aplicafivo teconhecé-las, serdo
mostradas na metade inferior da tela (¢cran). Quando os
ingredienfes corretos forem mostrados, seleciona

Parabéns por tua primeira pogdol Se estavas sequindo
minhas tnstrucdes corretamente, misturou ,a, que serve
para cura.

Como ¢ possivel que dois ingredientes aparentemente comuns
combinem-se para transformar-se em algo extraordinario?
Bem, ¢ hora de aprender um pouco de teoria.

Alguimicos

TR

Cada ingrcdicnfc corrcspondc a exatamente 1 alquimico.
Cada alquimico tem um aspecto vermelho, um aspecto verde ¢
um aspecto azul, ¢ cada aspecto pode ser positivo ou negativo.

Quando se combinam dois alqu{micos, aspectos semelhantes
amplificam-se, ¢ resultam em uma dessas pocdes:

L
‘, CURA

:.H. VELOCIDADE "ﬂ‘, SABEDORIA
- L ] v

VENENO d PARALISIA .,# INSANIDADE

Pata descobrit qual a pocio resultante, procura por uma
combinagdo de simbolo ¢ cor entre um circulo grande em um
alquimico ¢ um circulo pequeno no outro:

Exemplos:

Pruncipios Basicos da Alquimia

Prova surpresa:

Devo revelar a verdadeira natureza do escorpido e da garra
de passaro. Agora, conseques me dizer qual pogdo surgira
da mistura dos dois?

Para conferir tua resposta, ¢ a foto abaixo com o aplicaﬁvo:

Deducao

Misturar pogbes ¢ facil desde que saibas qual alquimico
corresponde a qual ingrediente. Mas ndo sabemos! Nao ¢
otimo? Tantos mistérios esperando para serem revelados! €
tanto dinheiro de Privilégios disponivel para tua pesquisa.

Em teu primeiro experimento, descobmsfc que cogumelo e
sapo combinam-se de modo a formar ‘; O que isso te diz
sobre seus alqu1m1cos7
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Ha apenas quatro maneiras de misturara g .
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Nao sabemos qual par de alqu{micos temos, ¢ nao sabemos
qual ingredienfe corrcsponde a qual metade do pat. Mas,

sabemos quc cogumelo e sapo ndo podem ser nenhum desses
quatro alquimicos:
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Pois cles nio tém o simbolo €. Seu aspecto vermelho ¢
negativo.

Para ser um alquimista de sucesso, é preciso ser metodico
nas anotagdes que fazes em teu caderno.

0 fmangulo de resultados serve para rcgmrar os resultados do
teu experimento. Pega um o ¢ 0 coloca na infetsecgao entre
cogumelo e sapo.

O formuldrio de dedugdes serve para registrar o que
o experimento fe diz. Teu expetimento elimina quatro
possibilidades para cogumclo ¢ $apo, como mostrado. Em
geral, deves prosseguir eliminando possibilidades, até que
sobre apenas uma.

Teu formulério de dedugdes ¢ para uso pessoal. Podes tomar
notas usando qualquer sistema que descjares.

A Pocio Neutra

Cada alquimico tem apenas um outro alquimico que
o neutraliza perfeitamente. Quando juntas um par
neutralizador, conseques uma pogdo sem efeitos magicos,
embora renda uma sopa saborosa.

Se dois alquimicos nao ém aspectos similares, neutralizam-se
¢ resultam em

Exemplos:
-
L+P-g
-
B+ H-¢

Néo desanima quando misturares uma pogao neutra. Teu
experimento, na realidade, te forneceu mesmo assim muita
iformagdo. Agora so precisas descobrir como usa-la.

A saber:

o Cada alquimico fem exatamente um alqu{mico que o
neutraliza (vira uma pogao vermelha, verde ou azul com
qualquer outro alquimico).

o O neutralizador de um alquimico tem o sinal oposto para
cada aspecto (cada cor).

o No feu formuldrio de deducdes, alquimicos que se
neutralizam estio préximos um do outro.

Selecdo Manual

O leitor de cartas dd a opcio de selecionar os ingredientes
manualmente. Em vez de ler as cartas no aplicativo, escondes o
leitor dos outros jogadorcs ¢ selecionas os dois ingredientes
que estas a misturar. O resto funciona igual.

O Tabuleiro de Mestre do Jogo

Prova surpresa

Ja revelei o alquimico da garra de passaro. Descobre o que
acontece quando misturas garra de passaro com sapo. €
entdo, diz-me: sapo deve corresponder a qual alquimico?
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€ agora, meu jovem alquimista, teu treinamento elementar

esta completo. Bem, completo o bastante. Tenho de voltar

ao trabalho.

Desejo-te muito sucesso em todos teus esforcos e, se algum
dia vieres a publicar uma descoberta importante, certifica-
te de dar credito ao alquimista que te ensinou tudo que
sabes.

Lestor de Cartas Online

Em alchcmists.czcchgames.com ¢ possfvel encontrar uma
versio online do aplicaﬁvo. Na infernet, as cartas sao
selecionadas manualmente.

Se, por algum motivo, desejares jogar Alquimistas sem um aparelho eletrdnico, uma pessoa pode atuar
como mestre de jogoe fazer o papel de leitor de cartas. O mestre de jogo pode usar a fampa da caixa
para manter o friéngulo de mestre de jogo escondido dos demais jogadores.

O mestre de jogo embaralha as oito fichas de ingrcdicnfc ¢ as posiciona secreta ¢ aleatoriamente nos
oifo espagos. Ele ndo precisa s preocupar com os alquimicos corretos. O resultado da mistura entre

quaisquer dois ingredientes ¢ dado pelo tridngulo.

O mestre de jogo lida com qualquer situagio que normalmente exigiria o leitor de cartas. Por exemplo,
quando um jogador precisa “let” cartas de ingredienfe, cle passa as cartas com as faces para baixo a0
mestre de jogo. O mestre de j0go procura a pogdo tesultante ¢ entdo da a mesma resposta que o leitor
de cartas daria. O mestre de jogo pode entdo colocar os ingrec\ienfas na pilha de descarte.

Caso a bateria do feu telefone acabe e queiras usar o tr{ﬁngulo de mestre de jogo para ferminara parﬁda,
¢ s0 converter o cédigo da parfida de quatro letras para uma lista ordenada de oito ingredienfes usando
esse algorifmo simples: .. Na verdade, pensando bem, falvez seja melhot manfer essa informagéo $0 para
nds. Mas, se sabes que a bateria vai acabat, alguém que ndo esteja parﬁcipando daqucla parﬁda podc
assumir o papcl de mestre de jogo, espiar as respostas no aplicafivo ¢ organizar o friﬁngulo do mestre

de jogo de acordo.

Prova de mestre de jogo:

Este fria?mgulo de mestre do jogo estd organizado para que possas “let” os trés exemplos dessa pagina e

dar a$ mesmas respostas que o leifor dC cartas daria.

Y *

demestre{% /qu

.,T T

de ingreds entes
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Divide as cartas nos montes ].[ 1[1[ Deixa este tabuleiro de lado por enquanto. Ele serd usado na
© m Embaralha cada monte Gltima rodada (ronda).
separadamenfe. Tira 3 cartas ao acaso —— "
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Ah, mas a arte da alquimia é mais do que misturar ‘ 53 QN - 0 oce-as na fLclra do
posdes. Os alquimistas buscam conhecimento, claro, mas _}:—, Mestte ou DOlS, -(l.:tes, ou Quatto artefatos. Tira 3 cartas la]iatommente

o que realmente apreciam ¢ prestigio. Fazer um nome no dﬁs monfesl 1([1]1 de tfb . C(Ol -
em Clr’as a0 [ado 4o rapuletro de Ogo
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mundo nao sera FaCII' PrECISaS pl%h[lcaf antes de teus | — AptendtS? aogadoteS? Os arfefafos Selemonados ﬁcam V1rad05

colegas, expor as falhas nas teorias deles, e obter os

! artefatos poderosos antes que se esgofem. Ves, nio ¢s o B posswel jogar Alqutmwtas como mestre ou aprendu. Para Este lado do tabuleito ¢ para uma pamda de quatro para cima. Os ]ogadores podem olhar
f dnico alouimista da cidad a ptimeira partida, recomendamos que jogues a versio de jogadores. A preparagdo para dois ou trés jogadores é a para eles a qualquer momento. Coloca
| unico alquimista da cidade.
aprendiz. Algumas regras 540 Mmais simples, ¢ as assembleias mesma, exceto que se usa o outro lado do tabuleiro. o resto das cartas de artefato de volta
académicas sio mais folerantes. Independente disso, ela | N ———— e ——————— na caixa. Elas ndo serdo necessarias
oferece a mesma gama de possibilidades. nessa parhda.

Alguns detalhes de preparacio dependem de qual versio estas
ajogar.

Jrea de Ocdem

das tarefas

recompensas pela escolha
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a pilha préxima a drea do aventureiro. Cada jogador poe uma

- ' espa;a de cubas miniatura de frasco

1 p]asﬂco aqui para usar

cartas de assembleia /4 : 4 / na'ut[ltsadas - como marcador de ordem.
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aventuteiro. A carta marcada com

fica sob os dois primeiros aventureiros.

A carta marcada com fica sobre S —1 .
o ultimo aventureiro da pi”\a. 7 p— 4 . ﬁl 9 e o ralqual
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cartas de
ingrediente

Embaralha os ingredienfes
¢ coloca S cartas com a
face para cima na fileira de
ingredientes. Deixa o resto
das cartas no tabuleito com
a face para baixo.

filerra de .,
+ J +
ingredientes



faboratorio do Jogador

Secdo Piblica

Os tipos de pocdo que ja fzestes, teus privilégios, feus
artefatos, o ndmero de pecas de ouro ¢ o ndmero e tipos de
cartas que fens em tua mao sio sempre de dominio pablico.

Qabuleiro de jogador

 £STES ESPACOS SERVEM PARA'MOSTRAR ]
i AS POCOES QUE MISTURASTE

cubos de agdo

O niimero de cubos de agdo depende do nimero de
jogadores.

¢ Dois jogadores: 6 cubos.

o Trés jogadores: § cubos.

¢ Quatro jogadores: ¢ cubos

Deixa os cubos sobressalentes na caixa.

Em todos os casos, apenas 3 cubos de agdo sio usados
na primeira rodada. Coloca o cubo ou cubos restante(s)
na pilha do aventureiro. Isso fe recordard de pegar o
complemenfo total no fim da primeira rodada.

cartas de ingrediente

Versao Aprendiz: Cada jogador compra 3
ingredicnfcs do topo da pilha.

Secao Particular

Os tipos de ingrcdienfcs ¢ cartas de favor em tua mao, os tipos de selos
que jogas, os ingredientes de tuas experiéncias ¢ tuas deducdes a partir
dos resultados sao sempre mantidos em segredo dos demais jogadores. Esta
informacao pode ficar escondida atras de teu escudo de laboratério.

Versao Mestre: Cada jogador compra 2
ingredienfes do topo da pil}la.

- 5

cartas de favor

Cada jogador compta 2 carfas de favor,
escolhe uma para ficar ¢ uma para
descartat.

cartas de desconto

229998
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A aba da parte
de baixo do seu
caldeirdo é uma
prateleira para as
suas cartas.

NAO RETIRE!

Montando seu Daboratorto

caldeirao

O caldeirio pode ir do lado esquerdo ou do direito
também. Pode até mesmo ficar sozinho.

QCabuleiro de Ceorta

privilégios

Arruma-os como indicado.

marcadores de
reputacao

Cada jogador coloca uma
miniatura de frasco plastico
no espago 10 para marcar a

reputagao inicial.

marcadores de conflito

g oy ¥ Matcador de dJogador Inicial
sados apenas na versao de mestre. Para a versao de
aprendiz, deixa-os na caixa. & 'ﬁ t‘;’}

D4 o marcador de jogador inicial para o jogador que esteve em
um laboratdrio mais recentemente.

@a
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Inictalizar o Deitor de Cartas

No infcio da partida, abre o aplicativo, seleciona a versio
mestre ou aprendiz ¢ preme o botdo

O aplicativo atribuira a0 acaso um alquimico diferente para
cada mgrcdwnfc (Entao, se esperavas fer alguma vanfagem
por lembrar as respostas do jogo anterior, estds sem sorte).

Cada um desses processos tem um cédigo de quatro letras.
Anota-o. Se precisares ferminar a partida em um dispositivo

diferente (por exemplo, se teu primeiro leitor de cartas ficar
sem bateria), basta premer em h e digitar
0 cddigo para o novo dispositivo. Ele usara o mesmo processo

do primeiro apare”\o. Este sistema fambém permite que jogues
com dois ou mais leitores de cartas, se assim o dcsejares.



A Rodada (Ronda

Cada parii&a é joga&a em seis rodadas. No inicio de cada rodada, os jogaﬂores escolhem a sua ordem de iarefas. Entao,

os jogadores declaram todas as suas agdes pata a rodada. Durante a rodada, as agdes sdo avaliadas em ordem, em sentido

(Escolba da Ordem de Carefas

Comegas o dia com um calmo
passeio pela floresta, a procura de
coisas inferessantes para moeres em
teu laboratorio. Ou talvez passes
alqum tempo fazendo favores para
as pessoas da cidade... Em troca de
favores futuros, € claro.

Comegando com o jogador que
fem o matcador de jogador inicial
¢ continuando no sentido hordrio
a0 redor do tabuleiro, cada um dos
paticipantes escolhe uma Area de
Ordem das Tarefas. Arcas mais baixas
tendem mais cartas, mas fe deixam em
desvantagem na resolugdo de acdes.

Quando fOI’ tua vez dC CSCOH‘ICI‘,
COIOC& teu marcador dC ordem em uma
das Areas dﬁ Ordem desocupadas €

compra as cartas indicadas.

Dois jogadores nao podcm escolher a mesma 4rea, ¢ ninguém
pode escolher a 4rea verde na parte inferior. Essa é uma 4rea
especial para os alquimistas que beberam uma ; na rodada
anterior. Consultar a pagina 10. Em uma partida com dois
jogadores, nao po&es escolher a drea marcada m

Comgprar Ingredientes

Compra o nimero indicado de ingredienfes do
m‘ topo da pilha Nao pegue nenhuma das cartas

viradas para cima. Estas ficam d1spomveis apenas
na Area da Agio Ingredientes Para Forragem.

Comgprar Cartas de Favor

Representam favores que os moradores da cidade
devem a ti. Compra o namero indicado de cartas de

favor do topo da pi”ia.

Se alguma das pilhas ficar sem cartas, embaralha sua respectiva
pﬂha de descarte para criar uma nova.

Cartas de Favor

Cartas de favor dio uma vantagem de uso tnico durante
alguma parte da rodada. Nelas estd esctito quando podem
ser usadas . Algumas trazem os dizeres "jogar imediatamente.
Estas devem ser usadas assim que alguém as compra. As cartas
$30 explicadas em defalhes no final deste manual de regras.

Apos seu efeito, a carta de favor vai para a pi”ma de descarte.

@amba,ndo Nada

s veges, fem qeral quando as
” | datas das assembletas estdo
S e prOXimas), precisas fazer as

coisas rapidamente. Neste caso, esquece os ingredientes,

|

hordtio em redor do tabuleiro.

esquece 05 favores. Tomas rapidamente o desjejum
[pequeno-almogo] e aceleras para consequir terminar o
trabalho.

Se escolhetes esta drea, nio compte carfas, porém ao menos
podes ser o primeiro... ou talvez segundo.

Pagando Em Ouro

Vez por outra, sequer ha tempo
‘3 | para  preparar o0 desjejum
(pequeno-almogol. No lugar disso,

compras paes frescos do padeiro e os comes durante tuas
andangas pela cidade.

Para ficares com esta 4rea, deves pagar 1 moeda de outo. Caso
ndo fenhas o ouro, ndo poderé escolher esta drea.

Nesta area, nao compras carfas, mas garanfes que serd o
primeiro. Sim, de vez em quando ¢ mesmo importante.

Ocdem das Tarefas

Durante o resto da rodada, a ordem das farefas serd
deferminada pela sequéncia dos marcadores nas dreas de
ordem.

O marcador de jogador inicial ndo fard mais efeito nesta
todada. No final da rodada, serd passado para o jogador a
esquerda ¢ a proxima rodada ferd um jogador inicial diferente.

Declarar Actes

Depois que todos os jogadores tiverem escolhido uma Area
de Ordem das Tarefas (¢ comprado suas cartas), ser hora
de declarar as agdes. O jogador da drea e ordem mais baixa
deve declarar suas agdes primeiro, seguido pelo jogador da
drea acima, ¢ assim por diante. Os jogadores que escolheram
0S espagos mais altos (com menos cartas) fero a vanfagem de
saber o que os outros fardo antes de declarar suas proprias
acdes. Quando for tua vez de declarar as acdes, declara-as
todas de uma vez.

Coloca os cubos de acdo sobre as aoes que pretendes
realizar nesta rodada. Areas diferentes tém necessidades
diferentes, tal como ilustrado abaixo.

Cada ogador fem a sua propria fileira, que corresponde a sua
posigao nas dreas de ordem. Se estiveres nas Areas de Ordem
mais baixas, deves declarar suas acdes primeiro e colocar os
cubos na fileira inferior em cada grca da Agdo. O préximo

jogador coloca cubos na fileira imediatamente acima da tua,
assim por diante. O jogador na drea de ordem mais alta serd o
ltimo e colocard seus cubos na primeira fileira. Numa parﬁda
de 2 jogadores, as fileiras marcadas e na0 $a0
usadas.

Exemp/o.‘

Na ilustragdo do lado esquerdo desta pdgina, Azl é o mais baixo.
Ele deve declarar suas acdes primeiro. O préximo é Vermelho.
Nota que na ilastragdo no final desta pdgina, os cubos de Vermelho
estdo sempre na fileira do meio. Verde estd mais alto. Ela declarard
suas agdes depois de saber tudo que Acul e Vermelho planejam
fazer. Seus cubos ﬁcam na primeira ﬁ[eim.

CExcegoes da Primeira Rodada
Na primeira rodada, é concedido a fi

“ apenas 3 cubos de agdo. Nas rodadas

postetiores, pode ser que venhas a usat seu conjunto complcto
de cubos. (O ntmero de cubos depende do nimero de
jogadores. Vide pagina 6)

As trés acdes marcadas com este simbolo no estdo

dlspomvms na pmmelra todada.
.

Resoluciio das Areas de Acio

Cada Area da Acio é resolvida em ordem, no sentido hotério
em forno do tabuleiro, como mostrado.

RESOLVE AS AREAS DE ACAO NESTA ORDEM.

®&® 000 O o8
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PRIMEIRA ACAO EXIGE UM AQUI SAO POSSIVEIS TRES
CUBO. UMA SEGUNDA ACAO ACOES. CADA UMA EXIGE
EXIGE MAIS UM. UM CUBO.

AGAO EXIGE DOIS CUBOS. PRIMEIRA ACAO EXIGE UM
APENAS UMAACAO CUBO. A SEGUNDA ACAO EXIGE
PERMITIDA. MAIS DOIS.

Em cada Area da Acio, os jogadorcs fazem suas agoes em
ordemn, comegando com o jogador na fileira mais alta ocupada
Quando complefar a acao, retita ofs) cubo(s) (se a acao exigir
dois cubos). Depms que todos na Area da Acdo tiverem
finalizado sua primeira agdo, os ogadores com duas agdes
podem avancat, ha mesma ordem.

Exemp[o:

Depois que fodos os jogar?ores
tiverem executado suas agdes na
or&em mostrada, prossegue-se a
avaliar a préxima Area da Acdo.

Recusar Tua Acdo

Quando ¢ a tua vez de executar uma acdo, podes mudar de
ideia e invés disso, recusar tua agdo. Pega feu cubo (ou cubos) ¢
coloca-os no espaco de cubos nao utilizados a No final da
rodada, cada par de cubos nio utilizados permitir-te-4 comprar
uma carta de favor. Consultar mais detalhes na pagina 16.

¢oes Disponivels na Primeira Rodada

Cinco acdes estio disponiveis para ti na primeira rodada. Vamos discuti-las primeiro.

T’Ottaqeat Ingredientes

Etansmutat Inarediente

Comptat Attefatos

De ves em quando, para
encontrar o ingrediente que
queres tens que passar um pouco
a mais de tempo na floresta.
Certifica-te de trager um cajado
robusto para afastar os lobos, os
ursos e os alquimistas rivais.

¥ Quando for tua vez de forragear
ingre&ienfes, podes pegar 1 qualquer ingredienfe da fileira de
face para cima ou comprar um ingredienfe aleatdrio de cima
da pﬂha. Cartas na fileira ndo sio substituidas, por isso, os
ltimos jogadorcs podcm ter opgoes mais limitadas. Uma vez
que fodas as cartas viradas para cima sejam tiradas, a Gnica
opgao é comprar de cima da pilha (Ou, sempre podes recusar a
agdo e mover feu cubo para o espaco de cubos nio utilizados).

Logo que todos os jogadores tiverem terminado suas agdes
aqui, remove do tabuleiro quaisquer ingreclienfes restantes
virados pata cima ¢ coloca-os na pi”la de descarte de face para
baixo. Um novo conjunto de § ingredienfes de face para cima
serd colocado no lugar no incio da proxima todada.

Cste veneravel alquimista
descobriv  como  transformar
ingredientes em ouro. Ficara
feliz em compartilhar o ouro se
forneceres o  ingredientes.
Talvez seja velho demais para
se alimentar por conta propria.
Ou talves so ndo qoste de
acordar mais cedo que os outros
forragetros.

Quando realizares esta agdo, descarta um ingredienfe ¢ pega
uma moeda de ouro do banco. Ser o primeiro nesta drea nao te
d4 qualquer vantagem.

Quando descartas ingredientes, ninguém mais consegue ver o
que fof descartado. A piﬂxa de descarte deve estar sempte com
a face das cartas voltada para baixo.

Dica: Esta é uma maneira répida de obfer uma moeda de outo
de que tealmente necessitas.. Ou uma maneira ineficiente
de obter duas moedas de ouro quando estds na pendria.
Alquimisfas habilidosos, no entanto, ganharéo a maior parte
de seu dinheiro conseguindo privilégios ¢ vendendo pogoes
para aventureiros.

Nada diz “sucesso’ como uma
prateletra chea de instrumentos
caros.

Para comprar um artefato, pega
uma das carfas na fileira de
artefatos ¢ paga o custo indicado
no canto superior esquerdo.
Mantém feus attefatos em cima da
mesa ha tua frente, onde todos possam vé-los.

2 PONTOSDE
[&% viroriano

¥ FINAL DA

PARTIDA

CUSTO &

[mediatamente depois de
um colega vender ou festar
uma PO?AO, VOCé deE Olhaf
um de seus ingredienfes,
Escolha-o aleatoriamente.
Limitado a uma vez por

rodada.

e
Artefatos iniciais tém elfeitos que duram a parfida toda. Se

um eleito ndo cspcciﬁca que ¢ limitado a uma vez por todada,
podes usé-lo toda vez que for aplicévcl.

EFEITO

Outros attefatos tm um eleito imediato que pode ser usado
apenas uma vez. Usar este efeito é parte da tua agdo Comprar
Attefato.

A maioria dos artefatos vale pontos de vitria no final da
partida. Alguns dio um nimero de pontos de vitdria varidvel
que ¢ eprica&o na cartfa.

Apés o infcio da partida, a fileira de arfefatos tem apenas
artefatos marcados 1[ Afileira de artefatos ndo é reposta, nem
mesmo se todos eles forem comprados Durante a assembleia
no final da terceira rodada (e novamente no final da quinta
rodada) quaisquer arfefatos restantes serdo descartados ¢
os préximos frés arfefatos serdo colocados na fileira. Até I3,
os atfefatos l[l[ e m sdo mantidos virados para cima
na mesa para que os ]ogadorcs possam l-los e planc ar com
antecedéneia.

e
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Cxperigncias

O conselho municipal proibiu testes em animais por causa Um aluno bebera qualquer coisa €sta ¢ a maneira mais simples -
dos... problemas... decorrentes do surto de porcos alados. pe[aﬂ ciéncia. /\te ficar doente. de descobrir o efeifo de uma Ané e rodady bod o) ;. e Gy [lo e coionime E J
Por isso, agora os alquimistas tém de festar suas pocies (Er{tao; bebera quaéqugr i p(l,;ag € claro que ela trag pds a primeira rodada, fodas as agdes estao aisponiveis e s jogadores tém o conjunto completo de cubos de agdo. E de se esperar
em seres humanos. Felizmente, a cidade tem uma boa pela ciéncia e 1 moeda de ouro. alquns inconvenientes. que benhas apren&do algo a respeito de mgreﬂzenies na primeira rodada. Agom é hora de por tal conhecimento em uso. .
oferta de alunos de alqulmta‘ €na pror das bxpoteses pOdES 0 primeiro jogador a usar esta A vanfagem de experimentar
1 sempre tesfar a pocao em tt mesmo. rea da Acio faz a experiéncia em ti mesmo ¢ que nao fens de & @ @ + Mo P . :
As duas agdes finais da rodada sio as que fe dao mais como desctito acima. pagar nenhuma moeda de outo. \}endet ‘Poca,o F erecer uma a«tantta« lStutat a Oga«O !
informacdes. Este ¢ o momento de misturar dois ingredientes Os  jogadores que fazem A dcfva“fagef?’ Sfque as REEE Uma pogio de velocidade Quando vendes uma pogdo, tem que s, exatamente a que  Misturar pogdes para um aventureiro ¢ similar a misturar
e ver o que da. O procedimento para a mistura de uma pocao experiéncias depois podem ficar negativas tém impacto sobre fi. O para um ataque rapido, um aventureiro queria? Claro que ndol €s um alquimista,  pogdes para experiéncias. Colocas 2 cartas de ingrediente em 8
¢ 0 mesmo quer estejas a Testar em um Aluno ou tu mesmo a em desvantagem. Apds beber eleito ¢ ‘M?“me d? acordo com a pingo de veneno para  ndoum perFeccwmsra Mas para 1mpedxr que decepem teus  feu caldeiro ¢ premes a opgdo ﬁ I
Beber a Pocio. uma pogdo negativa, o apreco do aluno pela ciéncia diminui (ot d.a pogao negativa que bebes: eliminar um inimigo - bragos, precisas oferecer uma garantia de devolugdo do QO letor de cartas mostrard as seis pocdes efetivas. Preme aquela
consideravelmente. Para fodos os jogadores apds o jogador que w  Csta ¢ uma pogdo de insanidade. Ndo te lembras avenfureiros precisam de dinheiro. que o aventureiro quer que mistures (mesmo que saibas que
misturou a pocdo negativa, a acdo custa uma moeda de ouro e te-la bebido, muito menos de ter dado piruetas ocdes de todos os tipos e A N 4 3 ok %5 ok '
ist P ¢ S fi ¢a t g da d de te-la bebid ‘t de ter dad preuet pog de tod p Tua garantia enuncia quao proximo estas da pogao que o teus mgredlcnfas tesultam numa pogao diferente, ainda tens
(sempre existe a opgao ‘i‘e fecusa iyl vaoieRmove el cubo nu pela praga da cidade. Mas todos os outros se sabem onde compré-las aventureiro deseja. Ha quatro niveis de qualidade: de premer naquela que escolhestes na carta e aventureiro).
para o espaco de cubos ndo utilizados. Se ndo puderes pagara  lembram. LU e T E R T e S, S "y v - _S———— Quando leres a carta e premeres RSN, o leitor de cartas
L . ! " . ,
gratificagdo ao aluno, deves recusar  agao). Perdes 1 ponto de reputagio maneira de ganhar muito ]vaels de qaalldade ndo revelard o que misturaste. Dird apenas qudo proximo
A cada rodada, recebes um novo aluno - um em cujo coracio ®  Csta ¢ uma pocdo paralisante. € dificil sair da ] s dinheiro se souberes o que & chegaste mostrando um dos quatro niveis de qualidade.
arde o fogo da ciéncia, que ndo sabe o que aconteceu com o d cama pela manhi quando ndo podes mover teus estas a fazer. Ou pouco dinheiro, se achares que conseques t  Combinacio Perfeita. Misturaste a pogdo com o sinal Mostra et resuliado dos otlros oo iRt GRS NI
aluno anterior. Assim, as primeiras experiéncias da rodada s " [ I fingir que sabes. corteto ¢ a cor correta. o0 siabes cxst N0 pjoggao P Ao LA
S e alguem mituicums posthos: S Mova o marcador de ordem para esta No e ot0 de cada rqdada (exceto a p.rimeira),' Ui I ®  Sinal correto. Misturaste uma pogao com o sinal irlangulo de resultados ¢ em teu tabuleiro de ogador com
Exemp/O' Area de Ordem das Tarefas. Na proxima ave}r\x turZIr(aaiarecZ 0 ctjade. 0 avenh}rel[r\o esfar% afes.perjr _:_'f correto, porém cor errada. marcadores, como fazes quando realiza uma expemenma Se
Amarelo ¢ o primeiro. O primeiro rodada, nio escolherss uma Area de B L RatcieS uma POgao, parte intetior da o misturaste =, sabes o sinal da pogdo e de qual cor nio ficou.
{{ ;ﬂ t? ‘g jogador nunca tem de pagar, entdo Ordem junto com os outros jogadores. carta mostra quais pocdes ele gostatia de comprar. & Neutro. Misturaste a pocdo neutra. cha um marcador bicolor de resultado ambiguo (como &,
) ] ] Amarelo faz testes 10 alano Em vez disso, comprard as cartas indicadas por esta area de Repate que esta agdo exige 2 cubos de agao ¢ 0 podcs ';':’ } ) ! ) &, cfc.) ¢ anota no feu trlangulo de resultados (nao precisas
1. Escolha duas de fuas cartas de ingrediente para misturar. gmtuztamente o mistura 3. ordem especial e jogaras por dltimo. usé-la uma vez por rodada. E diferente em mais de uma Sinal errado. ’N fisturaste QIMARROCAORCOMA0 sinal registrar resultados ambiguos no fabuleiro de jogador). Se
2. Coloca-as no caldeirdo para que ninguém mais as veja Essa é uma boa noticia para Awl  Esta penalidade dura apenas uma rodada. Se teu marcador g)mi? ¢ possicl 1he efnaf els)fgas‘a jogat na ordem habgual S g o — errafio. Sent de.sconheclda. : mtsttﬁrzsfe .-b‘ sabes ap ena\(s : smaI)Pega 1zm fmarcadlofr dde
xplicaremos num instante. Primeiro, vamos conversar sobre o . : resultado ambiguo sem cor (), ¢ anota teu resultado
8. grcmzdw _ Szgmﬁcglqae ;e também ndo fom que fc;)u nadArea ;io Zl\lquimzfa fPafalilsadoddufamfc a rci)dzda o Quando for fua vez de vender uma pogao, coloca feu outro . L chguir Vi b
epender da Area da Agio pagar e mistuta . oda, poderds refird-lo quando for j\ ora eco?egara ¢ 51’ cubo de agio no espago a0 lado de um desses nfveis de p . :
§. Leiaas cartas pelo aplicativo ¢ preme [ EEgN quando O aluno ainda estd contente. Verde ndo POQ(’;S' para que nmg?em confunda t’eulmarca o Comg’sb & (‘) ‘P ~ qualidade (ignore os cubos dos outros jogadores. Virios Lealin e dlf;rrflos A f) e .
cle reconhet-las ﬁD tem que pagar nade. Ela mistara Q- ]0‘:’3 S quefse P araf1sa)ram agori«l ey caao % erecer uma 0?30 jogadores podem oferecer o mesmo nivel de qualidade). %iinf:‘ c]\oeengti f:; fl:a 61:; £ :ﬂaanj:; ] & ’
) ) o esta pocdo outra vez, terds que colocar o seu marcador aqui , . i - ; -
. g’los‘h'a (}; rt:isultado a0s Eoutt‘os ]ogao!oresl.) Sfm, clcls 7:%2.00 Zi“};; ;i’}‘::j;a 5; rﬁj;‘ﬁ: gz novarzcﬁ fe). q q Quam%o ¢ fusin vez de vender uma pocao, devcs escolher fae Estés a garantir que fara uma pogdo tio boa quanto, ou melhot, rcsul]ia dordd au ‘g sempre laz
carao sapendo que pocao tzestes, mas nao saderao quais ) q e ) ; das trés pogoes que o aventureiro dese]a. Sua escolha ¢ ¢ cobras o prego mostrado na mesma linha que feu cubo. Se . e_r'cas T bonto  ds pefacach G
e (15, hd nada que ele possa fazer a respeito. w  Parabéns! Acabaste de sobreviver a tomar veneno! I da velos iooad ¢ i : iy s B SUSED P PUZACa: prazyy
gredientes usastes q P P . imitada pelos jogadores que agiram antes de t1. misturares uma pocio pior do que varantistes, nio set o N : )
. d Enauanto . alinor deve i oI oL pelos jog gl 4 AT COTINE (L) (JUUSAIARHISLEIBA0ISCTANRAR descarta teus dois ingredientes de face para baixo.
§. Coloca o marcador de resultado correspondente em teu Algora e 3 vez de Vermelha. JSeanzser testar anza poga% lno alano, a resiqstﬁncia Mesm(; Jssim-nio te sontor =t Em uma partida com ¢ jogadores, moves um cubo de aio da Se misturares uma pogdo melhor do que garantistes, serds Podes ganhar um pouqumho &z Giabeiro endendo pogoes
friangulo de resultados. ela terd de pagar uma moedd de ouro para o banco. Lla paga e s 7 | 4 ) ) Area da Agio para o espago embaixo da pogdo que planejas pago apenas pelo nivel que garantires.
B Y T oo i mistura. 3. N verdade, ndo importa o que ela mistara. Amarelo Precisaras passar alqum tempo a recuperar-se. i b{ooqueia c};sa e fqu«c csqquf jogi\m ) “Confia em mim. Vale o rumts, mas étis nottcn;s se espeil}lamt 83 tua reputagaotcalr
B MRS B el acs s ogadrcs- Ver&e ainda ferdo que pagar una .moeé?a de oaro cada, se Em vez de colocar teu cubo de agdo de volta no teu depois de vocé. Tenhas sucesso ou ndo em misturd-la, aqueles ﬁi a ool muito, aventureiros ficardo relutantes de comprar contigo
i que T aquela pogio (a menos que 4 o — quiserer fazer suas segun&as experiéncias nele. tabuleiro dejogador, coloca-0 naala hospifalar. Na que jogam depois de vocé nao poderio escolhé-la. N _p} ; B T — s
e D tsiodhe coi o préxima rodada, terds um cubo a menos para usar. d el ! , j RIC0CS CODALHINOAATUE OUID 6. RO Devtlscso de Dinhes
marcador a)..s 0 ¢ obrigatorio. As pogdes que misturastes b + k 1 Em uma partida com 3 jogadores, o aventureiro comprard pela garantia de uma combinacio perfeita . Para ser pago, araniia de LJevoltgao de m/)ezto
sio de dominio piblico. Nen umz ]Zoga; nfgahva'{?o ¢ te afetfar dufxs apenas dlzias pogécsl-h Se fulforcs 0 Pfimim aSVCT\défihuma deves misturar uma pocao com J sinal e a cot correfos. e Termos de Venda
T . ! vezes na mesma rodada. Pogdes positivas ou neutras nio el 7 P ) " X ) ) ) ]
8. Descarta os ingredientes Usf‘d°5~ Ingredientes sempre sio causam efeito a0 jogo, mas vais experimentar uma sensagdo A qui ul,a asl reg egsco ¥ des e tio bom quanto o Cu, o aventureiro abaixo assinado, assequro e dou fé
descartados de face para haixo. P a ferceira pogdo, poes um cubo 14 ¢ ela tica bloqueada, ¢ K . ™
(M | 1 a Jeitor d de alivio profundo. deixando duas opgdes para o segundo jogador. Se escolheres J a Urlgma fegue fui informado dos termos de Wm!a desta p ol
ismo que feu %rl}po. enha concolr a fo"cm'uiar 0 161 or de : e s primeitas, feu i bloqueia e e Podes cobrar 3 moedas de ouro e que concordo com esses ter‘mas, ?ue a0 os sequintes:
sizsaisn;‘fcgiziatzs ;chc;ﬁ:;;;azzigeigo’ :;nesi{s:cz:;lss g:, i e s e s et segundo jogador a vender tera apenas a ferceira opgdo. De PO €55 g:luanﬁaf. P(ara S Pigo' dcve: mf)s/furar' udma P"iao g:()lfo pa;quentla deUel ser f;lta';dlantada e no evento
> . 2 + + + lauer m d \ n d is i d o d mn nd " d com 0 sthal correlo (caso acertes a cor tampem, atnda recebes le um efetto colateral™ conhecido gcg[[e[/un[amen[g
descartios) Outras Coisas Engragadas Que Podem Te Acontecer Quando Estiveres Paralisado I 1o e O s ) a0 efito esperado™* da pogdo, ndo pedier nem fere
A P“(?C‘]"a‘lf‘mﬂmf’@a entre as du?s a%“ ef ‘1 0!“5 acontece o . jogadores heberem uma & pocao todos ferio de (este ganharé todas as vantagens de ser o jogador inicial, e Em uma partida com ZJogadores apenas o pmmelro jogador o g 4 L €ssa maravilhosa podo foi direito a qualquer tipo de compensagdo.
quando misturas uma pogdo negativa. Os eleitos das pogdes por seus matcadores de ordem (miniatura de frasco plastico) no 140 Setia justo que o mesmo jogador fivesse essas vantagens pode vender uma pogio. O espago marcado | 3] ) Bloqueia { i Q misturada em um Iaborator{o
? -uu.-"f efﬂ 1530 bastante desagradveis. £ por isso que espago verde inferior. Aqueles que colocam seus marcadores I4 duas rodadas seguidas). Na situacio improvavel do jogador & fodas as frés pogdes. P de verdade e posso garantir
alquimistas fém alunos. et T 5 esquerda também estar paralisado, o marcador roda em torno que ndo  fem efeitos * g 1 i R 2
rimeiro, jogaro antes da ueles que colocam os marcadores q p ) . e e i Cntre os efeitos colaterais conhecidos incluem=se, mas néo
| pepois. & T do tabuleiro até chegar a alguém que nao esteja paralisado. Em fOOdos .os c.asos" i o . colaterais. €u a chamo de medicina homeopatica. estio limitados a sonoléncia, tontura, alucinagies, perda |
§ Se ol marcadotide iogador inicial é passado pata um iogador Na situagao extremamente improvéve] de todos os jogadores - ]Ioﬂmcn‘o ]323 gor T fem, & opetolEiiEncet Podes cobrar 2 moedas de ouro por essa garantia. Es pago de consciéncia, bzperatzt{z:{ade, insonia, /"”‘3[‘5‘? lja[“a[,”f 1
mim i e Sslaccin! paralisados, o solpassa O AR NIE qualquer uma das 3 pogdes. desde que ndo mistures uma pogio com o sinal errado. Logo, 2 completa, perda temporaria ou permanente da visdo, audigdo, .
pafalisado, €le enfao o passa para O Proximo, 4 esquerda BT 1 E dad o Ot it b e B ee Al X b e d : fala ou membros (ou até o crescimento espontdneo de membros
i rodada, o jogador inicial serd aquele que iniciou essa rodada. ! [POYIRSGRED 8 pogao neutra também atende aos termos desta garantia. 5 I iy 1
; 20 hiimero de ]ogadorcs menos 1. intetramente novos [humanos ou nao) ).

| Tua Primeira Rodada

Eestat em Aluno

Beber Pocdo

e - e

podes ler os detalhes depois.

e Sabes agora o bastante para jogar tua primeira rodada de Alquimisfas. Bem, quase a primeira rodada inteira. Ha algumas coisas que ocorrem apds a Atea da Agéo Beber Pogao ser tesolvida, mas

BY  Se quiseres, podes jogar tua primeira rodada agora. Depois, volta aqui ¢ fe informa sobre as outras 3 4reas de agdo. As regras do que fazer no final da rodada estio na pagina 16.

Acoes Disponiveis Na Sequnda Rodada

Se ndo gostares das opcdes quando for tua vez, podes recusar
a agdo. Se todos declararem essa acio, um jogador nio tera
possibilidade de vender pocio. Este jogador deve recusar a
agdo ¢ mover seus cubos para o espago de cubos ndo utilizados

(ver pagina 16).

=g “Posso qarantir com absoluta

L m Jb certeza que ha algo dentro

desta garrafa.”

Es pago. Podes cobrar apenas 1 moeda de ouro, mas nao
importa o que mistures, tecehes o pagamento.

** Nenhuma parte desta garantia deve ser
interpretada como garantia de que a pogdo ird
manifestar o seu efeito esperado.

'|||



Exemplo:
Este barbato amigdvel procara uma pocdo.

Esta é uma parttﬂa entre 3 ]ogaaores
Verde foi ptimeito ¢ fentou misturar .

Aescolhade 3 e ,; blogueia a outra,
entdo resta apenas .

Vermelha é a segunc?a, mas ela ndo sabe
como mistarar uma pocdo negatioa com
seus ingre&ientes, Nao quer correr o risco
de manchar sua reputacdo, logo, recusa a
agdo e move seus cubos para o espaco de
cabos nio utilizados.

Agom é a vex de Amarelo. Sua dnica
opgdo é ,a ¢ ele decide tentar. Coloca
um cubo de agdo sob a pocdo e 0 outro na
gatantia de 2 moedas de ouro - precisa do dinheiro, mas ndo tem
certeza do que misturard (Verde oferecea a mesma garantia, mas
isso ndo é importante).

Amarelo co/oca 2 mgre&zentes, informa o ap/tcattvo de que estd
fazenﬁo & e ¢ as cartas. O que ocorre o seguir Jepende do que
diz o leitor de cartas:

®  Combinagdo Perfeita! Amarelo mistarou . Ele anota

seu resu/ta&o 1o trtangulo de resultados e no tabuleiro de
joga&or com marcadores 3 Também ganha 2 moedas
de ouro.
f Sinal Correto! Mas néo a cor correta. Amarelo mistarou
- L
e 0U ) 04 . Anota seu tesaltado com um marcador

w € pega 2 moe&as &6 ouro IJO banco.

®  Hu Amarelo mistarou o pocio neutra. Anota este
il resultado com marcadores ) e pega 2 moedas de ouro

do banco. O bdrbaro tem que pagar, mas nao estd
contente. Pogdes deviam ter aZyam efeito! Amatelo perde
1 ponto de reputagdo.

-

Raios! Amatelo misturou uma pocdo positica quando
Q devia fer feito uma negativa. Anota este resultado com
am marcador ). Ndo é pago, pois ndo atendea aos
termos de sua garantia. E perde 1 ponto de reputagdo por
ndo mistutar uma podo com o sinal correto.

Dar Um Desconto

“ - X i
Compre suas pogoes aquitii! As pogdes mais baratas da
cidade! Desconto especial hoje para homens com machados
”
grandes!

Provavelmente notaste que ser o primeito nesta Area da Agio
fe d4 uma vantagem ainda maior que a habitual. E, se todos
escolhem esta acdo, o tltimo jogador ndo consegue vender
sequer uma pogao.

Entdo antes do primeiro jogador escolher a primeira pocdo,
todo mundo fem chance de tentar se ornar o primeiro jogador
a dar um desconto. Embora fenhamos explicado todas aquelas
outras coisas primeiro, oferecer um desconto é a primeira
coisa que acontece quando ¢ hora de lidar com essa Area da
Acio. Mas, se fotes o unico jogador na Area da Acio, pulas o
desconto e vais direto & venda

Cada jogador tem ¢ cartas de desconto com valores de 0, -1, -2 e
-3. Se varios jogadores declararam a agdo Vender Pocdo, fodos
dao descontos sectetos ao escolher uma catta de desconto ¢
coloca-la de face para baixo na mesa. Quando todos tiverem
escolhido, revelam seus descontos simultancamente.

Aventureitos gostam de descontos maiores. Cada carta fem
um certo nimero de carinhas sorridentes @ Reorgamze 0s
cubos de fodos com base nas carinhas sotridentes. Quem tiver
o maior nimero delas, vende primeiro.

Mas a ordem habitual de tarefas ainda ¢ importante. Eo
critério de clesempate entre jogadores que oferecem o mesmo
nimero de carinhas sorridentes.

Exemplo:

ANTES:

Deixa sua carta de face para cima na mesa até a Area da Acio
set tesolvida. Teu desconto limita tua escolha de garantia.
Quando for tua vez de vender pogdo, ndo podes oferecer uma
garantia cujo preco com desconto seja igual ou inferior a zero.

Exemplo:
Vermelha usou sua carta de -2 de desconto.

o Ela pode oferecer uma garantia combinagdo perfeita pelo
preco de 2 moedas de ouro.

4 PO&G oferecer uma gamntia 196 Si}’ldl correto ao custo 36 ]
moe&a (26 ouro.

o Nio pode oferecer nenham dos dois niveis de garantia mais
baixos.

Mesmo que fenha certeza de que ndo conseguitd atingir os termos
da garantia de sinal correto, Vermelha ainda poﬂe oferecé-la
(talvez ela queita ver se seus dois ingreﬂientes resulam nama
pocdo neatra. Ou talvez 56 queira bloquear aquela pogao para

quem joga depois dela)

+ ~
Cfeitos da Reputagdo
Sua reputagdo sobe e desce a0 Iongo da parhda No final, ¢
transformada em pontos de vitétia, mas fambém tem efeitos
durante o jogo. Aventureiros prcferem comprar pogoes de
alquimisitas respeitaveis.

Faisa Verde: 14 a 17 pontos
E & Se feu marcador de reputagdo estd na faixa
\9 verde, tens 1 carinha sorridente a mais
acrescentada a teu desconto. Por cxemplo,

caso oferecas um desconto de 0, terds 2 carinhas sorridentes a0
invés de 1.

‘ ’ Mas também tens mais para arriscat. Sempre

que perderes reputacao, perdcras 1 ponto a

mais. Por exemplo se vendefes uma pocao que

ndo fem o sinal correto, perderés 2 pontos em vez de 1. Se

perderes 2 pontos de reputagao em uma assembléia, perderas
mais outro, o que dard um fotal de -3

Essa penalidade se aplica mesmo que a perda de reputagdo te
fire da faixa verde. Por exemplo, se fens 14 pontos de reputagio
¢ vendes uma pocao neutra, terminas com 12 pontos.

Quando és tao bom assim, todos esperam mais de ti.

Faixa Azul: 18 pontos ou mais
9 ib Se tua rcputacao estd na faixa azul as

apostas sao ainda mais altas. Tens 1

carinha sorridente a mais ¢ cobras 1
moeda de ouro a mais por qualquer garantia que oferecas
(entdo podias, por exemplo, oferecer o desconto de-3e depos
a garantia de 3 moedas de ouro. O prego final seria 1).

’ w Scmpre que perdcs reputagio, perdcs 2

pontos a mais. Mais uma vez, a penalidade s

aplica quando comegas na faixa azul. Por
exemplo, se fens 18 pontos e perdes § de uma vez, terminards
com 11 pontos (isto pode acontecer de verdade. Mas ¢ muito
mais divertido quando acontece a outro).

Quanto mator a altura, maior o tombo.

Faixa Vermelha: 6 pontos ou menos
E Quando tua reputagdo ¢ ruim assim, deves

cobrar1 peca de ouro a menos por qualqucr

garantia que oferecas. Nao é desconto. E uma
penalidade aphcada apds a ordem de venda fer sido
deferminada. Por exemplo, se oferecesses o desconto de -2,
terias que oferecer a garantia de uma combinagéo pcrfeita
(custa normalmente § moedas de ouro, mas deves cobrar 3 por
ela. Apds o desconto, o prego ¢ de 1 moeda de ouro). Nio
podes mais oferecer o desconto de -3.

' b O lado positivo ¢ que quando pcrdes

reputacio, perdes 1 ponto a menos. Por

exemplo, vender uma pogio de sinal oposto nio
fem efeito na tua reputacio agora. S uma assembleia fe faz
perder 2, perdes apenas 1.

Tua reputagio nunca pode ficar abaixo de 1. Qualquer
perda que a levaria a menos de 1 ainda te deixa com 1 ponto
de reputacdo.

Quando todos creem que ¢ um alquimista horrivel, ¢ dificil
fazé-los pensar algo pior a teu respeito.

S S g e A

Publzcat Ceoria

]ogadores na Area da Acio
pubhcar uma feoria jogam na
ordem habitual. Com cada acao,
| um jogador pode publicar uma
nova feoria ou endossar uma
teoria que outro publicou.

Publicar Yma Teoria Nova

Podes publicar uma teoria a respeito de um ingrediente
quando sabes qual seu alquimico. Ou quando achas que
sabe. Ou quando tens certeza de que mais ninguéem sabe
tambem. Cabe a ti decidic se corres o risco de publicar
anfecipadamente ou esperar ate teres certeza.

dos marcadores alquimicos

3 I posiciona-o em um dos livros do

tabuleito de feotia. Essa ¢ sua declaragio publica sobre a
verdadeira identidade do ingrediente retratado naquele livro.
Para marc4-lo como feu, coloca um de seus selos de face para
haixo em qualquer um dos espagos de selo.

Para publicar uma feoria, pega um

Agot‘a paga ao teu Cdifof! Dés ] moeda de ouro ao banco.
O que? Pensaste que teu editor te pagaria? Ndo, amigo.
€sse ¢ o mundo académico.

Apds publicar tua feoria, ganhas 1 ponto de reputagao.

Se pareceres confiante o bastante, ninguém percebera que
podes estar errado.

Selos

Mantém  seus  selos
virados para baixo na
tua frente ou

escondidos atras de teu
escudo. Quando puseres feu selo em uma feoria, faga-o virado
para baixo.

Por que todo o segre&o? Porque feu selo na verdade é uma
aposta secreta na exatidao da feoria.

Teus selos com estrelas sdo para tuas apostas certeiras. Tens
dois selos com estrelas de ouro ¢ trés selos com estrelas de
prata. Tu os guardas para as teorias nas quais apostarias a vida.
Bem, falvez ndo a vida. Mas estés a arriscar tua reputacio.

Selos com estrela de ouro valem-te S pontos de vitdria no final
da parﬁda ¢ selos com estrelas de prata valem-te 3, mas apenas

se a feoria estiver correta. Caso a teoria esteja errada, perdes
pontos de vitdria (ver pagina 17). Ou podes perder pontos de
reputagao se alguém derrubar a teoria durante o jogo (ver
pagina 19).

Os selos sem estrelas servem para proteger-se contra certo
aspecto. E rcprcscnfado por um ponto de inferrogacao em
um fundo daquela cor. Se provatem que etrastes a respeito
daquele aspecto do alquimico do ingrediente, nio sofres
penalidade (ndo importa o tamanho do circulo, apenas a cor).
Por outro lado, selos sem estrelas nio valem nada no final da
partida (ver pagina 17).

Exemplo'

Al publicou a teoria do escorpido no lado esquerdo desta
pdgina. Pés o nela para proteger se contra o aspecto vermelho.
Se algaém provar que escorpido contém &g, Azal ndo perderd
nenhuma reputagdo.

A nao ser que uma feoria scja derrubada, seus selos
permanecem virados para baixo e em segredo até o final da
parfida

“Caro colega, se estiveres a ler esta carta, ¢ porque minha
Teoria do Escorpido foi questionada. Gostaria que fosse
registrado que sempre estive certo sobre seus aspectos azul
e verde. O aspecto vermelho, no entanto...

Mazrcadores e Ingredientes
Disponivets

§6 podes publicar uma feoria a respeito de ingredientes que
n3o fem um marcador alqul'mico sobre eles. $6 podes usar um
marcador que ndo esteja associado a qualquer {ngredien‘re
naquelc momento.

O motivo é simples: cada marcador alquimico corresponde
a exatamente 1 ingredienfe. Cada ingredienfe cotresponde
a exatamente 1 alquim{co. Assim, qualquer outra feoria a
respeito daquele alqufmico ou ingredienfe contradiria a feoria
publicada. % podcs tentar contar ao editor que a outra feoria
estd errada, mas ele ndo vai acreditar em ti. Aqucla outra feoria
foi publicada; a tua, nio. Obviamente, aquela feoria ¢ mais
crivel.

Vais queter ranget os dentes ¢ arrancar feus cabelos, mas ha
um meio melhor de lidar com tais tolos. Podes desmascarar sua
incompeténcia na préxima rodada. Ver Derrubar Teoria na
proxima pagina.

Cndossar ¥ma Ceorta

De quando em quando, um de teus colegas publica uma
teoria antes que o fagas. € lamentavel que alquem obtenha
louvores por “descobrir” algo que ja era dbuio para ti, mas
pelo menos podes obter alqum crédito. € so endossar tal
teoria.

Para endossar uma feoria que outro
publicou, coloca feu selo nela, do
modo como o faz quando publicas
uma teoria propria. Nio ¢ possive]
endossar tuas teorias - nunca pode
haver dois selos da mesma cor em uma
unica teoria.

Deves pagar 1 moeda de ouro ao banco. Também deves
pagar 1 moeda de ouro para cada jogador que ja tenha seu
selo naquela teoria.

“Claro que podes ser coautor... pelo prego certo.”

Nio ganhas reputacao ao endossar a feoria. Exceto que, seu
selo agora conta fanto quanto qualquer outro selo nela.

Cada feoria fem espago para 3 selos. Em uma partida de 2 ou 3
jogadorcs, todos conseguem endossar a mesma feoria. Em uma
parﬁda de ¢ jogadores, ndo é possfvel endossar uma teoria que
ja tenha trés selos.

BRI
Privilegios

Js sociedades de pesquisa interessam-se profundamente
por certos ingredientes. Ficam tdo interessadas, na
verdade, que se dispbem a oferecer-lhe um privilegio por
teus estudos. Obviamente, deves primeiro provar que
conheces um pouco de seu campo.

No meio do tabuleiro de teoria hé § pecas de privilégio. Cada
uma delas retrata 3 ou ¢ ingredienfes que podes estudar para
ganhar o privilégio. Ganhas seu primeiro privilégio se tiveres
selos em teorias sobre 2 dos ingredientes mostrados em uma
peca de privilégio (ndo importa se tais selos representam
publicagdes otiginais ou endossos, ¢ ndo faz diferenca se os
selos tém ou ndo estrelas).

Exemp/o:

Azl publicou ama feoria sobre escorpides. Se consequir publicar
ou endossar uma teoria seja sobre sapos ou cogume[os, ganhard
este privi/égio instantaneamente.

Quando recebes um privilégio, de imediato pegas a peca e a
coloca em feu tabuleiro de face para baixo. Imediatamente
pegas 2 moedas de ouro do banco. Cada privﬂégio também
valera 1 ou 2 pontos de vitoria no final da partida.

/s moedas de ouro infentam a avangar a causa cientifica.
86 deves gastar o dinheiro em despesas que o comité de
privilégios aprovaria... Ha ha! Brincadeira. A maioria dos
alquimistas gasta todo seu dinheiro de privilegios em um
arfefato novo e brilhante.

Se alguém perguntar, diz que ¢ “um equipamento de
laboratdrio essencial para permitir pesquisas de ponfa.”
Depois que tiveres um privﬂégio,
ninguém mais podcré tecehé-lo. Serd teu
pelo testo da parfio\a. Mesmo que uma de
tuas teorias seja derrubada, ndo feras que
abrir mao da peca nem ferds que devolver
o dinheiro.

Apés teu primeiro privilégio, s6 receberds mais caso tenhas
selos em todos os 3 ingredientes tetratados (ou 3 de 4, no caso
da peca de privilégio do meio). Esse ¢ o significado do *3” nas
costas da sua primeira peca.

Se fizeres uma tnica publicagéo ou endosso que te qualiﬁquc
para 2 primeiros privilégios de uma vez, escolhe 1 deles para
set teu primeiro. Precisards de selos em trés ingredientes para
se qualiﬁcar para teu segundo privilégio.




Dettubat Ceorta

Obviamente, presume=se que
qualguer teoria a portar um selo
oficial de alquimista esta
correta. Mas alqumas sdo mais
corretas que as outras.

Tecnicamente, essa agao estd
disponivel na segunda rodada,
mas fu ndo serds capaz de usd-
la até que uma feoria fenha sido
publicada. 8¢ provares que
uma feoria esta errada, ganhas
2 pontos de reputagao. Claro que qualquer um com selo
naquela feoria corre o risco de perder pontos de reputacio.
Detalhes abaixo.

A légica de derrubar é mais simples na versio de aprendiz.
No caso de tua primeira parﬁda, podcs pular as regras de
Derrubar Teoria versiao Mestre por enquanto. Elas fario
mais sentido depois que tiveres praﬁcado derrubar versdo
aprcndiz.

A acio de derrubar uma teoria do aplicativo funciona diferente
dependendo da versio que jogas. Se descobres que o ajustaste

ara a versio errada, volta ao menu principal ¢ muda a
Sonﬁguragéo. Entio prema ﬂ
Derrubar Ceoria versdo
Aptendiz

Prema e coloque o leifor de cartas
na mesa 4 vista de todos. O leitor de cartas mostrara os 8

ingredienfcs ¢0s3 aspectos. Derrubar nao usa as cartas de
ingrcdientes que s¢ encontram na sua mao.

Para derrubar uma feoria, s precisas mostrar que um dos
aspectos estd etrado. Prema o ingredienfe da teotia que estds

tentando derrubat. Prema o asiccfo iuc esperas provar que

estd errado. Depois prema

O leitor de cartas mostrard a todos o sinal daquele aspecto
daque]e ingredienie. Compara com o matcador alqu{mico
naquela feoria.

Se o sinal na fela(écran) coincidir com o sinal daquele aspecto
no matcador, falhaste em derrubar a teoria (isso ndo significa
que esteja correta. S6 quer dizer que sua fentativa de provar
que ela esté incorreta falhou). Perdes 1 ponto de reputacao
por dcspcrdigar o tempo de teus colcgas

Se o sinal na tela(écran) for o oposto do sinal daquele
aspecto no marcador, derrubaste a teoria. V& o quadro
Consequéncias de Derrubar uma Teoria para detalhes.

Seja qual for o resultado, todos sabem agora o sinal daquele
aspecto para dado ingrediente. Podem anotar essa informagio
em seu formuldrio de dedugdes.

Ao usar essa aao, ndo [he é permitido escolher um ingrediente
A que ndo fem uma feoria publicada.

Consequéncias de Derrubar Uma
Ceoria

Em ambas as versoes, se derrubas uma feoria acontece o
seguinte:

. Ganhas 2 pontos de reputagdo.
Removes o marcador a]qufmico do tabuleiro de feoria.

RCVCI&S qual SCIO estava ha feoria.

o N —

]ogadores que usaram selos sem estrelas nao per&em
pontos s a cor atras do ponto de inferrogacao condiz com
o aspecto que fof usado para derrubar a feoria.

§. Jogadores que usaram selos sem estrelas protegendo-se
contra uma cor diferente perdem § pontos de reputagao.

6. ]ogadorcs que usaram sclos com estrelas (de prata ou de
ouro) perdcm § pontos de reputagao.

7. Todos os selos que estavam naqucla teoria sdo removidos
de jogo. Selos nio sao reutilizaveis (podes deixa-los de
face para cima proximos ao tabuleiro de teoria para que
ninguém precise anotar quais selos fé foram utilizados).

8. Se fens um cubo na Arca da Agio de publicar uma feoria,

tens a opgao de publicagéo imediata.

Exemp/o:

Azl pede ao leitor de cartas que revele o aspecto azul de escorpido.
O leitor de cartas respon&e &3 Nio derruba o teoria ¢ Azal
perde 1 ponto de reputagdo.

Vermelha é a proxima. Pergunta do aspecto verde de escorpido.
O leitor de cartas diz @@. O que demonstra que o marcador
alqul’mico estd incorreto.

Vermelha ganha 2 pontos de reputacdo e vira trés selos.

Acul protegeu-se,  Verde tinha um selo
mas ndo contra o com estrelas. Verde
aspecto verde. Azal  perde § pontos de
perde § pontos de reputagao.
reputagdo.

Amarelo protegeu-
se contra 0 aspecto
vetde, entdo nao
perde reputacdo.

Todos os #és selos sdo removidos do jogo até o ﬁnal da parttﬂa,

Derrubar Sua Propria Teoria

Podes fentar dertubar qualquer teoria, até mesmo de tua
ptéptia publicagio ou endosso. Se tiveres éxito, ganhas 2
pontos de reputacao, mas também pcrderés $ pontos caso seu
selo ndo se cerque contra a cor que usaste na derrubada. Caso
isso ocorra, conta as pcrdas e ganhos cOMo uma so mudanga
na reputacao: uma perda de 3 pontos.

Por exemp]o, se tinhas 13 pontos, contarias isso como uma
perda de 3 pontos contando de 13, ndo uma perda de S pontos
a partir de 15 (se ndo sabe porque isso importa, vé Efeitos de
Reputacdo na pagina 12).

Publicacdo Imediata
Quando provas que dada feoria estava errada, fens

é a 0pgao de pubhcar imediatamente uma nova

teoria, se fens a]gum cubo na Area da Acao de pubhcar uma
teoria.

A teoria que publicas deve ser:

o Uma nova feoria sobre o {ngredien‘re da feoria que
acabaste de derrubar;

o Ouuma nova feoria que enwolva o marcador alqufmico da
teoria que acabaste de derrubar.

Exemplv

Vermelha acabou de provar que escorpido ndo po&e ser .f.; Se
ela tiver algum cubo na Area da Acdo de publzcar ama teoria,
ela po&e imediatamente usar am aeles para publtcar ama feotia
atrzbumao am alquzmzco di ferente a escorpido ou uma teotia que
atribua o > a um mgre&tente di ferente Mas ndo po&e usar essa
agdo imediata para pub/tcar algo ndo relacionado (e. 9., a teotia de
que pena de corvo é ).

Se tens 2 agdes na Area da Agio de publicar uma feoria, sua
primeira publicagdo imediata esgota a primeira acdo. Se fizeres
jus a uma segunda publicacio imediata, esgota a segunda.

Se ndo tens cubos na Area da Acio de publicar uma teoria,
ndo podes tirar vantagem da pubhcacao imediata. Publicagdo
imediata ¢ opcional; podes esperar pela Area da Agao de
publicar uma feoria se desejares ¢ entao publicar ou endossar
qualquer teoria que queiras (mas ndo esqueca que um colega
pode derrubar uma feoria ¢ usar essa opcio para publicar
antes de ti).

Fﬂ:‘*ﬂM—-—ﬂiﬂ_
Desmemortado

Beber todas aquelas pogdes tem [a suas consequéncias.

Tens permissao para publicar teorias que se provaram falsas.
Por exemp]o $¢ UMa agao de derrubar uma teoria demonstra
que escorpido contém g, ela ndo evita que a]gucm pubhquc
uma feoria de que escorpiao ¢ o alqulmico .,",‘; Podes até
pubhcar uma feoria que foi derrubada antes, nessa rodada. A
Ginica limitagdo ¢ que ndo podes usar a opcio de publicagdo
imediata para pub]icar exatamente a mesma feoria que acabas
de derrubar. Estarias fora de forma demais.

Dertubar Teorta versao
Mestre

Na versao de mestre, ndo é suficiente saber que um aspecto
esta errado, & preciso saber uma experiéncia que prove que o
aspecto esta errado.

Exemp[o:

Digamos que queira derrabar a teoria do escorpido da pagina
a0 lado. Precisards encontrar algo para mistatar com escorpido e
fozer =, &, ou ,a Qaalquer am desses 3 resultados provaria
que o alqutmtco na feoria estd incorreto.

Prema _ e coloque o leitor de cartas 4 vista
de todos. Ele mostraré os 8 ingredientes. Derrubar nao usa as
carfas de ingt’edientc na tua mao.

Seleciona dois ingredientes. O leitor de cartas mostrard as 7
pocdes. Seleciona uma, e considera essas 2 possibilidades:

o O leitor de cartas dird que aqueles ) ingredienfes de fato
misturam a pocao que escolhestes.

¢ O leifor de cartas dird que ndo misturam a pocdo que
escolhestes.

Explica qual resultado derrubaré uma teoria ou demonstra
um novo conflifo entre duas feorias (como descrito
abaixo). Quando todos entenderem tua explicagéo, prema
Lusiis 3

Se tua experiéncia nao derrubar uma feotia ou, pelo menos,
demonstrar um novo conflito, perdes 1 ponto de reputagao
por desperdicar o fempo da comunidade cientifica.

Se derrubares uma feoria, isso conta como sucesso e ganhas
2 pontos de reputacao. Quando usas Derrubar Teoria versio
Mestre, ¢ possfvel demonstrar um conflifo sem tealmente
derrubar uma teoria parficular, ¢ isso também vale 2 pontos.
Na maioria das vezes , no entanto, vocé vai fer derrubado
alguma cofsa:

Derrubar 1 Teorta

O caso mais comum é o mais simples. Demonstras que um
aspecto de um ingredienfe ¢ 0 oposto do que foi publicado.
Ganhas?2 pontos e todos que tiverem um selo ali correm o risco
de perder pontos, como explicado no quac\ro Consequéncias
de Detrubar uma Teoria.

ExempIO'

Petguntas a0 leitor de cartas se escorpido e cogumelo fuzem

& O leitor de cartas concorda que fuzem. Isso refuta a teoria
de escorpido o exemplo na pdgina ao lado. Derrabaste-o através
de seu aspecto verde. Todos com um selo naquela teotia perderdo
§ pontos, exceto aqueles que usaram um selo que se protege contra
verde.

Se estiveres a aprender a Detrubar Teoria Nivel Mestre, podes
pular o resto da secao Derrubar Teoria versao Mestre ¢
ir jogar a partida agora. Todas as tuas agdes de derrubar
uma feoria provavelmente serdo desse tipo. Se algo esquisito
acontecer na derrubada, podes voltar ¢ ler o restante da secdo.

Derrubar 2 Teortas

Se o tfabuleiro fem feorias para ambos os ingredienfes
em tua demonstragio, pode ser possivel derrubar os dois
simultaneamente. Se demonstrates que ambos tém um aspecto
que ¢ o oposto de que suas feorias afirmam, ambos sio

derrubados.
Exemplo:

Antes de feres a chance de
derrabar a teotia do escorpido

dgina ao lado, alguem
pub/p ama  feoria  sobre
cogume/o. Vocé pergunta a0
leitor de cartas se escorpido e
cogume/o resultam em :; eo
leitor de  cartas  concorda.
Derrubaste ambas as teorias
por meio de seu aspecto verde.

Quando  derrubares  duas
teorias, revela fodos os selos
em ambas ¢ soma as penalidades para elas (se um jogador
petde 10 pontos, conta como uma perda de 10, ¢ nao duas

perdas de §).

Tua recompensa pela tentativa de sucesso em derrubar
ainda ¢ de apenas 2 pontos, mesmo que tenha derrubado
duas teorias a0 mesmo tempo. Recebes a opedo de uma
publicacio imediata, ¢ no duas.

Demonstragio de Conflito

De vez em quando, tua demonstragio mostra que uma das
duas feotias deve estat errada, mas ndo mostra qual delas é:

Exemp/o:

Anfes que possas derrabar o
feotia do escorpido, algaém
publica ama feoria sobre sapo.
Sabes que sapo e escorpido
mistutam 3. Pergantas a0
leitor de cartas se é assim e ele
concorda.

O tabuleiro de teotia afiema que
tanto sapo quanto escorpido
tem am aspecto azul positivo.
O leitor de cartas confirmou
isso, enbio nao derrubaste
nenhuma das teorias. No entanto, mostraste que ambas as feorias
4o po&em ser verdadeiras. De acordo com o tabuleiro de teoria,
esses dois mgre&zentes deveriam fazer ,a

Exemp/o

A situacdo é a mesma acima, 56 que d desta vez perguntas ao leitor
de cartas se escorpido e sapo fazsm d 0) leztor de cartas diz que
ndo. Mas, se ambas as feorias estdo corretas, ,; ¢ a pogdo que
devia resultar. Demonstraste um conflito.

Ao contritio dos exemplos anteriores, uma resposta negativa
por parte do leitor de cartas neste caso significa sucesso para 4.
Também dd aos teus adversdrios menos informagdo.

Sempre que demonstrares um novo conflito entre duas teorias
no fabuleito, confa como sucesso e ganhas 2 pontos de
reputagao. Ninguém perde pontos, no entanto, pois nao estd
claro qual teoria esta errada. Nio fens a opcao de publicacio
imediata.

Ceorias em Confl

Quamlo se demonstra que
duas feorias estio em
conflito, elas devem ser
assinaladas  com  os

respectivos marcadores de
contlito. Os selos e marcadores alquimicos permanecem nelas,
mas os selos ndo contam mais para assembleias, privilégios
ou o prémio top alquimista (ver pagina 16 para detalhes).
Ninguém pode endossar uma teoria em conflito.

Marcadores de conflito nio surtem efeito durante a confagem
de pontos de vitéria no final da partida. Teorias em conflito
podem ser usadas em fentativas de derrubar feoria.

Se alguma das teorias for derrubada, ambos os marcadores de
conflito devem ser removidos do tabuleiro. A feoria restante
fica normal mais uma vez (apcsar de podcr estar errada).

Demonstragies Invalidas

Tua escolha de ingrcdienfcs ¢ pogao resultante deve
1. Set capaz de derrubar pelo menos uma teoria espectfica; ou

2. Ser capaz de demonstrar um novo conflito entre duas
teotias, como desctito acima.

Se tua seleio nio ¢ capaz de fazer nenhuma dessas coisas,
deves premer n ¢ repensar tua demonstragio. Se tu realizas
uma demonstragio que nao faz nenhuma dessas coisas, ¢ uma
tentativa falha de derrubada e perdes 1 ponto de reputacio.

Exemp[o:

Hi teorias publicaaas sobre todos os ingredientes exceto raiz de
man&mgom e pena de corvo. Os dnicos a/qutmzcos ainda fom
do tabuleiro de teoria sdo j'_, e _,",‘; Amatelo sabe que raig
de man&ragom e pena de corvo ndo se mistaram . Se ele
demonstra isso ao fentar derrabar teoria, provard que a[go estd
errado no tabaleiro de teoria, mas esta informagdo ndo é boa o
suﬁciente para derrabar alguma teotia espectﬁca, nem estabelece
am conflito entre duas teotias, porgue 0s dois ingreo?ientes ndo tém
nenhama teotia pub/icada, Ele deve tentar encontrar alguma outra
Jemonsiracdo

Se els esquece essa [’ngd e mostra a fO(JOS que mzz Je manc]mgora
€ pena ae corvo naofazem per&e Iponto 36 reputacao

Quando demonstras um conflito entre duas feorias, este deve
set um novo conflito. Se demonstrares um conflito que ja esté
assinalado por um par de marcadores de conflito, esta nio
¢ uma fentativa vlida de derrubada ¢ vai custar-te 1 ponto
de reputagio. No entanto, ¢ possivel usar uma feoria sob
um marcador de conflito em uma demonstracio de conflito
diferente.
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Premio Cop Alquimista

Novo Aventuteito

) jogador com 0 maior ndmero de selos no

%_ 6 tabuleiro de feoria ganha 1 ponto de

reputagdo. Se ndo ha teorias publicadas,

ninguém tecebe este prémio. Se houver jogaclores empafados,
todos eles ganham 1 ponto.

Nio importa se os selos estio em publicacdes prdprias ou de
outros. E ¢ claro que ndo importa se tém estrelas ou nio, pois
fal informacdo ¢ secreta. Mas se estiveres jogando a versio de
mestre, os selos em feorias com marcadores de conflito ndo
confam.

A rodada nem sempre sai como

Cubos Nao Utilizados
planﬂ ado €, aS Vezes, iens qUC

ald
recusar agécs € mover 0§ cubos

para o espago de cubos nao utilizados. Para cada par de cubos
que tens ali no final da rodada, compra uma carta de favor (um
Ginico cubo ndo rende nada).

Pega de volta teus cubos nao utilizados. Deves fet o conjunto
complefo agora... 4 NAO sef que UMa agao Beber Pocao tenha fe
colocado no hospifal.

Quanclo 0 ¢&spago dC culaos nao

’
Hospital
utilizados estiver vazio, move os

Q-
cubos de hospital para o espaco de

cubos nio utilizados. Eles serdo contados como cubos nio
utilizados no final da proxima todada.

Caso esta acéo I"CVGIG uma assembleia esta acontecera
no ﬁnal cia prox1ma rodada Pse a carta de assemblma na

Area de Assembleia, depois da Area da Agio Beber Pocio.
Com ou sem assembleia, vira a face da carta de aventuteiro
para cima. Sempre saberds qual aventureiro vem 4 cidade com
uma rodada de antecedéncia.

Retira a carta de aventureiro anferior se ainda estiver
por ai. Colocaa proxima carta na drea do aventureito.

Assembleia

m Sempre comparecem muitos alquimistas a

Y assembleia. €les vém de longe para trocar

Y- con})ecxmento com seus pares. Bem, na

% verdade, ¢ apenas um grande festival de
vangloria, mas os sanduiches sdo bons.

4 Se arrumares a pilha de aventureiro

cotretamente, havera assembleias no final

das rodadas 3 ¢ § (se ndo arrumastes diteito,

faZ 1880 agof'a) A aSSCmblC1a f'@ahza'se apOS a fCSOlU(}aO da

Afea &a ACaO BCbCf Pogao e antes do prmIO f()p alqmmisfa €

do ritual do fim da rodada.

Aqueles que fém o nimero necessario de publicagdes ¢
endossos ganham 1 ponto de reputacio. Aqueles que ndo
tém, perderdo pontos de reputacio como indicado pela catta
de assembleia, a depender do ntimero de selos que tém no
tabuleiro de teoria. Tal como acontece com o prémio top
alquimista, sio contados todos os selos (exceto aqueles que se
encontram em teorias com marcadores de conflito).

Ninguém gosta do constrangimento de chegar & assembleia
sem nada de que se gabar. Ha sempre uma corrida ao
escritorio do editor quando sdo devidas disserfagies as
assembletas.

A Rodada Final

Ritual de Fim de Rodada

Um qaaﬂro ao la&o (9(18 dreas (96 or&em fe lembm (;)dS Coisas que acontecem 1o ﬁnal (9(1 ro&a(]a. RGSO[UO!'OS na oré]em mosimﬂa.

Novas Cartas de Artefato

| O final da assembleia também
I marca a chegada de novos
atfefatos. Retira tfodos os
atfefatos  que ainda  se
encontram no fabuleiro e tira
trés novos attefatos - nivel 1[][ apés a primeira assembleia ou

nive iﬂ[ apdsa scgunda
Entao é hora de passar para o prémio fop alquimisfa ¢ outros
negécios de fim de rodada.

Preparagdo Para
a Proxima Rodada

Caso tenha sobrado a]guma carta de ingredienfe na sua fileira,
remova-as. Distribui § novos ingredientes pela fileira. Se o
baralho acabar (scja durante preparagao ou qualquer outra
hora), embatalha a pﬂha de descarte respectiva para fazer uma
nova pilha.

Retita todos os marcadores de ordem das areas de ordem
(exceto aqueles colocados na Area do Alquimista Paralisado
nesta rodada).

O matcador de 'ogador inicial deve ser passado para 0 préximo
a esquerda (se for passado pata um ]ogaclor cujo marcador de
ordem estefa imobilizado na Area do Alqmmtsfa Paralisado,
ver Oufras Coisas Engracadas Que Podem Te Acontecer
Quando Estiveres Paralisado’, pagina 10).

Agora estas pronto para outra rodada de descobertas, gléria

¢ zombaria do tolo que pub]icou uma feoria ridicula sobre
escorpioes.

A partida dura seis rodadas. No inicio da rodada final, o aventureiro final serd colocado ao lado da Area da Agdo Vender Pogio
(hd 6 aventareiros, escolheste aleatoriamente um pata colocar de volta & caixa, e ndo houve aventureiro na primeira rodada)

Exibicao

€m geral, os alquimistas tentam impressionar uns aos
outros, mas de veg em quando pode ser saisfatorio
demnnstrar nossas habilidades g Py

T

USE A OUTRA FACE DO TABULEIRO PARA UMA PARTIDA COM
¢ JOGADORES,

Dutante a preparagao da tltima rodada, posiciona o tabuleiro
de exibicdo sobre as 4reas de agdo Testar em Aluno ¢ Beber
Pogio. A Area da Acio Exibir Pogio substituira as duas.

Seleciona m 1o leitor de cartas.

Acdes de Exibir Pocao sio declaradas junto as demais agdes.
Ficas limitado a0 ntimero mostrado (3 em uma partida com
quatro jogadores ou ¢ em uma partida com dois ou frés
jogadores).

Esta ¢ a dltima Area da Agdo a ser resolvida, apos Publicar
Teoria. Cada cubo vale 1 agdo.

Quando for tua vez de exibir uma pogio, remove feu cubo
da Area da Acio ¢ coloca em uma das seis pogoes retratadas
no tabuleiro de exibicdo. Aquela serd a pogio que prometes
exibir (ndo podes escolher uma pogao que ja tenhas exibido
com éxito. A pocdo neutra ndo ¢ mostrada, pois ninguém se

impressiona com sopa de sapo).

Mistuta dois ingredicntes em feu laboratdrio como fatia para
experiéncias, escolhe no aplicaﬁvo, e
lefa os ingredientes. Descarta-os depois, como de praxe.

Se nao atingires o tesultado que promefeste, move feu cubo
para a area ! Perdes 1 ponto de reputacio.

Se tu fores o primeiro jogador a exibir a pogdo com sucesso,
ganhas 1 ponto de reputagdo. Pde teu cubo na drea

Se exibes a pocdo com sucesso, mas ndo fores o primeiro,
teu cubo vai em um dos outros espaos abaixo. Nao ganhas
pontos por misturar a pogao, mas ainda podes fentar misturar
seu oposto. Continua a let.

Se exibires com sucesso dois sinais diferentes da mesma
cot, demonstrastes maestria naquela cor. Conta 2 pontos de
reputacdo (mais de um jogador pode conseguir esse bonus).

Quando fodas as agdes forem resolvidas, conta o prémio top
alquimista e compra cartas de favor para cubos nao utilizados,
como de habito. Entao ¢ hora da apuracdo final de pontos.

Nio fens que jogar aqui na todada final. No entanto, ¢
importante nofar que os ingredicnfas que se encontram na tua
mao nao valem nada na confagem final de pontos, entao esta &
tua tltima chance de dar utilidade a eles.

Pontos de Reputagiio e Pontos de Vitéria
E Pontos de vitdria sdo registrados o ﬁna/ da partida.

Bénas e penalidades de reputagdo ndo se aplicam a
eles. A maioria dos pontos de vitdria é positiva, embora

?’ Pontos de reputagdo sio ganhos e perdi&os 20 longo
a partida. Certos artefatos fe ddo bonus de reputagdo, ¢ sua
faixa na trilha de pontuagao pode afetar quanta reputacao

perdes. possas vir a perder pontos quando as verdadeiras identidades dos

e

No final da parﬁda, anofa pontos de vitdria da seguinte
maneira:

Todos os pontos de reputacio
g convertem-se em pontos de vitoria,
Entdo, se ferminaste a partida com 16

pontos de reputacio, comecas a apuracdo final de pontos com
16 pontos de vitdria.

Em seguida, anota os pontos de
m vitéria dos teus artefatos.
Casos especiais: se um jogador
tiver o EspeH\o Magmo, ele deve contar pontos pelo Espel]\o
Magico primeiro, antes de outros artefatos ¢ pﬁvdegws

Se um jogador tiver o [dolo da Sabedoria, ele nio ¢
computado até depois da Grande Revelagio.
Depois, apura os ponfos por teus

E ﬁ privilégios.

Se sobraram cartas de favor em tua
ﬁ I'ia mio, converte cada carta de favor
em 2 moedas de ouro.

= Agora, marca um terco de ponto de

J vitoria para cada moeda de ouro.

Ou, colocado de outra forma, compra

1 ponto de vitdria por 3 moedas de ouro, ¢ guarda as moedas
restantes para o dcscmpafe.

ingrec]ientes forem reveladas.

A Grande Revelacio

E agora ¢ chegado 0 momento da verdade. COIOC& 0 16&01’ de

cartas 4 vista de todos e preme m

Queres realmente mostrar as respostas? Sim, claro que
queres! Este ¢ teu momento de glorial

O Leitor de cartas dira qual alqufmico estava associado a cada
{ngrediente. Checa as teorias uma por uma. Revela os selos de
cada feoria.

%’ Se a feoria estiver correta, cada jogador ganha 0s

seguintes pontos por um selo correto:
o Selo com estrela de ouro: § pontos.
o Selo com estrela de prata: 3 pontos.
o Selo sem estrelas: nenhum ponto.

% Caso a teoria estefa incorreta, os jogadores perdem

pontos, da seguinte maneira:
o Selo com estrelas: -¢ pontos
o Selo sem estrelas, com protecao inapropriada: -¢ pontos.

o Selo sem estrelas, com protecao apropriada: nenhum
ponto.

Como dizer se um selo sem estrelas tem protegao "apropriada"?
Olha os aspectos da feoria incorreta. Se apenas um aspecto
estiver incorreto, selos protegidos contra aquclc aspecto
tém protecio apropriada e selos com inferrogacio em
outras cores no fém profecio apropriada. Se mais de um
aspecto estiver incorreto, nenhum dos selos tém protegdo

apropriada.

puracdo Final de Pontos

Repara que os jogadores perdem pontos de vitéria, nio de
reputacao. Nio sofrem uma perda de 2 pontos extras por estar
na faixa azul. As faixas vermelho, verde ¢ azul da trilha de
pontos nio tém qualquer significado durante a apuragdo final.

Marcadores de conflitos ndo importam a esta altura da parﬁda.
Os selos rendem pontos positivos ou negativos independenfe
dos marcadores de conflito (se jogas a versio de aprendiz,
sequer usas marcadores de conflito).

O Vencedor

O vencedor do jogoéo jogador com maior nimeto de pontos
de vitoria. Para &esempafes, usa as moedas de ouro restantes,
como {4 explicado. Se ainda houver jogadores empatados,
ferminam assim. Muito bem!

Versdo Aprendiz e Versdo Mestre

Ha trés diferencas entre as versoes:

1. No comeco da partida, aprendizes recebem 3 cartas de
ingrediente. Mestres recebem apenas 2.

2. As cartas de assembleia sio diferentes (mestres devem
atender padrdes mais elevados).

3. As regras de derrubar feoria sio diferentes (derrubar
feoria versdo aprendiz ¢ muito mais simples). Nio se
esqueces de configurar o leitor de cartas na versio certa.

Recomendamos que uses a versao de aprendiz na tua primeira

parfic\a. Depois, dcpende de Hi.

Podes até fazer combinagées entre as versoes. Por exemplo,
comegas com 2 ingredientes, usas as assembleias de aprendiz
mas joga pelas regras de Derrubar Teoria versio Mestre.

Também ¢ possfvel usar as duas versoes como equalizador
para jogadores mais recentes. Um novo jogador pode comegar
com 3 ingredienfes enquanto todo mundo comega com 2. As
cartas de assembleia podem set viradas para aplicar padrées
de apfendiz 20 NOVO jogador e padréo de mestre aos jogadores

com mais expetiéncia. Eo aplicafivo podc ser mudado entre
aprendiz ¢ mestre durante a derrubada de feoria.

Usa essas regras pra fornar o jogo divertido e desafiador para
todos!



exemplos (26 como usar o que aprenﬂes.

Uso do Formulario de Deducdo

Ao longo da partida, ganhas informado por vdrias agdes - até mesmo de outros jogadores. Podes registrar tais informagdes em
beu formuldrio de deducdo por meio de qualguer sistema que queiras. O inico que precisa entendé-lo és tu. Essa secdo dd alguns

Cxperiéncias

A maior parte das tuas informagdes vem das
agdes Testar em Aluno ¢ Beber Pogao. Por
exemplo, podes misturar sapo e cogumelo
e descobrir que produzem a pocio .
De fato, esta fof nossa primeira experiéncia,
na pagina 2. Em teu formulario de deducdo,
eliminarias fodos os alquimicos com
marcador €. Nio ha outras possibilidades
para cogumelo ou sapo. Na ilustracdo, essas
possibilidades foram riscadas.

Derrubada de

Ceoria

Podes obter a mesma informacdo da agio
Derrubar Teoria. Tais demonstragdes sio

pablicas.

E Em Derrubar Teotia Nivel Mestre, se outro
'y jo_gador demonstra que cogumelo + 5apo =
@ podes registrar tal informacio no teu
formulério de dedugdes (no entanto, se
alguém demonitra que cogumelo € $apo N0

[ ] |' i o | tesultam em 3, ¢ menos claro como usar

= Pt = essa informagao. Terds que maquinar feu
-_l:':( : & - "l:-: préprio sistema para issol).

= A _= Em Derrubar Teoria Como Aprendiz,

il il * entendes apenas um ingredienfe por vez,

o I i mas ¢é garanﬁdo que obterds uma resposta

especitica, positiva ou negativa. Se aIgum
jogador demonstra que sapo contém '+ podcs eliminar aquelas quatro possibilidades e @
para sapo. Mais tarde, se algum outro jogador demonstra que cogumclo contém o podcs
marcar isto para cogumelo.

N
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APRENDA JOGANDO, assistindo o Canal do Jack Explicador no

www.youfube.com/ jacl(explica&or

Nio precisas fer cerfeza do resultado
quando vendes uma pogao. Podes até usar
a venda como um tipo de expetiéncia. Por
exemplo, se estavas a fenfar vender :; e
misturaste cogumelo e sapo, o aplicativo
ditia que conseguiste uma combinacdo
perleita, que é a mesma coisa que aprender
essa informagao ao beber a pogdo.

Frequenfemenfe, os resultados  sio
ambfguos. Suponhamos que tentes misturar
:; com samambaia e sapo. O Ieifor‘dc
cartas fe diz que samambaia + sapo = .
O que aprendeste!

Sabes que ou misturaste :; ou
o . Poe o marcador &P em feu tridngulo
de resultados. E possfvcl eliminar s ¢
J‘J, _pois eles nao podem misturar :;
ou 3. Marca-se isto em vermelho para
samambaia. Podes fambém marcar para
$apo, pois acaba que essas possibilidades ja
foram eliminadas pata ele.

Jogadores de Teste: Vladimir Brummer, Jifina Mertova, Ales Vitek, Marcela, Vitek, dilli, Vytick, J4ja, Martin, Lukas, Ktupin,
Rumun, Kuba, Zuzka, Honza, Rychlik, Zdenck, Paul, PittPicko, Dita, Elwen, Ester, FlyGon, Gekon, Janéa, irka Bauma, Lenka,
Markéta, Michal, Monca, Olaf, Patrik, Petr, Plema, Pogo, Radka, Sténa, Filip, Tomés, Tuko, Vodka, Yuyka, Yuri, Zeus, O Clube de

Jogos de Tabuleiro Brno, ¢ outros participantes em vtios eventos de jogos por toda a Repiblica Teheca e pelo mundo.

Agradecimentos a: Primeiramente, gostaria de agradecer a todos que trabalharam nesse jogo, em especial os artistas e designers
graficos por seu esforgo imenso (¢ as vezes até noites sem dormit) que se dedicaram para fazer com que o jogo tivesse essa aparéncia
fantastical Também gostaria de agradecer Dan Musil pela ajuda com o aplicativo, Jason Holt por muita ajuda com o manual de
regras ¢ Paul Grogan por promover o jogo. E finalmente, a minha namorada, Jifina Mertovs, por sua paciéneia e todo apoio. Gragas
acla, sempre tive um cubo de acdo a mais quando precisei :).

Agradccimenfos especiais para: Vlaada Chvatil, por recomendar este jogoa CGE e por muitos conselhos dteis que me deu.
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Pates Neutralizadores

QCecnicas Avancadas

Como ex_,olicado na pagina 3, a pogdo
neutra o ¢ criada pela mistura de dois
a]qul’micos que fem sinais opostos em todos
os aspectos. Cada alquimico tem exatamente
um alqui'mico que 0 neutraliza. Pares
neutralizadores estio agrupados no tfeu
formulario de dedugdo (este ¢ o significado
dos tons claros ¢ escuros).

E possivel aprendcr a respeito dos pares
neutralizadores através de expetiéncias,
derrubada de feorias ou venda de pocdes.
Se descobres que samambaia + cogumelo =

: , isso fe diz que esses dois ingredientes
formam um par neutralizador. Por si s9, isso
nao ¢ suficiente para eliminar quaisquer
possibilidades. Mas j4 tens informaco
sobre esses ingredienfcs.

No exemplo anferior, descobriste que
samambaia nio pode ser .:; nem

. Porque cogumelo neutraliza
samambaia, sabes que cogumelo nao podc
ser nenhum dos alquimicos que neutralizam
esses. As setas verdes ilustram como essa
informacio elimina 2 possibilidades para
cogumelo.

A informagdo vai para ambos os lados.
Na primeira experiéncia, aprendeste
que cogumelo deve fer @P. Samambaia
neutraliza cogumelo, entio deve fer
. Podes eliminar o neutralizador de cada
alqu{mico que foi eliminado para cogumelo.
As setas roxas na imagem ilustram esse
conceito.
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proteger-se contra verde.
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Dedugies e Protegies

No final, cada um desses ingredienfes tem apenas
duas possibilidades restantes. Conheces seus
aspectos azul e vermelho. Se descobrires o
aspecto verde de um ingredienfe, serds capaz de
deduzir todos os trés.

Mas podes precisar Joublicar uma teoria antes de
aprender o que precisas saber. E por isso que ¢ bom poder

Agora volta ¢ observa tuas experiéncias
anteriores a0 mesmo tempo que considera as
2 possibilidades restantes para samambaia.
Consegues entender por que o tesultado
permite  que climines as duas
possibilidades para  sapo marcadas na
ilustraco!
Ha muitas outras linhas de raciocinio que
ndo discutimos neste exemplo. Parte da
diversao de ser um alquimisfa ¢ encontrar
técnicas perspicazes que te mantenha um
passo a frente de teus colegas.




Comentarios
Sobre Attefatos

Selecionados
Almofariz Mégico

Toda vez que tiveres que descartar os
ingredientes que usaste em uma pogdo, pede
a outro jogador que escolha aleatoriamente
uma das duas carfas. Apcnas ela ¢ descartada.
Manténs a outra.

Aplicével as acdes Vender Pocio, Testar em
Aluno, Beber Pocio ¢ Exibir Pogdo.

Baii da Bruxa

Ainda podes escolher Areas de Otdem
das Tarefas com ingredienfes: apenas ndo
fens permissio para comprar as cartas
de ingrediente. Ainda podes conseguir
ingredientes na acdo Forragear Ingredientes
ou do Hethorista.

Chapéu da Reflexdo
Usa o botio iiEERITAIEN. Tens de

mostrar os resultados aos feus colegas, como
de habito, mas nao ha penalidade por misturar
uma pogao negativa. Nio tens permissao para
usar a mesma catta nas duas expetiéneas. Por
cxemplo, se quiseres festar escorpiao + sapo e
samambaia + sapo, precisas de 2 cartas de sapo.

Espelho Magico

Durante a apuracdo, deves contar esse artefato
primeito, enquanto a trilha de pontos ainda
mostra quantos pontos de reputagdo tinhas no
final da partida. Ele fe d4 pontos extras apenas
pela reputacao. Os pontos de vitdria que vocé
recebe por artefatos ¢ privilégios nao tém efeito

no valor do Espelho Mégico.

Arredondamento para baixo: 1§ pontos de
reputacio valem dois pontos de vitria do
Espelho Magico; 15 valem trés.

Tdolo da Sabedoria

{dolo da Sabedoria nio tem a pontuagao
contada com os demais artefatos. Tu o usas
apds a Grande Revelagio. Na apuracio de
selos em feorias corretas, teus selos ganham
1 ponto extra, tenham estrelas ou ndo. O
{dolo da Sabedoria nio ¢ aphcavel a feorias
incorretas.

Manto do Respeito

Cada ganho de reputacio fica T ponto maior.
Por exemplo, se derrubas uma feorda, invés de
ganhar dois pontos, ganhas 3.

Caso especial: Se derrubas com sucesso sua
propria feoria (ver pagina 19) o Manto do
Respeito 6 ¢ ap]icévcl se o resultado for um
saldo positivo para a reputacio (em outras

palavras, apenas se teu selo protegia contra a
cor usada na derrubada). Se softeres com saldo
negativo, o Manto do Respeito ndo se aplica.

’
Pena no Chapéy
Por exemplo, se prcdisscres corretamente o
resultado da mistura de sapo ¢ escorpido ¢
depois predisseres corretamente o resultado da
mistura de $apo ¢ samambaa, ganhas 3 pontos
pois usaste 3 ingredienfes diferentes.

Caso especial: Se também tiveres o Almofariz
Magico, um colega escolherd aleatoriamente
uma catta para guardar para Pena no Chapéu
¢ a outra serd devolvida a fua mao. Quando
soubetes qual carta volta a tua mio, poderés
decidir nao usar o Almofariz Mégico e guar&ar
ambas as cartas para serem contadas para Pena

no Chapéu.

¢ g+
Periscipio
Usas o Periscopio imediatamente apds ver o
resultado, antes da agdo seguinte do jogador.
O Periscépio ¢ aplicado as acdes Vender
Pogio, Testar em Aluno, Beber Pocdo ¢ Exibir

Pogao. Nao se aphca a0 artefato Chapeu de
Reflexio.

Prensa de Tipos Movets

Quando endossas uma feoria, ainda deves
pagar 1 moeda de outro aos jogadores cujos
selos j4 estao nela. Mas ndo pagas uma moeda
de ouro a0 banco. [sso signiﬁca que podcs
publicar novas feorias gratuitamente.

Selo de Autoridade

Ao publicar uma feoria, ganhas 3 pontos ao
invés de 1. Ao endossar uma teoria, ganhas 2
pontos ao invés de 0.

Este bonus ¢ cumulativo com o Manto do
Respeito. Caso tenhas os dois, ganhas ¢ pontos
por publicar uma nova feoria ¢ 3 por endossar
outra.

Cartas de Favor

Cada carta de favor informa quando pode ser
usada. permitido usar vérias cartas de favor
a0 mesmo fempo. Seus efeitos sao cumulativos,
como explicado mais adiante.

ssistente

Teu el assistente tem o prager de cuidar
dos servicos da casa para que consigas
trabalhar mats.

Em uma partida de 3 ou ¢ jogadores, podes
achar teu cubo de acdo extra na caixa. Em uma
partida de 2 jogadores (ou em partida de 3
jogadores em que uses 2 cpias desta carta de
uma vez) podes usar um cubo de acdo em uma
das cores ndo utilizadas. Nio te esquecas de
devolver o cubo ao final da rodada.

O Assistente s6 fornece um cubo extra nesta
rodada. Ainda estis limitado a0 ntmero

maximo de agdes permitido em cada Area da

Acio.

Gargonete

€la pode achar algo para dar a tua pogdo
uma forca extra.

Niveis  de qualidadc 40 explicados na

pagina 11.

Por exemplo, digamos que usas o favor da
Gargonete e garantes que misturards a pogdo
com sinal correto. Se misturares =, conta
como se na verdade tivesses misturado = E,
. Nio perderds reputacio por misturares uma
pocao neutra e atenderes aos termos de fua
garantia,

Se usares 2 favores da Gargonete ¢ obfiveres
um resultado = > 0 primeiro favor fard com
que isso conte como uma combinacao perfeita
e 0 segundo fe d +1 de reputacio.

Herborista

Ela conhece todos os caminhos secretos
pela floresta, e sempre encontra os melhores
ingredientes.

Podes descartar quaisquer 2 ingredientes. Nao
precisam ser 2 dos 3 que acabaste de comprat.

Esta carta deve ser usada assim que a compras.
Se comprares 2 de uma vez, resolve a primeira,
¢ 80 entdo resolve a segunda.

[
Se passares um pouquinho de tempo a

conversar com o lojista, descobriras que seus
pregos sdo flexiveis.

Usar vérios favores do Lojista e dd um
desconto maior, mas ndo é possfvcl baixat o
prego para menos que 0.

Mercador

Seu conselho ¢ gratis. Melhor que gratis:
e rentavel.

Use um cubo para bloquear a pogao que
vendes, como de costume, mesmo que j4 existe
um cubo 4. [sso pode tornar possivel que
todos os jogadores vendam pogdes.

Se tu nao és o primeiro jogac\or e usas varios
favores do Mercador, um favor essencialmente
coloca-te na mesma posicdo que o primeiro
jogador ¢ ganhas uma moeda de ouro para
cada um dos outros.

Sabio
O velho alquimista tem muitos segredos. Um

deles ¢ quanto ouro conseque extrair de uma
pena de corvo,

Se usares 2 favores do Sabio, ganhas 3 moedas
de ouro por um ingrediente. Est dbvio na

carta, mas nao querfamos que esse veneravel
alquimisfa fosse o nico sem texto no manual
de regras.

Soct
0cto
“Meu socio e eu gostariamos de sermos o0

primeiros. Tem problema? Néo? Ora, muito
obrigado.”

Como feus cubos estio na fileira mais alta,
todos que declararem agdo depois de ti deverao
colocar seus cubos em uma fileira mais baixa
que a habitual. Se os cubos de mais alguém
ja estiverem na fileira mais alta (pois fambém
usatam o favor de Sécio), desce tais cubos para
a segunda fileira ¢ poe os teus na primeira. Em
outras palavras, um jogador em uma drea de
ordem mais alta fem um sdcio maior e mais
agressivo que um jogador em 4rea de ordem
mais baixa.

Na Area da Acio Vender Pogio, teu Sécio te
torna primeiro inicialmente, mas os jogadores
ainda dispufam o diteito de ser o primeiro
oferecendo descontos, como de praxe (como ¢
dbvio, vences os empates. Teu Sdcio é bom em
desempates).

Se tu usares dois favores do Sécio, deverds
fazé-lo em duas areas de acdo diferentes.

Zelador

€ bom conhecer alquém que vai te deixar
entrar cedo no laboratorio.

Quando usas esta carta, coloca-a ao lado do
tabuleiro, entre as dreas de agdo Transmutar
Ingrediente ¢ Vender Pogdo. Funciona como
uma Area da Agio Beber Pogao mais cedo. Se
usates 2 favores do Zeladot, poes 2 cubos aqui.
A scgunda carta podc ir imediatamente para a
pilha de descarte, pois s6 precisas de uma para
fazer as vezes de Area da Acio.

Se mais alguém j4 jogou seu Zelador naquele
local, use sua carta como Area da Agéo.
Coloca teu cubo acima daquelc na ordem de
tatefas habitual.

As acdes realizadas neste espago ndo sio
levadas em conta para o limite de 2 agdes Beber
Pocio do espaco habitual. Podes usar o favor
do Zelador mesmo na rodada final, em que
Beber Pocio nio fica disponivel.

Quando for a hota de executar a agao, fens a
opcao de recusi-la. Quando todas as agoes na
catta tiverem sido resolvidas, poe na pilha de
descartes.




