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Introduccion

A lo largo de la historia, los alquimistas han trabajado sin descanso para
desentrafiar el secreto mas codiciado del universo: la Piedra Filosofal.
Siguiendo las ensenianzas vy formulas halladas entre los vastos trabajos de
Hermes Trismegistus, varias figuras de gran sabiduria y renombre transcienden
al tiempo, para enfrentarse unos contra otros en una carrera para convertirse en
el mejor alquimista que el mundo ha conocido.

R

Trismegistus: la formula definitiva se juega

a lo largo de tres rondas. En cada ronda, cada
jugador cogera exactamente tres dados. La
Potencia de los dados obtenidos te permitira
transmutar valiosos Materiales, recolectar Esencias
alquimicas, adquirir y activar Artefactos, y realizar
Experimentos que te hardn avanzar a lo largo de
cuatro medidores de Maestria.

« 1 tablero de juego principal

Ademas, reunirds una mano de cartas de
Publicacién que (junto con el valor de tus
Experimentos, las Formulas de tu Piedra Filosofal
completadas y el oro obtenido) determinaran tu
puntuacion final en Puntos de Victoria y asi, quizas
alguno de vosotros logre ser el mejor alquimista,
illegando incluso a rivalizar con el mismisimo
Hermes Trismegistus!

« 5 tableros de Laboratorio a doble cara



«~ 108 cartas: «~ 48 losetas de Artefacto:

8 Artefactos 13 Artefactos de
Iniciales Nivel 1

8 Experimentos 16 Experimentos 16 Experimentos 16 Experimentos . .

Iniciales de Nivel 1 de Nivel 2 de Nivel 3
15 Artefactos de 12 Artefactos de

. . = -

8 Experimentos 24 cartas de 16 cartas de Logro 4 cartas de
Magistrales Publicacion Referencia
< Fichas de cartdn:

Fichas de Esencia Fichas de Fichas de Fichas de Fichas de Esencia Fichas de
Dominante Dado Etéreo Reaccion Camaledn (de tres tipos) Bonificacion

<« 40 losetas de madera de
Férmula (8 para cada uno de
los cinco alquimistas)

< 20 discos de madera pequenos (5 del color de cada uno .
de los cuatro jugadores mas uno de sobra; para ser usados en ~ 16 dados personahzados ~ Este reglamento

los cuatro medidores de Maestria) (5 blancos, 5 rojos y 6 negros)

«~ 12 discos de madera grandes (3 del color de cada uno ”
de los cuatro jugadores; para ser usados como marcador de

Puntos de Victoria, marcador de orden de turno y marcador .
de color del jugador) Y « 80 cubos de Material

«~ Componentes para las partidas en solitario (con Botmegistus como oponente):

o®
2

9 cartas Basicas 4 cartas de 4 cartas de 1 carta de 1 dado de 6 caras
Especializacion Personalidad Inventario




ﬁeparacfo’nde lapartiaa

Para preparar una partida de Trismegistus, sigue los siguientes pasos en orden:




Preparacidn general

] Despliega el tablero de juego principal y colécalo
en el centro de la mesa.

2 Organiza las cartas en mazos separados:

Experimentos Iniciales, Experimentos
Magistrales, Experimentos de Nivel 1, de Nivel 2,
de Nivel 3 y Publicaciones.

Retira todas las cartas que solo se usen con mas
jugadores que los presentes. Ejemplo: En una
partida de 2 jugadores, retira todas las cartas de
«3+» y «4+». En partidas de 3 jugadores, retira
todas las cartas de «4+».

Baraja cada mazo por separado. Coloca todos los
mazos bocabajo cerca del tablero principal.
Coloca el mazo de Experimentos de Nivel 1 en el
espacio del tablero para el mazo de Experimentos
actual y coloca bocarriba 1 carta de Experimento
sobre cada espacio de Experimento.

Coloca el mazo de Publicaciones sobre el espacio
correspondiente del tablero.

Separa en pilas las losetas de Artefactos en funcién
de su nivel: Iniciales, de Nivel 1, de Nivel 2 y de
Nivel 3.

&8 Baraja cada pila por separado. Coloca todas las

pilas bocabajo cerca del tablero de juego.

O Coloca la pila de Artefactos de Nivel 1 sobre

el espacio del tablero reservado para la pila de
Artefactos actual y coloca bocarriba 1 Artefacto en
cada uno de los 6 espacios del Mercado de Artefactos.

JO Al azar, coloca bocarriba 1 ficha de Esencia
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Dominante sobre cada uno de los espacios
superiores de los medidores de Maestria. Este paso
es opcional; puedes saltartelo y usar la preparacién
impresa en el tablero principal, si prefieres.

Baraja todas las fichas de Bonificacion y después,
al azar, coloca una ficha de Bonificacion bocarriba
sobre cada espacio de Bonificacién de cada
medidor de Maestria. Devuelve a la caja las fichas
de Bonificacién no usadas.

Coloca las fichas de Reaccidn, Dado Etéreo y
Camaleén, los cubos de Material y las fichas de
Esencia en los espacios correspondientes del
tablero principal.

Preparacion de los dados

En funcién del nimero de jugadores, retira de
la partida el nimero de dados correspondiente
(devuélvelos a la caja del juego):

=« Con 4 jugadores, no retires ningun dado.
« Con 3 jugadores, retira 1 dado negro.
« Con 2 jugadores, retira 1 dado negro y 1 rojo.

Coloca los dados restantes junto al tablero principal.
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Lanzar los dados vy
[lenar los cuencos

Sigue los siguientes pasos para llenar los cuencos
Alquimicos del tablero principal:

13 Lanza todos los dados (preferiblemente, fuera del
tablero) y coloca cada uno en el Cuenco Alquimico
con el simbolo correspondiente.

14 Si alguno de los cuencos contiene mds de 5
dados, coge todos los dados de dicho cuencoy
vuelve a lanzarlos, asignandolos a los cuencos
correspondientes en funcidn del resultado. Si varios
cuencos tienen mas de 5 dados, sigue este orden para
volver a lanzar los dados: .5 >6> 2— >8>0 >0

15 Repite los pasos anteriores hasta que no haya ningin
cuenco con mas de 5 dados.

Preparacién de los jugadores

16 Cada jugador escoge un color y recibe todos los discos
del color correspondiente.

17 El ugador que haya realizado una transmutacion
alquimica mas recientemente (o cualquier jugador
escogido al azar) serd el primer jugador y coloca uno
de sus discos grandes en el tablero de juego sobre el
1.e7 espacio del medidor de orden de la ronda actual.
Séltate este paso si estdis usando la preparacion para
partidas introductorias.

18 Cada uno de los demis jugadores (siguiendo el
sentido de las agujas del reloj) colocan 1 de sus discos
grandes en el siguiente espacio vacio situado més a
la izquierda del medidor de orden de la ronda actual.
Saltate este paso si estais usando la preparacion para
partidas introductorias.

19 Empezando por el tltimo jugador (y siguiendo el
sentido contrario a las agujas del reloj), cada jugador
elige un tablero de Laboratorio y las 8§ losetas de
Formula correspondientes al alquimista que aparece
en dicho tablero. Saltate este paso si estais usando la
preparacion para partidas introductorias.

2Q Cada jugador recibe 2 fichas de Reaccién. Colécalas
bocarriba (asi indicas que estan listas para ser usadas).

21 Ademas, el segundo jugador recibe una ficha de Dado
Etéreo, el tercero (si lo hay) recibe 2 Dados Etéreos y
el cuarto (si lo hay) recibe 2 Dados Etéreos y un
Material @ adicional. Saltate este paso si estdis
usando la preparacion para partidas introductorias.

22 Cada jugador coloca 1 disco pequefio en la casilla «0»

de cada uno de los 4 medidores de Maestriay 1 de
sus discos grandes en la casilla «0» del medidor de
Puntos de Victoria. Cada jugador puede quedarse el
ultimo disco grande para indicar su color.

3 En su tablero de Laboratorio, cada jugador coloca
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1 cubo de Material en la seccién de Material en
Bruto (la redonda) de cada uno de los siguientes
Materiales: @9, @, @ vy @. Ademis, cada
jugador coge 1 Esencia de cada tipo (excepto .).
Cada jugador coloca al azar y bocarriba una de sus
losetas de Formula en cada uno de los 8 espacios de
Foérmula de sus respectivas columnas de
Experimento (2 por columna).

Cada jugador recibe 2 Experimentos Iniciales,

2 Experimentos Magistrales, 2 Publicaciones

y 2 Artefactos Iniciales. Todos ellos deben ser
repartidos bocabajo. Saltate este paso si estais
usando la preparacion para partidas introductorias.
Cada jugador escoge en secreto 1 de cada (un
Experimento Inicial, un Experimento Magistral,
una Publicacién y un Artefacto Inicial), y muestra
tanto el Experimento Inicial como el Artefacto.
Tras ello, el jugador coloca su Artefacto escogido
en una de las 6 ranuras de Artefacto disponibles
en su tablero de Laboratorio (el jugador elige en
cual). La Publicacion y el Experimento Magistral
seleccionados deben mantenerse en secreto.
Devuelve a la caja los Experimentos Magistrales,
los Experimentos Iniciales y los Artefactos Iniciales
no seleccionados. Saltate este paso si estdis usando
la preparacion para partidas introductorias.

Las Publicaciones no seleccionadas son barajadas
y colocadas en la parte inferior del mazo de
Publicaciones.

iYa estais listos para seguir los pasos de
Trismegistus en la busqueda de la Féormula
Definitiva!l




Durante cada ronda, cada jugador realizara un nimero de acciones y podra reaccionar ante acciones
realizadas por sus oponentes. Una vez que un jugador haya realizado una accidn (y dejado tiempo a sus
oponentes para reaccionar), el turno pasa al siguiente jugador.

Curno del jugador

El turno de un jugador consta de cuatro fases:
Robar, Realizar accion, Reacciones de los
Oponentes, y Limpiar el Laboratorio. Estos pasos
son resueltos siempre en este orden exacto.

TRobar

Si tu medidor de Potencia esta vacio (no tienes
dados en él), debes robar un dado. Escoge
cualquiera de los dados disponibles en el tablero
principal y sigue los siguientes pasos:

] Cuenta cuédntos dados hay en el cuenco del que
has robado (incluyendo el dado que acabas de
robar) y coloca el dado robado en la posicidon
correspondiente de tu medidor de Potencia.

2 Puedes gastar una ficha de Dado Etéreo
para mover el dado robado 1 espacio hacia la
izquierda en tu medidor de Potencia. No puedes
exceder el maximo de 5 puntos de Potencia.

Ejemplo: Alicia roba un dado del cuenco del Mercurio
. del tablero principal. El cuenco contenia 3 dados
(incluyendo el que Alicia acaba de robar), asi que coloca
el dado en la posicion 3 de su medidor de Potencia.
Ademds, gasta de inmediato una ficha de Dado Etéreo.
Esto le permite mover el dado de la posicion 3 a la 4.
Alicia avin tiene una ficha de Dado Etéreo, pero no
puede gastarla ahora, ya que solo se puede gastar 1 ficha
de Dado Etéreo por cada dado robado.

B2=--8

TRobar

Si robas un , debes convertirlo inmediatamente
en otro simbolo. Seguiras usando el namero de
dados en el cuenco de para determinar su
Potencia, pero a efectos de accién y reaccion, el
dado sera tratado como el simbolo al que lo hayas
convertido.
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Las acciones

Gasta puntos de Potencia de tu dado (moviéndolo hacia el 0 en tu medidor de Potencia) para realizar una

de estas acciones:

~ Gasta 1 o mas puntos de Potencia para
obtener Materiales.
Por cada punto de Potencia gastado, obtienes
1 cubo de Material de la reserva general y lo
afiades a tu tablero de Laboratorio, colocandolo
en el espacio de almacenamiento de Materiales

en Bruto correspondiente al simbolo del dado.

oo

~ Gasta 1 0 mas puntos de Potencia para
adquirir Esencias alquimicas.
Por cada punto de Potencia gastado, obtienes
1 Esencia de la reserva general y la anades a tu
propia reserva. El tipo de Esencia que obtienes
es el que se muestra junto al cuenco con el
simbolo de tu dado.

Nota: Si usas un para realizar esta accion,

puedes escoger cualquier Esencia, pero si coges
mas de una Esencia mediante esta accion
(gastando mas de 1 punto de Potencia), todas las
Esencias adquiridas deben ser del mismo tipo.

-+

~ Gasta 1 o mas puntos de Potencia para
realizar transmutaciones.
Por cada punto de Potencia gastado, puedes
transmutar 1 Material en Bruto o Refinado a
través de 1 flecha de transmutacién del mismo
color que el dado. Todas las transmutaciones
realizadas como parte de una sola accion
deben ser resueltas usando la misma flecha de
transmutacion de tu tablero de Laboratorio.
Consulta la seccién «Transmutacion 'y
Activacion de Artefactos» para ver los costes
adicionales y otros detalles.

9
x
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~ Gasta exactamente 3 puntos de Potencia
para adquirir un Artefacto del Mercado
de Artefactos.
Puedes escoger 1 de los 2 Artefactos situados
en los espacios correspondientes al color de tu
dado. Coloca el Artefacto adquirido en cualquier
ranura de Artefacto de tu tablero de Laboratorio
(si esta ocupada, retira el Artefacto previo de la
partida) y resuelve su habilidad de inmediato
(el Artefacto no se descarga en este uso). Repon
el espacio vacio del Mercado de Artefactos
robando uno de la pila de Artefactos actual.



—
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~ Gasta exactamente 1 punto de Potencia Ficbas de Camaledn

para recargar uno de tus Artefactos Ciertos efectos del juego, (como Férmulas o fichas

(poniéndolo bocarriba). de Bonificacion) te proporcionaran fichas de

No puedes recargar los Artefactos de otros Camaleon. Puedes descartar de forma inmediata

jugadores. una ficha de Camaledn antes de tu accion para
resolver dicha accidén como si tuvieras un dado
diferente: puedes cambiar tanto el simbolo como

_’ el color del dado para una tnica accién (en la que

puedes gastar multiples puntos de Potencia, tal

como se explicd mas arriba). No cambies el dado
en si, ya que la ficha de Camaledn no afecta a
acciones futuras de ese dado ni a las reacciones de
los demas jugadores (todos reaccionan usando el
simbolo y/o color del dado que robaste, ignorando
el efecto de la ficha de Camaledn).

~ Gasta exactamente 1 punto de Potencia
para adquirir una carta de Experimento
de la seccién del tablero principal
correspondiente al simbolo de tu dado.
Debes colocar el Experimento adquirido
bocarriba junto a tu tablero de Laboratorio.
Siya tienes 2 Experimentos (sin incluir tu
Experimento Magistral), no podras realizar
esta accion. Si el Experimento adquirido viene
del mazo de Experimentos actual, reponlo
inmediatamente. Si no es asi, no repongas la
carta de Experimento en el tablero principal.

Por ejemplo, descartar una ficha de Camaleon te
permite transmutar usando una flecha roja, aunque
gastes Potencia de un dado negro, v te permite hacerlo
varias veces como parte de la misma accion.

3 3 DX

Por ejemplo, en la segunda ronda se repone cualquier
carta de Experimento de Nivel 2 que sea cogida, pero
no se reponen las cartas de Experimento de Nivel 1.

11
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Acciones g]‘atuitas ~ Verificar una Férmula bocarriba de tu Camara
(poniéndola bocabajo) para usar su habilidad

Como parte de tu turno, puedes realizar cualquiera )
especial.

de estas acciones gratuitas (en cualquier orden
y tantas veces como quieras, inmediatamente
antes o después de tu accidn principal, pero no
interrumpiéndola):

~ Desbloquear una Férmula de tu tablero
de Laboratorio y colocarla en tu Camara.
Consulta la seccion «La Piedra Filosofal»
para mas detalles.

~ Realizar tu Experimento Magistral o uno de
los Experimentos situados junto a tu tablero de
Laboratorio pagando su coste de Materiales.
Consulta la seccién «Realizar Experimentos»
para mas detalles.

TReacciones de los oponentes

Una vez que hayas realizado tu accién (y cualquier numero de acciones gratuitas), cada uno de los otros
jugadores puede dar la vuelta a una de sus fichas de Reaccidn para realizar exactamente una de las
siguientes reacciones:

~ Coger 1 Material de la reserva general
y afiadirlo a su tablero de Laboratorio,
colocandolo en el espacio de almacenamiento
de Materiales en Bruto correspondiente al
simbolo de tu dado.

~ Coger 1 Esencia de la reserva general y anadirla
a su reserva. El tipo de Esencia que obtiene
es el que se muestra junto al cuenco con el
simbolo de tu dado.

~ Transmutar uno de sus Materiales Refinados
o en Bruto a través de una flecha de
Transmutaciéon del mismo color que tu dado
(gastando una Esencia de la forma habitual).

~ Recargar un Artefacto de su tablero de
Laboratorio.

Nota: El dado de cualquier jugador que reaccione

no influye en su reaccion. No cuesta Potencia
ejecutar una reaccion.




Limpiar el Laboratorio

Una vez que hayas realizado tu accién y hayas
permitido a tus oponentes reaccionar:

1 Comprueba la posicién de tu dado en tu medidor
de Potencia. Si esta en el 0, muévelo a la zona de
Dados Usados de tu tablero de Laboratorio.

P

Si tu zona de Dados Usados ahora contiene

3 dados, mueve tu marcador de orden de turno
a la casilla disponible mas a la izquierda del
medidor de orden de la préxima ronda (fila

inferior).
o 3 o
®

No puedes robar mas dados ni jugar mas
turnos esta ronda, pero puedes reaccionar a
las acciones de tus oponentes con normalidad
(empleando fichas de Reaccién que estén
bocarriba si atin te queda alguna, como
siempre). Como no puedes jugar mas turnos
esta ronda, tampoco podras realizar mas
acciones gratuitas hasta la siguiente ronda.
Si alguin disco de jugador estd encima o ha
sobrepasado alguna ficha de Bonificacién

de cualquier medidor de Maestria, retirala
del juego (no estara disponible de aqui en
adelante).

Después de realizar este paso, el turno pasa al jugador
cuyo marcador de orden de turno sea el siguiente en el
medidor de orden de la ronda actual (fila superior). Si no
quedan marcadores en dicha linea, la ronda acaba.

Fin de la ronda

Una vez que la ronda haya acabado, sigue los siguientes
pasos para preparar la siguiente ronda.

] Todos los jugadores ponen bocarriba sus Artefactos y sus
fichas de Reaccion.

2 Sise acaba de jugar la tercera ronda, saltate lo que queda
de esta seccion y ve directamente a la puntuacion del
Final de la Partida.

3 Retira del Mercado todos los Artefactos que estén
bocarriba (pero no los de los tableros de Laboratorio).

4 Reemplaza la pila de Artefactos actual por la pila del
nivel correspondiente al nimero de la ronda que se va a
jugar a continuacion.

5 Roba 6 Artefactos de la nueva pila de Artefactos actual y
colocadlos en el Mercado.

© Retira del tablero principal todos los Experimentos
que estén bocarriba y que sean de un nivel menor a la
ronda que se acaba de jugar (pero no retires ningun
Experimento completado o sin completar que pertenezca
a un jugador). Esto quiere decir que al final de la ronda 1
no se retiran Experimentos, y que al final de la ronda 2
se retiran los de nivel 1, siempre que quede alguno en el
tablero principal.

Ejemplo: Al final de la ronda 2, retira los Experimentos
de Nivel 1 del tablero de juego principal.

13
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7 Reemplaza el mazo de Experimentos actual
por el mazo de Experimentos del nivel
correspondiente al nimero de la ronda que se
va a jugar a continuacion.

Ty m—

Ejemplo: Al final de la ronda 2, reemplaza el mazo
de Experimentos actual (Nivel 2) por el mazo de
Experimentos de Nivel 3.

8 Roba y coloca un nuevo Experimento del mazo
actual en cada espacio de Experimento del
tablero principal.

Ejemplo: Al final de la ronda 2, coloca un nuevo
Experimento de Nivel 3 en cada espacio de
Experimento.

9

10

Sin cambiar el orden, desliza hacia el
medidor de orden de la ronda actual todos los
marcadores de orden de turno situados en el
medidor de orden de la préxima ronda.

3333

Recoge todos los dados en juego (de los cuencos
y Laboratorios) y vuelve a lanzarlos siguiendo
el procedimiento descrito en la seccion de
«Lanzar dados y llenar Cuencos», que
encontrards en la preparacion de la partida.
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Materiales en
Bruto v RRefinados

Cualquier Material en un espacio redondo de
tu Laboratorio es un Material en Bruto. Los
Materiales en Bruto vienen indicados en el
juego mediante circulos:

Plomo Cobre Estano Mercurio  Hierro

. simboliza cualquier Material en Bruto.

Cualquier Material en un espacio cuadrado de
tu Laboratorio es un Material Refinado. Los
Materiales Refinados vienen indicados en el
juego mediante cuadrados:

. simboliza cualquier Material Refinado.

El Plomo . es siempre un Material en Bruto.

La Plata . y el Oro . son siempre
Materiales Refinados. Una habilidad que te

permita obtener un Material en Bruto, NO te
permite obtener . ni

El Oro . es un Material comodin y puede
ser empleado como cualquier otro Material en
cualquier circunstancia.

Un Material Refinado siempre puede ser
usado en lugar de su homoélogo en Bruto,
pero no al revés.

4 Paga 1 ficha de Esencia o 1 .

'— [4
specificacionesisobre

La siguiente seccidn ofrece detalles sobre algunos de los conceptos mas importantes de Trismegistus:
Transmutacion, Experimentos y el uso apropiado de la Piedra Filosofal.

Cransmutaciones vy
activacidn de Artefactos

Una Transmutacion es el acto de mover un Material
desde uno de los espacios del tablero de Laboratorio a lo
largo de una flecha de Transmutacion hasta otro espacio,
transformando ese Material en otro y, en ocasiones,
pasandolo de un estado en Bruto a uno Refinado.
Si realizas una Transmutacion como accion, cada
Transmutacién individual te cuesta 1 punto de Potencia.
Las Transmutaciones llevadas a cabo por acciones
(gastando puntos de Potencia) o reacciones (dando la
vuelta a fichas de Reaccidn) estan limitadas por el color
del dado usado para realizarlas. Sin embargo, ciertos
Experimentos, Artefactos y Formulas proporcionan
Transmutaciones comodin , que no tienen coste de
puntos de Potencia, pero siguen incluyendo todos los
pasos descritos a continuacion:
] Elige 1 Material en Bruto o Refinado de tu tablero de
Laboratorio (excepto .).

2 Mueve el cubo de Material a lo largo de una flecha de

Transmutacién (en sentido horario) hacia el siguiente
espacio de Material Refinado (. se convierte en . ,
. se convierte en , etc.).

3 Elcolor de la flecha de Transmutacién debe coincidir

con el color del dado de tu medidor de Potencia (si estds
usando una accion de Transmutacién) o con el color

del dado del medidor de Potencia del jugador activo

(si estds realizando una Transmutacion como parte de
una reaccion). Si estds realizando una Transmutacion
comodin, omite esta limitacion.

(Mercurio),
devolviéndolo a la reserva general.

5 Avanza tu disco de jugador 1 casilla en el medidor de

Maestria que tenga el mismo simbolo de Esencia.
Nota: Si tienes que mover tu disco, pero este ya estd en
la parte mas alta del medidor, en lugar de ello recibes

1 Punto de Victoria (solo 1 Punto de Victoria,
independientemente del numero de espacios

que tuvieras que mover el disco). 15
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© Situdisco llega a un espacio con una ficha
de Bonificacidn, realiza su efecto de forma
inmediata, ya sea avanzando 1 espacio en
cualquier medidor de Maestria (a tu eleccién),
o cogiendo una ficha de Camaleén o de
Dado Etéreo (como se muestra en la ficha de
Bonificacion - ).

7 Silaflecha de Transmutacién que has usado
pasa sobre un Artefacto activo (bocarriba),
puedes usar la habilidad del Artefacto ahora.
Si lo haces, pon el Artefacto bocabajo.

Ejemplo: Alicia decide realizar una Transmutacion
en su turno. Gasta 2 puntos de Potencia para
Transmutar . (Plata) en . (Oro) dos veces.
Tiene permitido hacer esto porque el dado que robd
era rojo (por lo tanto, coincide con el color de la flecha
de Transmutacion que ha usado) v ha realizado todas
las Transmutaciones a lo largo de la misma flecha de
Transmutacion.

Alicia transmuta primero 1 en 1 . Como no
tiene fichas de Esencia, paga 1 (Mercurio) y
avanza en el medidor de Maestria de Tierra; después
mueve el cubo de Material desde el espacio de en su
tablero de Laboratorio hacia el espacio recorriendo
la flecha roja de Transmutacion.

C-

Como la Transmutacion se realizé a lo largo de una
flecha asignada a un Artefacto activo, Alicia decide
usarlo (lo pone bocabajo) y anade inmediatamente
2 cubos de Material a su espacio de .

+

Alicia quiere volver a Transmutar, moviendo un cubo de
Material desde su espacio de hasta su espacio

de . Tiene permitido hacerlo como parte de la misma
accion, puesto que ambas Transmutaciones se realizan
usando la misma flecha de Transmutacion. Primero debe
pagar una Esencia o (Mercurio), pero como no tiene
ninguno de los dos, decide pagar usando . El

. (Oro) puede usarse como cualquier Material (pero
no como Esencia), por lo que decide usarlo como
(Mercurio) y mueve su disco de jugador a la casilla de
Bonificacion del medidor de Maestria de Tierra.




igual o superior, puedes realizar el Experimento
(ver «Descuentos por Maestria»).

C-

Ahora, Alicia mueve uno de sus cubos de Material
desde el espacio de hacia el espacio de ., pero no .
vuelve a activar el Artefacto, ya que estd bocabajo.

2 Paga el coste de Materiales del Experimento,
descartando los Materiales correspondientes de
tu Laboratorio. Recuerda que siempre puedes
usar . como cualquier Material.

3 Recibe cualquier Bonificacién indicada en el
Experimento (en el orden que quieras). Todos
los efectos inmediatos (como Transmutaciones
comodin o avances en algin medidor) deben ser
usados inmediatamente o ignorados. Algunos
de estos efectos te daran Puntos de Victoria
en base a ciertas condiciones; punttialos
inmediatamente. No te sumes los Puntos
de Victoria indicados en la esquina inferior
derecha: los contaras al final de la partida.

_ Sumar al
. Re.ahzar final de la
inmediatamente partida

4 Desliza la carta de Experimento bajo la
columna de Experimentos completados
correspondiente. Si es el primer Experimento
de la columna, recibe 1 loseta de Formula de
esa columna y colécala en tu Camara (para
mas detalles sobre la colocacion de Formulas
en tu Camara, consulta la seccién «La Piedra
Filosofal»).

Alicia podria gastar 1 punto mds de Potencia
para realizar otra Transmutacion (transmutando
nuevamente en ., gastando . como . y
usando la misma flecha de Transmutacion), pero decide
terminar ya su turno.

TRealizar Cxperimentos

Como una accién gratuita, durante tu turno
puedes realizar 1 Experimento colocado junto a tu
tablero de Laboratorio o el Experimento Magistral
de tu mano. Para realizar un Experimento:

] Comprueba el nivel de medidor de Maestria
requerido por el Experimento. Si la posicion de

tu disco de jugador sobre el medidor indicado es 17
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Descuentos por Maestria

Hay dos tipos de descuentos que puedes recibir
cada vez que realices un Experimento:

~ Puedes reducir el requisito del nivel de medidor
de Maestria de un Experimento gastando .
(Plata): por cada que gastes, puedes reducir
en 1 el nivel del medidor de Maestria requerido.
Nota: Esto no incrementa tu posicion actual en
el medidor de Maestria.

~ Por cada Férmula desbloqueada en la columna
elemental correspondiente, ignora un Material
del coste del Experimento (una sola unidad, no
todo un tipo) O BIEN disminuye en 1 el nivel
de medidor de Maestria requerido.

Ejemplo: Alicia quiere realizar un Experimento de
Nivel 2.

Sin embargo, su marcador estd en la 4.° posicion del
medidor de Maestria . v los Materiales que tiene son
. . . . . Estd 1 espacio por debajo del
nivel requerido en el medidor de Maestria y no tiene

1 . Sin embargo, como ya tiene una Formula
desbloqueada en su Columna de Experimentos de .

puede usar el descuento para ignorar el Material que le
falta, Ademds, puede pagar 1 extra para
reducir en 1 su nivel de Maestria en de forma
temporal (alcanzando el 4). Ahora Alicia tiene todo lo
necesario para realizar el Experimento.

La Piedra Filosofal

La cuadricula del centro del tablero de Laboratorio
es la Camara. En ella, los jugadores intentaran
crear su Piedra Filosofal. Cada alquimista del
juego cuenta con una Camara y un set de Formulas

propias. Durante la preparacion, cada una de estas

Formulas es colocada en uno de los 8 espacios

de Férmula de la zona superior del tablero de

Laboratorio. No pueden ser usadas hasta que se

desbloqueen:

« Desbloqueas 1 de las Férmulas disponibles
en una columna de Experimento una vez que
completes el primer Experimento de dicha
columna.

« En tu turno, como accidn gratuita, puedes
desbloquear 1 o mas Férmulas pagando una
cierta cantidad de , como se explica a
continuacion.

Desbloquear Férmulas
con Oro 10

Dependiendo de cuantas Férmulas hayas
desbloqueado con Oro ., debes pagar:

~ 1 - para la primera Formula.
~ 2 - para la segunda Formula.
~ 3 - para la tercera Formula.
~ 4 - para la cuarta Férmula.

Cuando desbloquees una Féormula con Oro .,
coloca 1 cubo de Material junto al espacio de
Foérmula desocupado (evitando tapar el icono de
descuento), para indicar que ha sido comprada con
Oro ., y no desbloqueada mediante un
Experimento. Estos cubos de Material también
sirven para saber el precio que debes pagar para
desbloquear la siguiente Férmula con Oro -




Colocar Férmulas
en la Camara

Una vez desbloqueadas, las Formulas deben ser
colocadas inmediatamente en un espacio vacio de
tu Camara, desde donde contribuira a completar
la Piedra Filosofal. Después de colocarla, revisa si
hay filas o columnas completas (tematicamente,
representan partes de la Piedra):

« Sihas completado una fila, recibe
inmediatamente todas las bonificaciones del
lado izquierdo y derecho de 1a fila.

« §i has completado una columna, recibe
inmediatamente todas las bonificaciones de la
parte superior ¢ inferior de la columna.

=« §Sicon una Férmula has completado tanto una
fila como una columna, resuelve los dos pasos
anteriores.

Mano de cartas
de ‘Publicacién

Las Publicaciones son un tipo especial de carta que
se adquieren durante la partida, se mantienen en
secreto en la mano y se juegan desde la mano para
obtener puntos al final de la partida (consulta la
seccién de Puntuacién del Final de la Partida
para mas detalles). En cualquier momento en

que una habilidad del juego te permita robar
publicaciones (mediante este simbolo):

e

¢

Roba 2 cartas de Publicacion y anadelas a tu mano.
Devuelve de tu mano una carta de Publicacion
cualquiera y coldcala en la parte inferior del mazo
de Publicaciones.

Si solamente hay 1 Publicacién en el mazo, limitate
a anadirla a tu mano sin devolver ninguna carta.
En el poco probable caso de que el mazo de
Publicaciones se agote, ignora durante el resto de
la partida cualquier habilidad que permita robar
cartas de Publicacidn.

TReglas de prioridad

En Trismegistus, varios efectos pueden suceder casi a la
vez. Aqui hay una pequena lista para resolver algunos
conflictos que pueden darse durante la partida:

e 4

No se puede usar ningun efecto entre que se mueve
un cubo de Material a lo largo de una flecha de
Transmutacion y se activa un Artefacto. Incluso si
recibes el efecto de una ficha de Bonificacion por
haber avanzado en un medidor de Maestria, solo
puedes usarla después de completar la Transmutacion
y resolver por completo la habilidad del Artefacto.

Al realizar multiples Transmutaciones como parte
de una tnica accidn, puedes usar para las siguientes
Transmutaciones cualquier ganancia obtenida

de las Transmutaciones previas. Si la primera
Transmutacion genera fichas de Esencia, estas
pueden usarse para cualquier futura Transmutacion
realizada como parte de la misma accidn.

Una Transmutacion en curso no puede interrumpirse
por efectos de Féormulas o fichas de Bonificacion
(pero estos pueden usarse entre Transmutaciones
sucesivas dentro de una misma accién).

Las losetas de Férmula y las fichas de Camaledén
solo pueden ser usadas durante tu turno. Los
Experimentos solo pueden realizarse durante tu
turno. Sin embargo, los Artefactos pueden ser
activados durante el turno de otros jugadores, si usas
una Reaccidn para realizar una Transmutacion.
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La partida termina al concluir la tercera ronda.

Cualquier punto que se obtenga ahora se afiade a los

Puntos de Victoria conseguidos durante la partida.
Para llevar la cuenta de los puntos, avanza tu
marcador de Puntos de Victoria por el medidor.

1. €xperimentos

Suma todos los Puntos de Victoria indicados

en la esquina inferior derecha de todos tus
Experimentos completados. Los Experimentos
reservados y colocados junto a tu tablero de
Laboratorio y los Experimentos Magistrales no
completados no os proporcionan ninguin punto.

2. Publicaciones

Cada jugador debe revelar su mano de cartas

de Publicacién. Para ganar los puntos de una
Publicacién, es necesario completarla con simbolos
elementales del tablero de Laboratorio.

Un elemento que aparezca en un Artefacto o en un
Experimento completado solo puede usarse para
completar una unica Publicacién (sin embargo,

un Artefacto que muestre dos elementos puede
aportar cada uno de ellos a una Publicacion
distinta, 0 ambos a una misma Publicacién).
Ademas, si un jugador alcanza la parte superior de
uno o mas medidores de Maestria (12.° espacio),
se considera que posee un elemento adicional del
tipo indicado. Una vez que los jugadores hayan
completado sus Publicaciones (ya sea algunas o
todas), cada uno obtiene unicamente los Puntos

de Victoria de las cartas que haya completado.

Las Publicaciones completadas por un jugador no
suman puntos al resto de jugadores.

3. La Piedra Filosofal

Las Féormulas colocadas en tu Camara contribuyen
a completar tu Piedra Filosofal.

Dependiendo de la cantidad de dichas Férmulas
que tengas, obtendras una serie de Puntos de
Victoria:

Férmulas colocadas

o1 |2 |3 |a |5 |6 |7

0 1 4 9 16 [ 25 | 36

Puntos de Victoria

4, Puntuar Materiales v
Csencias

Cada Oro . y cada ficha de Dado Etéreo .
que quede en tu tablero de Laboratorio te
proporciona 1 Punto de Victoria. El resto de
Materiales, Artefactos, Esencias y fichas de
Camale6n no proporcionan ningin Punto de
Victoria.

9. Medidores de Maestria

Los jugadores situados en los 3 espacios superiores
de cada medidor de Maestria (niveles 10, 11y 12)
reciben 2/4/7 Puntos de Victoria respectivamente.

©. Determinar el ganador

El jugador con la mayor cantidad de Puntos de
Victoria sera el mejor alquimista y ganara la
partida. En caso de empate, ganara el jugador
empatado que haya completado mas Experimentos.
Si persiste el empate, los jugadores empatados
comparten la victoria y publican juntos un tomo
asombroso.



, —
detvariantelde

Si preferis una partida mas competitiva, podéis incluir las cartas de Logro, que os permitirdn competir
unos contra otros por unos puntos extra. Nota: Los Logros no se pueden usar en el modo en solitario.

Preparacidn de los Logros

Durante la preparaciéon general, baraja las cartas
de Logro y roba 4 al azar. Col6calas bocarriba
junto al tablero de juego principal. Devuelve a la
caja del juego las cartas de Logro no usadas; no se
utilizaran durante la partida.

Obtener Liogros

Durante tu turno (no se puede hacer como una
reaccion), puedes obtener un Logro como una
accion gratuita. Para obtener un Logro, debes
demostrar que tienes todos los componentes
requeridos en tu tablero de Laboratorio.

Estos pueden incluir un nimero de Experimentos
completados de un tipo determinado (tras ser
completados, los Experimentos Magistrales son
tratados como cualquier otro Experimento), un
nuimero de Artefactos, posiciones especificas en los
medidores de Maestria y mas (ver el apéndice para
una descripcion detallada de todas las cartas).

Si obtienes un Logro, coldcalo bocabajo junto a tu
tablero de Laboratorio inmediatamente. Algunos
Logros muestran bonificaciones inmediatas

en su esquina inferior izquierda. Aplica estas
bonificaciones justo tras obtener el Logro (si no se
usan inmediatamente se pierden). Obtendras su
valor de Puntos de Victoria durante la puntuacion
final. Cuando un jugador obtiene un Logro, dicho
Logro no es reemplazado por otro. Un mismo
Logro no puede ser obtenido por dos jugadores.
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%otmegistus, el

Botmegistus es un oponente virtual que permite jugar a Trismegistus en modo solitario, jugando contra el

oponente virtual.
Preparacidon para
partidas en solitario

Prepara el tablero de juego principal y tus
componentes como si fuera una partida para dos
jugadores, en la que tu seras el primer jugador.

Por el momento, deja a un lado las 4 cartas de
Especializacion; las necesitaras mas adelante.

Dale a Botmegistus su carta de Inventario (coldcala
en algun lugar junto al tablero).

Baraja las cartas basicas de Automa para formar

un mazo y coldcalo bocabajo junto a la carta de
Inventario.

Dale a Botmegistus 2 de Oro y 1 ficha de Dado
Etéreo (consérvalos en su carta de Inventario hasta
que sean usados).

No le des un tablero de jugador, losetas de Férmula,
Esencias ni Materiales (aparte del Oro indicado
previamente y de lo que indique el nivel de dificultad).
No le des Artefactos, Publicaciones ni Experimentos
iniciales.

Después de que hayas seleccionado tu Artefacto
Inicial de la mano inicial de dos, dale a Botmegistus
el Artefacto Inicial que has rechazado. Tras

ello, busca la carta de personalidad de Automa
correspondiente al simbolo del Artefacto Inicial

de Botmegistus y bardjala en el mazo de Automa.
Devuelve a la caja del juego el resto de cartas de
Personalidad; no se usaran en esta partida.

Nota: En tu primera partida en solitario, quiza quieras
omitir esto y jugar sin las cartas de Personalidad.
Consulta Ajustar la dificultad para mas detalles.
Lanza dos veces uno de los dados no usados y haz
avanzar a Botmegistus en los medidores de la
siguiente forma: Si el resultado es '5 s 6 s 2. ,0 § s
avanza en el medidor de Maestria de Tierra, Fuego,
Agua o Aire respectivamente (coincidiendo con la

Esencia del cuenco del simbolo obtenido). Si sale ('

0 QD , Botmegistus avanza en el medidor que tenga
menos avanzado. Consulta Avanzar en un medidor.

Cambios en la
mecdnica de juego
T juegas con normalidad.

En el turno de Botmegistus, pon bocarriba

la siguiente carta del mazo de Automa para
determinar lo que hara en este turno. Si el mazo
de Automa se agota, baraja las cartas de Automa
usadas para formar un nuevo mazo.

Nota general: Botmegistus solo puede obtener
Experimentos, Artefactos y Oro (v, ocasionalmente,
fichas de Dado Etéreo). El resto de recursos los ignora.



Fase de robar
Si Botmegistus no tiene ningin dado en su
carta de Inventario, en este momento coge uno,
basandose en el color/simbolos mostrados en la
carta de Automa activa, pero siguiendo también la

siguiente lista de prioridades:
~ Coge uno de los siguientes, sin importar cual

tenga mayor Potencia:

* Un dado con un simbolo QO del mismo
color. Botmegistus lo convertird en el
simbolo mostrado en la carta (si hay varios,
elige el de mas a la izquierda).

* Un dado con el simbolo de la carta (si hay
varios, elige el de mas a la izquierda) del
mismo color.

* (Si hay dos simbolos en la carta): Un dado
con el simbolo de la derecha de la carta del
mismo color.

~ Sino se puede aplicar ninguna de las opciones
anteriores, coge el de mayor Potencia:

(Prioridad de color de los dados:

®- -9

* Un dado con un simbolo QO de un color
diferente. Botmegistus lo convertira en el
simbolo mostrado en la carta (si hay varios,
impera el de maés a la izquierda).

* Un dado con el simbolo de la carta (si hay
varios, impera el de la izquierda) de un color
diferente.

* (Si hay dos simbolos en la carta): Un dado
con el simbolo de la derecha de la carta de
un color diferente.

~ Sino se puede aplicar ninguna de las opciones
anteriores, coge el dado de mayor Potencia, del
mismo color. En caso de empate,

g > § > 2_ > 6 > '5 .

Las cartas en las que aparezca «max» en lugar del
simbolo de un dado, indican que Botmegistus
cogerd el dado de dicho color que tenga mayor
Potencia. Si resulta ser un QO, Botmegistus lo
convertird en d . 51 no hay dados de ese color,
usa un color diferente basandote en la prioridad de
color indicada mas arriba.

Coloca el dado cogido sobre la posicion apropiada
del medidor de Potencia. Si Botmegistus atn tiene
alguna ficha de Dado Etéreo y ha cogido un dado
de Potencia inferior a 5, gastara 1 ficha de Dado
Etéreo para incrementar en 1 la Potencia del dado
que ha cogido.

Fase de accidn

Gastar Potencia

Botmegistus gasta tanta Potencia como indique

su carta (que sera 1, 2 o 3). Si no tiene Potencia
suficiente para igualar la cantidad indicada en la
carta, simplemente gasta toda la que tiene (aun asi,
realizara la accion incluso si no pudo gastar toda la
Potencia indicada).

Realizar su accidn

Ahora, Botmegistus realiza la accién indicada en
su carta, que sera una de las siguientes:

Cartas Basicas:

Avanza en los medidores de Maestria:
en los indicados o en el que esté menos
adelantado

Obtiene un
Artefacto

[ ]

Coge un Experimento
(o 1de Orosiya
tiene 2 Experimentos
incompletos)

Obtiene 1 de Oro (coloca
1 Material en su Inventario)

Cartas de Especializacion:

Obtiene 1 Artefacto
y 1 de Oro

Avanza 1 espacio
en cada medidor de
Maestria

Obtiene 5 Puntos Coge 1 Experimento (o 1 de Oro si ya
de Victoriay 1 de tiene 2 experimentos incompletos);
Oro después, avanza 2 veces en el medidor en
el que esté menos adelantado (tras avanzar
la primera vez, se vuelve a comprobar cudl
es el medidor menos adelantado)
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Cartas de Personalidad:
(1 en juego por partida)

Si Botmegistus esta por detras de ti 0 en tu mismo espacio del
medidor de Maestria de Tierra, él avanza dos veces en dicho
medidor. Si ya esta por delante de ti en el medidor de Tierra, en
lugar de avanzar obtiene 5 Puntos de Victoria y 3 de Oro.

Si Botmegistus estd por detras de ti 0 en tu mismo espacio del
medidor de Maestria de Agua, él avanza dos veces en dicho
medidor. Si ya estd por delante de ti en el medidor de Agua, en
lugar de avanzar obtiene 5 Puntos de Victoria y avanza un espacio
en los medidores de Fuego, Tierra y Aire (1 en cada uno).

Si Botmegistus esta por detras de ti 0 en tu mismo espacio del
medidor de Maestria de Fuego, él avanza dos veces en dicho
medidor. Si ya estad por delante de ti en el medidor de Fuego, en
lugar de avanzar obtiene 10 Puntos de Victoria.

Si Botmegistus esta por detras de ti 0o en tu mismo espacio del
medidor de Maestria de Aire, él avanza dos veces en dicho
medidor. Si ya estd por delante de ti en el medidor de Aire, en
lugar de avanzar obtiene 5 Puntos de Victoria y 1 Artefacto.
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Obtener un Artefacto

A la hora de elegir qué Artefacto coge, Botmegistus

escogera un Artefacto cuyo color coincida con el color
de su dado actual. Si hay varios, cogera el que tenga
mas simbolos elementales. En caso de empate, lanza el
dado normal de 6 caras. Si el resultado esde 1, 2 0 3,
cogera el Artefacto de la izquierda. Si el resultado es 4,
S 0 6, cogera el Artefacto de la derecha.

Coloca bocarriba junto a su carta de Inventario la
loseta de Artefacto escogida.

Obtener un €xperimento

Botmegistus puede tener hasta 2 Experimentos
incompletos. Si no puede coger otro Experimento,
obtiene 1 de Oro en vez de eso (tal y como se indica en
las cartas).

A la hora de elegir qué Experimento obtiene, lo coge de
la seccidn del tablero que coincida con el simbolo de su
dado actual. Si hay mas de un Experimento para elegir
en esa seccion, elige siguiendo esta lista de prioridades:

~ Un Experimento de un tipo (Tierra/Fuego/Agua/
Aire) que aln no tenga.

~ Un Experimento que pueda completar
inmediatamente (aunque deba gastar Oro para
compensar cualquier requisito de maestria que no
cumpla; ver Completar Experimentos mas abajo).
* Sipuede completar ambos Experimentos, coge

el que proporcione mas Puntos de Victoria.

~ El Experimento cuyo requisito de Maestria esté
mas cerca de alcanzar Botmegistus.

~ El Experimento cuyo requisito de Maestria ya
cumplas td, o aquel que estés més cerca de alcanzar.

~ El Experimento que dé mas Puntos de Victoria.

«~ El Experimento situado mas a la izquierda.

Avanzar en un medidor
Si se requiere que avance en el medidor en el que esté
menos avanzado y hay mas de un medidor que cumple
ese requisito, elige en qué medidor avanza, en funcion
de estos requisitos:
~ El medidor en el que esté mas cerca del siguiente
espacio de Bonificaciéon que contenga una ficha de
Bonificacién.
~ El medidor en el que te saque mas ventaja.
~ El medidor en el que td le saques menos ventaja.
~ El medidor valido situado mas a la izquierda



Si necesita avanzar mas de una vez en su medidor
menos avanzado, reevaldalo tras cada movimiento.

Si Botmegistus alcanza antes que ti un espacio de
Bonificacién que contenga una ficha de Bonificacién,
¢l obtiene inmediatamente un beneficio:

Obtiene una ficha de Dado Etéreo.

Avanza 1 espacio en el medidor en

el que esté mas cerca de cumplir los
requisitos de Maestria de uno de sus
Experimentos incompletos, o en el que
esté menos avanzado (en caso de no tener
Experimentos incompletos).

Obtiene inmediatamente 5 Puntos de
Victoria.

Si Botmegistus tiene la accién de Avanzar en una
medidor, pero ya estd en el maximo nivel de dicho
medidor, en vez de eso, Botmegistus avanzara en
otro medidor seguin de las prioridades expuestas.

Completar €xperimentos

Tras realizar su accién, comprueba si Botmegistus
puede completar alguno de sus Experimentos
incompletos. Para completar un Experimento,
Botmegistus ignora cualquier requisito de Materiales
y solo necesita cumplir los requisitos de Maestria.
Si tiene algo de Oro disponible, puede gastar

1 de Oro por cada nivel requerido que le falte para
compensar la diferencia. E1 Oro gastado es devuelto
a la reserva general.

Si es posible, Botmegistus puede completar ambos
Experimentos a la vez. Si Potencialmente puede
completar ambos Experimentos, pero no los dos

a la vez (por ejemplo, si gastando Oro compensa
la diferencia necesaria para completar uno, pero
entonces no tiene Oro suficiente para completar el
otro), preferira completar aquel cuyo tipo (Tierra/
Fuego/Agua/Aire) no tenga aun, o (en caso de
empate) el Experimento que proporcione mas
Puntos de Victoria.

Aparte de conseguir los Puntos de Victoria al final
de la partida, Botmegistus no obtiene ningtn otro
beneficio de los Experimentos completados.
Coloca bajo su carta de Inventario cualquier
experimento que haya completado, de forma que ain
puedas ver el tipo de experimento.

Fase de reaccion del oponente

Puedes reaccionar a las acciones de Botmegistus
siguiendo las reglas habituales para ello. Botmegistus
nunca reacciona a tus acciones.

Fase de Limpiar el Laboratorio

Una vez que Botmegistus haya realizado su accion

(y quizas completado algin Experimento), si el dado
usado fuera a bajar a 0 puntos de Potencia, mueve

ese dado a la zona de Dados Usados de su carta de
Inventario. Si ahora tiene 3 dados en la zona de
Dados Usados de su carta de Inventario, Botmegistus
pasa (mueve su marcador de orden de turno hacia la
siguiente posicion disponible del medidor de orden de
la préoxima ronda, siguiendo las reglas habituales).

Si algun disco de jugador (incluido el de Botmegistus)
estd ahora encima o ha sobrepasado alguna ficha de
Bonificacion de cualquier medidor de Maestria, retirala
del juego (no estara disponible de aqui en adelante).

Final de la ronda

Realiza en el tablero y en ti la recogida habitual del
final de la ronda.

Fichas de Dado &téreo

Al final de la ronda 1, dale a Botmegistus otras 2 fichas
de Dado Etéreo (las cuales podra usar en cualquiera
de las rondas futuras). Al final de la ronda 2, dale a
Botmegistus otras 3 fichas de Dado Etéreo.

Anadir una Carta de Cspecializacion

Al final de la ronda 1, comprueba cudl es el tipo de
elemento del cual Botmegistus tiene mas simbolos
elementales (los simbolos estan en los Artefactos;
ademas, cada Experimento completado cuenta como
uno; en caso de empate, elige uno de los simbolos
empatados al azar). Baraja junto con del mazo de
cartas de Automa la carta de Especializacion del tipo
correspondiente (al hacer esto, no reintroduzcas en el
mazo las cartas descartadas).

Al final de la ronda 2, anade una nueva carta de
Especializacion de forma descrita anteriormente, pero
ignorando el tipo de la carta que gand Botmegistus
durante la ronda 1 (dicha carta de Especializacion no
se retira del mazo).
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Cambios en la
puntuacién final

T puntdas como de costumbre.

Antes de la puntuacion final, roba al azar 2 cartas de
Experimento Magistral. Si Botmegistus ha alcanzado

el nivel de Maestria requerido por alguna, completara
inmediatamente aquella que pueda cumplir y que
proporcione mas Puntos de Victoria (la otra se descarta).
No gasta Oro para poder cumplir los requisitos.

Entonces Botmegistus puntua:

« Los Puntos de Victoria indicados en todos sus
Experimentos completados.

« Los Puntos de Victoria que correspondan por
alcanzar alguno de los espacios de Puntos de
Victoria de cualquier medidor de Maestria, mas
la bonificacidn si su posicion en el medidor de
Maestria que tenga menos avanzado es superior a tu
posicion en el medidor que tengas menos avanzado.

< 3 Puntos de Victoria por cada simbolo elemental en
sus Artefactos.

< 3 Puntos de Victoria por cada ficha de Dado Etéreo
que tenga sin usar.

«~ (Cuenta el numero de Férmulas que podria
desbloquear: cada Experimento completado
(incluyendo el Magistral) de un tipo diferente
(Tierra/Aire/Fuego/Agua) cuenta como 1, pudiendo
gastar 2 de Oro para incrementar el total de
Formulas en 1 (lo hace tantas veces como pueda
permitirse pagar, hasta llegar al maximo de 7).
Entonces obtiene puntos por las Férmulas siguiendo
las reglas habituales.

Fédrmulas colocadas

16 25 | 36

Puntos de Victoria

« Siadn tiene Oro tras gastar para aumentar el
numero de Férmulas, obtiene 1 Punto de Victoria
por cada Oro que le quede.

Si superas lcz_' puntuacion
de Botmegistus,
ihas ganado la partida!

| — ool
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Ajustar la dificultad

Incrementar la dificultad

Usa todas o alguna de estas opciones para incrementar
la capacidad de Botmegistus para obtener Puntos de
Victoria:

~ Durante la preparacion, Botmegistus recibe 1 de
Oro adicional.

~ Botmegistus recibe 1 Experimento Inicial
incompleto al azar.

~ Botmegistus empieza en el nivel 1 de todos los
medidores de Maestria (no en el 0 como td), y
después realiza las tiradas habituales para avanzar.

~ Durante la preparacion, lanza dados 4 o mas veces
en lugar de 2 para determinar los avances iniciales
de Botmegistus en los medidores de Maestria.

~ Las cartas de Personalidad activan su habilidad de
puntuacion, aunque tengas la misma Maestria que
Botmegistus.

~ Al final de la partida, al coger Experimentos
Magistrales para que Botmegistus intente
completarlos, roba 3 en lugar de 2.

~ Permite que Botmegistus gaste Oro para completar
un Experimento Magistral.

Usa todas o alguna de estas opciones para complicar tu
partida:

~ Haz que Botmegistus sea el jugador inicial, pero no
recibas la ficha de Dado Etéreo de compensacion.

~ Durante la preparacion, retira 1 dado blanco mas
(juega con 5 dados negros, 4 blancos y 4 rojos).

~ Durante la preparacidn, roba solo 1 Publicacién
inicial y/o 1 Experimento Magistral y juega con
ellos.

Disminuir la dificultad

Usa todas o alguna de estas opciones para disminuir
la capacidad de Botmegistus para obtener Puntos de
Victoria:

~ Durante la preparacion, Botmegistus recibe 1 menos
de Oro.

~ Durante la preparacion, no lances dados para
determinar los avances iniciales de Botmegistus en
los medidores de Maestria.

~ No anadas un Experimento Magistral al Laboratorio
de Botmegistus durante la puntuacion final.

«~ No uses cartas de Especializacién

~ No uses cartas de Personalidad.









