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O que sera que meus colegas estdo fazendo? Estio trancados ha semanas em seus laboratdrios,
saindo apenas para visitas rapidas a biblioteca do palacio. Sera que também estéo trabalhando no enigma do rei? Tolos!
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s formulas que eles estdo pesquisando na enciclopédia real foram escritas por mim!
Cu sou o unico que sabe a verdadeira natureza da raiz de mandragora! € serei o dnico a animar o golem do rei!

Sobre esta Expansao

O Golem do Rei possui § expansoes:

Em Financiamento de Startup, os jogadores ferdo a
opgdo de personalizar os recursos iniciais em seus labo-
ratdrios.

A expansdo Dias Ocupados torna cada rodada (ronda)
diferente por oferecer novas recompensas (e novos cus-
tos!) nas areas de ordem das tarefas.

A Enciclopédia Real é um meio infeiramente novo para
publicar a sua pesquisa.

E em O Projeto Golem, os jogadores enfrentam o desa-
fio de animar uma criatura feita de argila ¢ magia.

As expansoes sao aprcsenfadas em ordem de complexi-
dade. Financiamento de Startup e Dias Ocupa&os s30 ade-
quadas para inicianfes. A Encz’c/opé&ia Real ¢ para jo-
gadorcs acostumados com a mecanica do jogo bisico.
O Projeto Golem ¢ pata jogadores avancados que querem
um novo desafio de deducao.

As quatto expansoes podem set combinadas, da maneira
que vocé desejaf, com excegao de O Projeto Golem, que
inclui necessariamente a exXpansao A Enciclopé&ia Redl.

A maioria das expansoes usa marcadores de livro da
Biblioteca do Palacio, os quais serdo explicados na pa-
gina seguinte.

+ +
Use o mesmo aplicativo
Se o seu aplicativo de Alchemists: Lab Equipment (Alquimis-
tas Equipamento L sté atualizado para versao
2.0 ou maior, voc
pronto para ¢
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Se quer descobrir a sabedoria dos ancifes, tera que trabalhar
por longas semanas sobre um caldeirdo a ferver. Ou apenas
tera que obter um cartdo de biblioteca.

Novo Formulario de Deducio

Os antigos classificavam os alquimicos em duas classes sim-
bolizadas pelo sol e pela lua. Para usar a Biblioteca do Pal-
cio, vocé precisa saber a diferenca. Cada alquimico é classi-

ficado no novo formulétio de dedugio.

d Simbolismo oculto: Os alquimicos solares possuem 0 as-
pectos negativos ou exatamente 2 ( pense como se fossem
dois negativos cancelando um ao outro). Alquimicos luna-
res tem 1 ou 3 aspectos negativos.

A patte de baixo do formuldrio é usada apenas para O Projeto Golem.

Componentes

Marcadores de Divro

A Biblioteca do Palacio

‘ ) Trés das expansoes lhe dao a possibi]idade de gan}\af um

\ ) marcador de livro:

o Financiamento de Startup pode lhe dar um marcador de livro no
comego do jogo.

o Dias Ocupados oferece marcadores de livros em algumas éreas de
ordem de fareas.

o O Projeto Golem possui uma area de agdo Visitar Biblioteca.

Toda vez que vocé conseguir um marcador de livro, use-o imedia-
tamente. Segure o leitor de cartas de forma que $d vocé consiga
3 Visitar Bibliotec . O leitor de cartas mostrara
¢ ingredicnics escolhidos aleatoriamente. Selecione um ingrc&iente e
pressione . O eitor de cartas lhe dird se o alquimico do

ingrediente ¢ lunat ou solar.

ver ¢ pressione

Preparacao

Excmp/o: vocé seleciona um fomo que fem
como fema a natureza do cogume/o. O leitor de
cartas dig que 0 cogumelo é lunar. Vocé po&e
eliminar os a/qut’micos com o simbolo do sol

Mantenha o marcador de livro no seu tabu-
leiro de jogador. [sso fard com que os outros
jogadores lembrem que vocé possui alguma
informagdo adicional. Isso fambém ajuda a
lembrar o nimero de livros que vocé ley, o

que ¢ relevante se vocé adquitir o attefato
Estante de Mogno.

Financiamento de Startup

Parabéns! Seus pedidos de financiamento foram aprovados. Seu novo laboratorio sera personalizado de acordo com seus interesses de pesquisa.

todas as 20 cartas
de startup

a catta
de artefato Replicador

| No final desta rodada, use
| novamente uma do suss
cartas startup. Descarterd:
No final da préxima rodada. |
use ¢ descarte suad outra '
catta startup:

alguns marcadores de livro \_s?)

0 novo formulirio de dedugdo
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Embaralhe o Replicador no monte de artefatos ]I pata que exista uma
chance dele ser um dos artefatos disponiveis no comeco do jogo. Monte
os tabuleitos do jogo - incluindo todas as cartas iniciais ¢ marcadores - ¢
escolha o joga&or inicial. Os jogadores devem saber o estado inicial do
jogo antes de escolher o financiamento de sua startup.

Os jogadores ndo comegam com as 2 moedas de ouro, 1 carta de
favor ¢ 2 ingredientes habituais. Em vez disso, embaralhe a pi”\a de
cartas de startup e distribua € cartas para cada jogadot Cada joga-
dor escolhe 2 cartas de startup ¢ descarta as outras 2. Os jogadores
tevelam suas cartas escolhidas simultaneamente, anfes do comego da
primeira rodada.

Vocé comega o jogo com os recursos indicados nas suas cartas de

startup:

Moedas de ouro: pegue o nimero indicado de moedas de

ouro.
o Ingrcdicntes: compte 0 numero indicado de ingredicnfes
de maneira aleatdria do topo da piH\a.

Cartas de favor: compre todas as cartas de favor forneci-
das por ambas as cartas de startup. Depois compre mais
uma. Decida quais vocé quer manter ¢ descarte uma.

Marcador de liveo: pegue um marcador de livro e use-o
imediatamente, como desctito acima na segio A Biblioteca

do Paldcio. (vocé pode olhar os seus ingredientes primeiro).
6 ‘ Pontos de reputagio: algumas fontes de financiamento
tém prestigio. Outras ndo, mas lhe dio mais coisas.

Conte os pontos ganhos ¢ perdidos de ambas as cartas, depois ajuste

o seu marcador de reputacio de acordo com o fofal.

m Pontos de reputacio atrasados: algumas
5&

2

cartas especiﬁcam que o gan}\o de reputa-
¢do s6 acontece depois que a primeira ro-

dada fermina. Somente neste caso, vocé s6
ganha o benelicio da catta quando a pri-
meira rodada tivet ferminada.

Duas cartas de startup lhe permitem comegar o jogo com um artefato:

Attetato Secreto: procute porfodos os atte-
fatos do monte que ndo foram sele-
cionados para o jogo. Fiquc com um deles e
devolva o resto para a caixa. Sua escolha fi-
card oculta dos outros jogadorcs durante o jogo. Revele seu artefato se-

cteto no final da dltima rodada antes da pontuagio final. (Se vocé esco-

lher Altar de Ouo, revele-o ¢ use seus efeitos antes dos pontos de
reputagdo serem convertidos em pontos de vitoria. Pena no Chapéu pode
set tevelado durante a exibicdo,) Se seu arfefato secrefo custar menos do
que § moedas de ouro, subtraia S de seu custo ¢ pontue o que sobrar
como pontos de vitétia. (Por exemplo, um artefato que custa § lhe daria 2
pontos adicionais).

Artefato Inicial: escolha um dos artefatos
do monte que nao foi selecionado para
apartida. Coloque-o virado para cima, &
sua frenfe na mesa, onde todos possam

vet. Este arfefato ja ¢ seu no comego do jogo!

Ah, mas a inveja ¢ uma coisa horrivel. Existem rumotes sobre como
vocé po&eria ter adquifido algo tao valioso. Se o arfefato normal-
mente custa 3 moedas de ouro, vocé deve pagar ¢ perder § pontos
de reputagdo. Se custar ¢, vocé perde 7 pontos de reputagdo. Essa
perda de reputacdo ¢ somada a qualquer ganho ou perda que vocé
tem devido & outra carta de startup, ¢ seu marcador de reputacao se
Mmove apenas uma vez.

f.: “‘"“""3\ Fique com as duas cartas de startup escolhidas. Se vocé
a comprar o Replicador poderé usar ambas as cartas uma
vez mais.

N

e

=== Recursos de startup sio equilibrados para mestres alquimis-
tas. Se vocé estiver jogando a variante de aprendiz, todo jogador
compra | ingrcdiente a mais depois de receber o financiamento da
startup.



Dias Ocupados

Um alquimista ambicioso pode fager muito mais no inicio da manha do que a maioria das pessoas conseque realizar durante o dia inteiro.

Componentes

alguns marcadores
de livro

<%

y Tl esquerdo ol go]em P lhet a ;)fdem de{ tarefas sao as’ mezmas que zs do j}i)go bésgic.o. Adérea
. k ; marcada com {§3+% s pode ser usada se houver 3 jogadores
2. Organize osfabuleiros em grupos 1-2.3-4..5-6. ou mais. A drea marcada com im i ¢ apenas ;afa jogos
0 novo fatma[a’tfa de Jedapé“a 3. Selecione aleatoriamente 2 tabuleiros de cada grupo. Nio veja i & jogadorcs (para ajudar 5 jogadores s, o podc
Bl (T CIETRs (15 quais sio. marcar as areas que ndo estdo disponfveis com frascos de uma cor
t,‘a -1}}5 ) ﬂ:;' Ht,’; ® ~ - i“s . {. Empilhe os 6 tabuleiros escolhidos colocando os tabuleiros com que ndo esté sendo utilizada).
o |% o |% o menor ndmero no topo e os tabuleiros com o maior ntmero As novas 4reas de ordem oferecem muitas oportunidades, mas muitas
',-\:‘:’ h;} 4-.5} h':’ por dltimo. delas tém custos. Do mesmo modo que no jogo basico, os custos
| ‘:‘" t" ':: ':' “ §. Coloque a pilha perto das dreas de ordem do tabuleiro de jogo. ~ ficam & esquerda e os beneficios ficam 4 direita. Se ndo conseguir
fo—e tosle Vite para cima o fabuleiro do oo da pilha e coloque-o sobre pagar o custo, vocé ndo pode escolher tal area de ordem.
:ﬁ; 3?; }: :ﬁ: as dreas o}e o'rdem do jogo basico. Essas serdo as areas de ordem H Pagando com Reputagio: perde o nimero indicado
};ﬂ | ;i *;s 4__63 j para a primetra rodada. i de pontos de reputagdo. lsso serd afetado pe]a penali-
s v vy §. Vite o novo tabuleiro do fopo da pilha para cima ¢ deixe-o na 2a¢d0 ou compensacao normal por estar na faixa azul, verde ou ver-
r—rlh? —-‘j : a-' pilha. Essas serdo as dreas de ordem da préxima rodada. As melha do tabuleiro de teoria.
: - J; ‘.L‘ rodadas (rondas) 1 ¢ 2 usario os tabuleiros marcados 1-2, [ Gastar uma Agdo: cologue um de seus cubos de agao
@ :’ B :‘ g ; 1_3" Te l_e_, o assim adiante. m 10 espaco de cubos ndo utilizados. Ele ficaré indispo-

6 dos 18 tabulesros de drea de ordem de tarefas

o~
Preparacio
Para preparar o jogo, monte uma pilha de tabuleiros de areas de of-

dem de farefas:

1. Se voct ndo estiver usando O Projeto Golem, retite todos os tabu-
leiros de dreas de ordem de tarefas marcados no canto superior

Cscolha da Ordem
de Tarefas

O tabuleiro de dreas de ordem das farefas determina quais dreas de
otdem ficam disponiveis no comego da rodada. As regras para esco-

nivel nesta rodada.

Gastar um Marcador de Aprovago: ¢ bom conhe-

seus marcadores de aprovagio para o hanco. Se vocé ndo estiver

cer o rei. Para usar esta area de ordem, devolva um de

usando O Projeto Golem, vocé nao ters marcadotes de aprovagio ¢ o
tabuleiro deve ser retirado do jogo durante a preparacao.

Ganhar Reputagio: ganha o nimero indicado de pontos

de reputaio.
@ Ganhar Ouro: ganha o nimero indicado de moedas de
ouro.

Ler um Livro: pegue um marcador de livro ¢ use-o imedia-
tamente, como descrito em A Biblioteca do Paldcio.

Fim da Rodada (Ronda)

O tabuleiro de 4rea de ordem das tarefas muda no final de cada roda-
da. Quando vocé virar o novo aventureiro, faca exatamente o mesmo

com os fabuleiros de 4reas de ordem das fatefas:
1. Retira o tabuleiro de 4rea de ordem da tarefa anterior do tabu-
leiro de jogo.
2. Coloque o tabuleito de area de ordem da farefa do fopo da pilha

no tabuleiro de jogo.

3. Vire 0 novo tabuleiro de 4reas de ordem do topo da pilha.
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Componentes

Publicar Teorta

A Enaclopedia Real

Se 0 seu aluno hesitar em tomar a sua pogdo, mostre a pagina adequada da enciclopedia real.
Uy pe . o | ‘ . .y lo . s e .
Viu? Esses ingredientes ndo sio venenosos. Esta na enciclopedia.” Nao mencione que foi vocé mesmo que escreveu o artigo.

tabuleiro de enciclopédia (dots lados)

S, VN —

1 pega de privilégio
da enciclopédia

16 pegas de ingredientes

» ) e\
2% 2\ |4 B\

1 selo branco sem estrelas por jogador

1 selo com estrelas de prata
adicional por jogador

RER

Preparacao

” Se vocé estiver usando O Projeto Golem, use o lado do tabulei-

tode encidopédia matcado com o golem. Caso contrario, use

0 outro lado. Coloque o tabuleiro de enciclopédia perto do tabuleiro
de feoria. Deixe as pecas de ingredientes por perto.

A peca de privilégio da enciclopédia vai para o meio do tabuleiro de
enciclopé&ia. Dé a cada jogador 2 selos de sua respectiva cot.

A Enciclopédia Real oferece um novo meio de publicar as suas desco-
bertas alquimicas. Quando for o seu turno para usar a 4rea de agdo
Publicar Teoria, vocé podera usar tal acdo para publicar ou endossar
um artigo na enciclopédia real em vez de uma feoria comum.

O custo depende se vocé estiver usando O Projefo Golem. Sem
O Projeto Golem, os custos sio os mesmos de sempre: 1 moeda de
ouro para o banco ¢ 1 moeda de ouro para todo jogador que j4 tiver
um selo no tal artigo. Se usar O Projeto Golem, vocé deverd pagar
1 marcador de aprovagdo ao invés de 1 moeda de ouro para o hanco,
¢ vocé ainda paga as moedas de ouro aos outros jogadores, como
sempre.

A maior diferenca entre teorias comuns e artigos da enciclopédia ¢
que artigos da enciclopédia 530 sobre um cetto aspecto. Para escrever
um novo artigo:

1. Escolha um aspecto (vermelho, verde ou azul) que ainda nio
possui um artigo.

2. Pegue 2 marcadores de resultado da cor escolhida ¢ coloque-os
nos circulos correspondenfes do tabuleiro de enciclopédia. Vite
os marcadores para mostrar os sinais sobre os quais vocé quer
escrevet (B, B, SB)ou S2).

3. Embaixo de cada marcador de resultado, coloque 2 pecas de
ingredientes. O artigo deve ser sobre § ingredientes diferentes.

0 que o artigo diz! Ele diz que cada par de ingredienfes possui 0
sinal indicado naquelc aspecto.

Excmp/o vermelho:

Este artigo diz que o sapo e a raiz de mandrdgora contém o enqaanto
que o escorpido e samambaia contém 9 Nota: isso ndo significa ne-
cessatiamente que aquele sapo e samambaia combinam para fazer & .

Exemp/o azul

Este artigo afirma que esses so os quatro ingredientes que contém D

Ao publicar ou endossar um artigo, coloquc um de seus selos nele.
Como nas feorias comuns, ao publicar um novo artigo vocé ganha
1 ponto de reputacao.

Cercar-se num Artigo

Se vocé usar um selo com estrelas num artigo, estara colocando asua
reputacdo em jogo. Vocé correrd o risco de penalidade se alguém
demonstrar que o artigo esta incorreto, durante o jogo ou no fim
dele. Os selos com estrelas sio os quete dio pontos durante a grande
tevelagdo.

Como nas teorias comuns, vocé pode usar um selo sem estrelas para
se cercat, mas o significado do selo ¢ diferente. Vocé se cerca contra
um ingredientc, nao contra um aspecto.

Para sc cercar contra um dos ¢ ingre&ientes, use o selo sem

estrelas de cor igual 4 da 4rea do ingredienfc 1o artigo .

Por exemplo, para se cercar contra escorpido no artigo

vermelho (mostrado nesta pagina), use o seu selo sem estre-

las que cerca contra azul, porque o escorpiao estd na drea
azul. Isso indica que vocé tem certeza que o sapo ¢ a raiz de mandrd-
gora fem e ¢ a samambaia fem 9

Para se cercar contra samambaia no artigo vermelho, vocé
usaria o selo que cerca contra branco. O selo sem estrelas
branco ¢ atil apenas no tabuleiro de enciclopédia. No
tabuleiro comum, o selo sem estrelas branco ndo cerca
contra nada.

T + PR
O Privilégio da Enciclopedia

0 privilégio da enciclopédia ¢ apenas mais um privilégio. Se ain-
da ndo tiver privilégios, vocé poderé pegé-lo quan&o tiver selos em
2 artigos na enciclopédia. Se ndo for o seu primeiro privilégio, vocé
nao podcré pcgé-lo até fer selos em fodos os 3 artigos.

T oo
fSimitagtes

Se um aspecto tiver um artigo, obviamente vocé ndo poderé escrever
um segundo artigo sobre tal aspecto porque aquele espago no tabu-
leito j4 esta ocupado. Voct est4 limitado também as pecas de ingre-
dientes &ispor\fveis. Existem apenas 2 de cada, deste modo o mesmo
ingrediente ndo vai aparecer em 3 artigos. Vocé nio pode publicar
um artigo que tenha exatamente os mesmos quatro ingredientes de
um outro artigo existente no tabuleiro. A enciclopéolia teal quer um
pouquinho de variedade (se somente 3 dos ¢ ingredientes forem os
mesmos, entdo tudo bem).

O tabuleiro de feoria e o tabuleiro de enciclopédia ndo se limitam
entre si. Vocé pode publicaf um artigo que conflita com uma teoria

publicada.



Dertubar Teorta

Vocé pode usar uma Agdo de Derrubar Teoria para derrubar um ar-
tigo de cnciclopédia. Vocé devera provar que um dos ingrcdicntcs no
artigo foi listado com o sinal errado. Usa-se o mesmo procedimenfo

de derrubar (aprendiz ou mestre) que vocé aprendeu no jogo basico.

As consequéncias sio as mesmas que as do jogo bésico: vocé perde
1 ponto de reputacio por uma tentativa fracassada e ganha 2 pontos
se for bem-sucedido. Se um artigo for derrubado, remova seus marca-
dores do tabuleiro e revele os selos. Qualquer jogador com um selo
no artigo perde S pontos, a menos que esteja propriamente cercado.

Para deferminar se um selo estd cercado de maneira apropriada,
lembre-se do que um selo sem estrelas significa: “Todo outro
ingrediente neste artigo esta correto.” Se a sua derrubada bem-su-
cedida nio conflitar com fal afirmagio, entio o selo estd com cetco
apropriado e seu dono ndo perde pontos, mas se a sua derrubada
provar que outro ingredienie esta incorreto, o jogador com fal selo

perde § pontos.

Se vocé tem alguma divida, os exemplos nesta pagina o ajudatdo.

= Exemplos versdo Aprendiz
Exemplo mais comum

Seu colega ignorante escreveu o artigo acima sobre o aspecto azal. Vocé
demonstra que o cogumelo possui B [sso derruba o artigo. Vocé ganha
2 pontos de reputagdo. Qualguer outro jogador com um selo no artigo
perde § pontos de reputagdo, a menos que ele tenha se cercado contra
cogume/o. O cogumelo estd na drea verde, entdo o selo verde é o que se

cerca contra o cogumelo).

O Quinto Ingrediente

Isto ¢ incomum apatecer, mas é uma tentativa bem-sucedida de der-

rubada.

Um modo mais complicado para derrabar o artigo é demonstrar que
escorpido contém @ Porque apenas § a/quimicos possuem @ um
dos ingredientes no artigo estd errado. Isso derraba o artigo. Vocé ganha
2 pontos de teputagdo. Os jogadores com selos com estrelus no artigo per-
dem § pontos, mas ninguém com um selo sem estrelas perde pontos - vocé
ndo mostou que um ingrediente especifico eshd etrado, entio é possivel
que o dnico ingrediente errado seja o alvo de cercar.

2, Exemplos versio Mestre

A derrubada versio mestre pode ser esoférica. Nao ¢ vcrgonhoso
usar as regras de derrubar feoria versao aprendiz, espccialmcnie
se voceé estiver jogando A Enciclopéﬂia Real pela primeira vez.

CExemplo mats comum

-
Vocé demonstra que flore cogame/o fazem - Isso éigua[ d derrabada
versdo apren&i(, U selo com cerco contra cogume/o ndo perﬂenﬁ pontos.
Todos os outros perﬂem pontos.

Dose Dupla

-
Se vocé demonstrar que sapo e cogume/o fazem & entdo fodos os selos
perﬂem pontos. Um selo sem estrelas afirma que 3 ingfedienlcs estao cor-
retos, e vocé provou que 2 dos § devem estar errados.

entativa Fracassada

-
Vocé demonstra que sapo ¢ cogumelo fazem &9 . Isso ndo detrubg o ar-
tigo azul. E possivel mistutar 2 alquimicos com D conseguir Q8.
Nota: quando for determinar se um artigo ¢ derrubado, considere
apenas a demonstracdo do momento. Ignore demonstragdes anterio-
tes, outros artigos e feorias publicadas.

/A Regra das Duas Cores

-
Vocé demonstra que pena de corvo e cogume/o fazem o - Isso derraba o
artigo azal, e vocé ganha 2 pontos.
O qué? Vocé ndo acabou de dizer que...

Sim, acontece que alquimicos obedecem uma regra de duas cores.
Se eles possuirem o mesmo sinal num aspecto, a pogio produzida
deve fer uma das duas cores:

Se este a pogdo
sinal combinar deve ser
@ ewe

@ Hewnad

D S @ ou @

Vocé mesmo pode verificar isto.

Para terminar o exemp/o, quais 0§ selos sem estrelas estdo com cetcos
apropriados.’ Unm dos dois ingreﬂientes estd errado, mas vocé ndo demons-
trou qual. Entdo qualquer um que se cerca contra pena de corvo ou cogu-
melo ndo perﬂerai pontos. No entanto, a/guém que se cercou contra Sapo
perc]eria pontos: 0 seu selo diz que tudo estd correto exceto possive/mente
0 80P, € V0Cé provou que a/go além de sapo estd etrado.

Quinto Ingrediente Revisto

E como 9 exemp/o do aprenéliz‘ Vocé demonstra que sapo e escorpido
fazem @ . Vocé provou que samambaia, cogume/o ou pena de coroo deve
ser substituido por escorpido. U selo com cerco contra sapo aﬁma que
todos os 3 estdo corretos. Esse selo ndo estd com um cetco apfopriac]o
e este jogaﬂor perﬂe pontos. Selos sem estrelas que cercam contra sa-
mambaia, cogume/o o4 pena de coroo possuem cerco apropria&o e 1ao
perﬂerdo pontos.

Dose Dupla Também

-
Se vocé demonstrar que escorpido e raiy de man&m’gom fazem W, entdo
todos os selos perdem pontos. Apenas { ingredientes possuem &9, entio
00cé provou que 2 desses ingre&ientes 10 artigo estdo errados.

Derrubar Varias Ceorias

Mesmo na versao aprendiz, é possivel derrubar uma teoria ¢ um ar-
tigo de enciclopédia 20 mesmo tempo. As consequéncias sdo as mes-
mas que as das regras originais (em Derrubar Teoria versio Mestre):
voce ganha 2 pontos por derrubar com sucesso, nao 2 pontos para
cada teoria ou artigo derrubado. Os jogadores que perdem pontos
tém pontos perdidos em cada feoria derrubada e artigo derrubado.
Como de costume, perdas (¢ o ganho de 2 pontos, se aplicavel) sio
somados ¢ a penalizacdo adicional (ou compensagdo) por perdet re-
putacdo ¢ aplicada apenas uma vez.

Na versio mestre, ¢ claro, ¢ poss{vel agora derrubar 2 feorias ¢
1 artigo na mesma fentativa de derrubar. Ainda vale apenas 2 pontos,
mas é permiﬁdo vocé se gabar com um sorrisinho arrogante.

Demonstrar um Conflito

Marcadores de conflito (da derrubada versio mestre) nio se aplicam
a artigos de cnciclopédia. Os jogadorcs podcm pub]icar artigos que
conflitam com teorias publicadas, ¢ demonstrar um conflito com um
artigo de enciclopédia ndo conta como uma fentativa bem-sucedida

de dcrrubada.

Se um jornal de prestigio contradiz a enciclopedia real, 1sso
os faz sentir na vanquarda. € se a enciclopedia contradiz
uma teoria estabelecida, bem, eles sdo a enciclopédia real -
eles ndo tém de se preocupar com o que os plebeus pensam.

Publicacdo Imediata

Publicaco imediata ndo serve apenas para teorias comuns. Se vocé
derrubar um artigo de enciclopédia, vocé pode usar a sua opcio de
publicacdo imediata para publicar um artigo diferente sobre o mes-
mo aspecto. O novo artigo pode usar sinais diferentes e/ou ingre-
dientes diferentes.

Fim da Rodada

e Pontuagdo Final

Arﬁgos de enciclopéclia contam como feordas em tudo o que contar
como feorias para pontuagio. No final de uma rodada, os artigos con-
tam para o prémio fop alquimisfa ¢ assembleias. No final do 10g0, eles
pontuam como teotias comuns, seguindo o mesmo sistema. Se houver
um ingre&ieme etrado, os jogaclorcs que se cercaram contra fal ingre-
diente ndo perdem pontos. Se vérios ingmdienfes estiverem errados,
entdo fodos os jogadores com selos no artigo per&em $ pontos.

\




O Projeto Golem

Silencioso e sem forma, o monte de argila esta inerte em seu laboratorio. € o foco de sua pesquisa, mas ndo entrara nas publicagges.
Suas teorias neste projeto devem permanecer secretas, porque este projeto especial esta sendo realizado sob ordens diretas do ret.

Componentes

: : b das 8 cartas de humor do res
tabuleizo de pesquisa golem 4 cartas de favor Corteso todos os 16 marcadores e usada:) 0
‘ : de aprovagin de uma partida com 2 jogadores)

e

6 maccadores de relatirio
para cada jogador

1 frasco adicional para cada jogador,

todos os 12 marcadores
pata usar como marcador de progresso golem

de liveo
’A »
e=%

1 novo formulério de dedugdo para cada jogador e G

cartas de artefato de ela Real
e Estante de Mogno
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tabuleiro da expansgo  tabuleiro de artefatos @ Lol L@ e o 1 fcka de selatério
O Projeto Golem debaixo dos panos A0 TOT o el o el

de progresso
Coloque a ficha de relatério de
progresso na drea de assembléia.

Pesquzsa @olem
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tabuleiro de teoria

Tabuleiro
da expansdo
O Projeto Golem

Preparacdo

tabuleiro
de pesquisa golem

tabuleiro
de enciclopédia

(dots lados)

tabuleiro
do jogo basico

O tabuleiro de expansio fica a0 lado do tabuleiro de jogo principal e
adiciona duas novas 4reas de agdo. O tabuleiro de artefatos debaixo
dos panos cobre a 4rea de Comprar Artefatos do tabuleito original.

O tabuleiro de pesquisa golem pode ficar onde tiver espago. Todo

jogador coloca um de seus frascos na 4rea de progresso mais baixa.

Artefatos

Embaralhe o Selo Real e a Estante de Mogno nos montes apropriados
(e o Replicador, também, se voct estiver usando a expansio Financia-

mento de Startup).

Ao preparar os artefatos para o jogo, compre 1 artefato adicional de
cada monte para ser o artefato debaixo dos panos. O primeiro do
monte ]I ¢ colocado no tabuleiro de arfefato debaixo dos panos. Os
outros dois devem ficar préximos virados para cima. Eles entrario
10 jogo a0 mesmo fempo que 0s outros artefatos escolhidos de seus
montes.

Cartas de Assembleta

Cada assembleia usara um par de cartas. Do jogo bésico, vocé usa
apenas a primeira carta de assembleia. Faga um par com a carta mos-
trada abaixo. Vire as duas cartas para o lado apropria&o,aprendiz
ou mestre.

O | N
PARA A PRIMEIRA ASSEMBLEIA, USE ESTE PAR DE CARTAS.
Para segunda assembleia, use o par de cartas mostradas abaixo.

Aquela que parece uma carfa de assembleia padréo tem dois lados,
um para aprendiz o outro para mestre.

ESTE PAR DE CARTAS £ PARA A SEGUNDA ASSEMBLEIA.

Faga uma pilha dos pares de cartas de assembleia com os aventurei-
10s, como de costume.

Cartas de Favor

| Embaralhe as € cartas Cortesio na pilha.

Matrcadores

A

Marcadores de aprovagio devem ficar perto da 4rea de
agdo Pesquisa Golem.
8

é Marcadores de livro devem ficar perto da area de agdo
\ J Visitar Biblioteca.

A Enciclopedia Real

Prepare a Enciclopédia Real como foi explicado na pagina §. E neces-
sitio para O Projeto Golem. Nio se esquega de usar o lado marcado

com o golem ” do tabuleiro da enciclopédia.

Cartas de Humor do Ret

Vocé precisa deixar duas cartas de humor do rei na

caixa. Se a parﬁda tiver 3 jogadores, refire as duas cat-
tas marcadas com m No caso de ¢ jogadores,
tetite as duas cartas marcadas com ‘4’ Vocé aca-
bard com uma pi”ua de seis cartas. Embaralhe as cartas
¢ coloque-as, viradas para baixo, perto da area de agdo
Pesquisa Golem.

Vite a carta do topo ¢ coloque o niimero indicado de marcadores
de aprovagdo na drea de acdo Pesquisa Golem. Descarte essa carta.
O ntimero de marcadores disponiveis mudara de uma rodada para
outra.

No caso de uma partida com 2 jogadores, apenas um marcador
de aprovagio fica disponivel em cada rodada. Deixe as cartas na
caixa e coloque um marcador de aprovagdo na drea de acdo Pesquisa

Golem.

Marcadores de Relatorio

Sao usados para relatar seu progresso ao rei. Esconda-os
ﬁ com seus selos.

- . 3 Lo
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Cubos de Acdo

O ntimero de cubos de agdo depende do ndmero de jogadores ¢ da rodada:

Rodada 1 Rodadas 2 e3 Rodadas 4, §, ¢ 6
dlis jogadores q 1 ) 1 )
trés jogadores 3T ST ‘%
quatro jogadores 3 i 5 i S i

Em outras palavras:
No”o ,Potmu[étio de Dedu;ao Dois jogadorcs: como sempre, comece com 3 cubos na primeira todada, ¢ use 6 cubos para todas as rodadas seguintes.

O o Srridbds db para T s g Trés jogadores: como sempfe, comece com 3 cubos na primeira rodada, ¢ use S cubos para as proximas duas rodadas.

lério dC o\edugéo dO jOgO bésico. 0 e formulério inclui PCHS DCPOIS da primetra assemblem, use 6 CUbOS parao resto da parﬁda.

para registrar a sua pesquisa no Projeto Golem. Quatro jogadores: como sempre, comece com 3 cubos na primeira rodada. Ento use § cubos para as rodadas seguintes.

Declarar Acbes

O Projeto Golem oferece 2 novas agdes para escolher quando for declarar

agdes - Pesquisa Golem ¢ Visitar Biblioteca. As novas agdes estio dispo-
niveis até mesmo na primeira rodada.

Existe também a chance de entregar telatorios de progresso no fim de
cada rodada, mas isso nio é declarado e nio necessita de quaisquer cubos.

Resolvendo Areas de Aciio

Uma vez declaradas, as agoes $a0 tesolvidas na seguinte ordem:

1. Forragear Ingredientes
2. Transmutar [ngrediente
3, Vender Pogao*

4. Pesquisa Golem

5. Comprar Artefato
6. Visitar Biblioteca
7. Derrubar Teoria*
8. Publicar Teoria*

9. Testar em Aluno

10. Beber Pogio

Entio os jogadores podem entregar os relatorios de progresso.

* Como de costume, essas frés agoes o estao dispom’veis na primeira todada.

Pesquisa Golem

O rei esté muito inferessado na pesquisa  Gnica opgdo seré testar o golem. S j4 realizou a0 menos dois destes {. Leia o ingrediente.

golem. Cle aprecia aque[es que trahalham testes, vocé poderé testar o golem novamente ou fentat anima-lo. g Regisfre ok,

oot area de pesquisa = Cf)nta"m. giie §. Descarte o ingrediente.

terminem antes de ele se sentir entediado. .d:estal‘ @Olem 7. Avance o seu frasco um espago no tabuleiro de pesquisa golem, a

Esta acio fe ajuda a descobrir informagdes necessatias para animar menos que vocé jé estefa em um dos dois espago do fopo.

Esta drea de acdo lhe permite testar um ingrediente no golem ou o golem. Para festar o golem: 8. Se quaisquer marcadores de aprovagdo forem deixados na drea
tentar anim4-lo. Qualquer uma das agdes podem lhe dar um marca- 1. Coloque uma carta de ingrediente em seu caldeirio. de ado, pegue 1 ¢ coloque-o em seu tabuleiro de jogador.
dor de aprovacdo. A aprovagdo do rei é limitada, por isso existe uma 2. Noleitor de cartas, cscolha (NIRRT,

vantagem em it primeiro. (Ver Cartas de Humor do Rei na pagina 7).

. L o o oy
P N 2 R 3. Em seguida, pressione |NEULEIGURCI I
Nas primeiras duas vezes que vocé usar esta area de acdo, sua



Resultado

O golem pode reagir ao seu ingrediente. Seu peito pode brilhar. Ou
vapor pode sair de suas orelhas. E possivel também que acontega as
duas coisas ou ndo aconteca nada.

Mas o que essas estranhas reagdes significam? De acordo com a an-
tiga tradicdo, o peito reage a um aspecto de um certo famanho, e
as orelhas teagem a um aspecto diferente de um certo tamanho. Os
dois aspectos sao sempre de cores diferentes, mas os dois tamanhos
podcm set iguais ou diferentes. Note que o golem reage por causa do
tamanho, ¢ ndo por causa do sinal.

Exemp/o:

SC as ore/has soltarem vapor quan&o em contato com um pequeno aspeclo
ver&e, apenas esses falqut’micos po&emfazer as ore/has so/tarem ovapot:

£ S50 S

O aspecto que faz o peito beilhar deve ser ou vermelho ou azul. Poderd
ser grande ou pequero.

E claro que, até conseguir alguma informagio, vocé ndo teré ideia do que
faz o golem reagir, mas considere o exemplo seguinte:

Exemp/o:

Vamos sapor que vocé jid sabe que o sapo eshd na classe dos algaimicos
lunates e que ele contém D). Ele deve ser um desses dois alquimicos:

o O

VOCé alimenta 0 go[em €om 0 $apo e vapor sal 36 suas Of@ﬂld&

~ | &
® =
b &

O que isso nos diz Bem, sabemos que sapo possai am aspecto vermelho
pequeno. Entao po&emos dizer com certeza que as orelhas ndo reagem
o um aspecto vermelho grande. Todos os outros tamanhos e cores sdo
possiveis pata o sapo, entdo qua/quer am deles poderia fazer as orelhas
reagiren.

Nés também podemos dizer algo sobre a outra reacdo: um aspecto verme-
lho pequeno ndo € o que faz o peifo beilhar.

Registramos ambas as informacdes no formuldrio de dedugdo:

(LIRS OFR L gR S\

L] o] ol o] o
‘o a e Ia ]’ox

v c(oX

Exemplo:

Agora vamos supor que descobrimos o verdadeira identidade dos

@

Nés usamos uma agdo para festar o reagdo do golem ao cogumelo e des-

cogumelos:

cobrimos que o cogume/o faz as orelhas soltarem vapor e o peito beilhar:

(L AR BRT gh )\
L_ﬂ oo sl o] ol

i e R P I e

ISSO nos permite e/iminaf 0 GtSpECf'O verme/bo pequeno, 0§ dSpCCfOS gran-
868 aw/e U@[’ge, parao peito eas ore/has:

0 B G N
Lﬂ s =y ol ol o

.. 7 e

Animar Golem

Vocé nao precisa saber ainda como animar o golem. Porque vocé
deve fazer pelo menos dois festes antes de fentar animar o go]em, nos
colocamos a explicagdo na pagina 11. Vocé pode pular adiante ¢ ler
agora, se vocé quiser, mas quando for explicar a expansdo para novos
jogaclores, nds recomendamos que vocé espete até que alguém fenha
feito realmente os 2 testes.

Comgrar Attefatos

Uma ampla selecdo esta disponivel com o
amigavel vendedor de artefatos da vizi-
nhanga. Se vocé for amigo do ret, a sele-
¢ao ¢ ainda maior e o vendedor ainda
mais amigavel.

A agio de Comprar Artefato funciona como no jogo basico. Mas, se
vocé tiver um marcador de aprovagio, pode funcionar ainda melhor.
Em vez de comprar uma das cartas da fileira de artefatos, vocé pode
comprar a carta que se encontra na drea de artefato dehaixo dos
panos. Ela custa T moeda de ouro a menos do que o normal, mas vocé
tem de pagar 1 marcador de aprovagio para o banco.

O artefato debaixo dos panos sera substituido quando os outros at-
tefatos forem substituidos.

Visitar Biblioteca

R EX

Pares Neutralizadores

Se vocé fem experiéncia suficiente para jogar O Projefo Golem, en-
tao voc ja sabe sobre pares neutralizadores - dois a]qufmicos que
combinam para formar a pogdo neutra. Dé uma olhada no seu formu-
lario de deducao onde esses pares estao impressos um sobte o outto.
Note que eles possuem o mesmo tamanho em cada aspecto.

Entao se vocé sabe que dois ingredientes fazem a pogdo neutra, vocé
sabe que eles possuem o mesmo efeito no peito ¢ nas otelhas do
golem. E ¢ verdade também que dois ingrcdicntcs que possuem o
mesmo efeito devem ser pates neutralizadores.

Marcadores de Progresso Golem

Vocé precisa testar o golem pe]o menos
duas vezes antes de enviar relatérios de
progresso ou fentar animé-lo. O frasco
adicional em O Projeto Golem o ajuda a
matcar seu progresso. As primeiras duas
vezes em que fizer o teste, mova o seu
frasco um espago para cima.Se vocé con-
seguir sucesso em animar o golem, mova
o seu frasco para o espago no topo.

Mesmo que j4 fenha testado o golem
duas vezes, vocé ainda poo\c tealizar mais
testes e ganhar marcadores de aprovagio

(se disponives). Neste caso, o frasco no se move para cima.

As veges eu penso que meus colegas con-
cordaram em trabalhar no projeto golem
s0 para poder ter acesso a biblioteca do
palacio.

Ao usar esta agdo, dé um marcador de aprovagdo para o hanco e
pegue um marcador de livro.Vocé [¢ o livro imediatamente, como ex-

plica&o em A Biblioteca do Paldcio na pagina 2.

Nota: se acabar os marcadores de livros, vocé ainda pode realizar esta
agdo. Represente os marcadores com qualquer substituto adequado.




€ Frustrante saber tanto sobre golems e
ser prothido de publicar qualgquer coisa
sobre 1ss0. Mas ao menos o seu trabalho
Ihe da prestigio suficiente para escrever
na enciclopédia real.

Publicar no tabuleiro de teoria comum funcio-
na como de costume. No entanto, para publi-
car um afﬂgo na Enctclopcdw Real, vocé deve pagar um marcador
de apfovagao ao 1nV€S de uma moeda (ie ouro Para 0 baﬂco. Quando
endossar um artigo, vocé também paga uma moeda de ouro para cada
jogador que ja fem um selo no artigo, como sempre.

Fim da Rodada

O fim da rodada ¢ essencialmente o mesmo que o fim da rodada do

jogo bésico. As maiores difcrengas estio listadas aqui.

Relatorios de Progresso

O rei lhe deu permissdo para acessar a
sua biblioteca. €le [he deu a oportunidade
de publicar na enciclopédia real. € agora
ele quer saber como seu projeto de pesqui-
sa especial esta indo.

Depois de resolver a agao Beber Pogio, todo jogador tem uma chance
de preencher um relatério de progresso. lsso ndo requer um cubo
de agio.

Vocé 56 pode entregar um relatério de progresso se ja tiver testado
0 golem por duas vezes. Vocé pode entregar um telatério mesmo se
ja tiver conscguido animar o golcm. Todos os jogadores que quise-
rem entregar um relatério de progresso podem fazer isso simultanca-
mente. (No entanto, se a decisio de alguém depender dos outros, os
jogadores devem entregar - ou optar por ndo entregar - comegando
com o jogador nas 4treas de ordem mais baixas e continuar na ordem
inversa).

Relatérios sio rcpresenfaclos por estes marcadores. Vocé
Q coloca os matcadores, virados pata baixo, no tabuleiro
para indicar a qual cor e famanho do aspecto o golern

reage. (As reagdes do golem sdo explicadas na pagina 8).

Cada par de 4reas pode abrigar um relatdrio
de jogador’, Nio importa qual par de dreas

vocé usa. Um relatério ¢ reprcsentado por
1 ou 2 marcadores de relatério. Todo jogador pode ter exatamente
um relatdrio sobre o peito brilhante ¢ um sobre as orelhas que soltam
vapot.

Vocé pode entregar apenas 1 relatétio por turno. Existem 3 maneiras

de fazer isso:

’ Coloque 2 marcadores de relatério em
suas 2 dreas vazias debaixo do peito que brilha ou das orelhas
que soltam vapor. Isso significa que vocé acha que a combinagdo
de tamanho ¢ cor que produz fal reagio ¢ um das duas possibili-
dades cspeciﬁcadas por seus marcadores de relatorio.

(b) % Coloque apenas 1 marcador de relatério em
suas 2 dreas vazias. [sso signitica que vocé estd certo de que esta
cor ¢ este famanho sio o que produz tal reacao.

(c) ﬂ Retire 1 marcador de relatétio de um de seus rela-

térios que no momento possui 2. [sso signiﬁca que vocé agora esta
certode que o matcador de relatdrio que permanece ilustra o tama-
nho e cor correfos.

E claro que nao ¢ necessario que vocé entregue relatrios certei-
tos, mas vocé sera punido no final do jogo se 0 seu telatério estiver
errado. Nio h4 como adicionar um segundo marcador de relatério
a um relatdrio que ja possui um marcador. Nao hé como retirar o
marcador de relatério de um relatdrio que s6 possui um marcador.
Voce pode fer no méaximo um relatdrio sobre o peito ¢ um relatrio
sobre as ofelhas.

Jssembletas

Como de costume, as rodadas 3 ¢ § #6m assembleias. As assembleias
usam 2 carfas, como explicado na pagina . Quando for preparar as
cartas de assembleia para a proxima todada, co]oque a carta com
um lembrete do relatério de progresso no topo da ficha de relatério
de progresso ¢ coloque a outra carta de assembleia do seu lado ( na

torre insanamente alta).

Este fcone lembra que os jogadores tém uma chance de
submeter seus relatdrios de progresso antes das cartas
de assembleia serem avaliadas. Uma das cartas de as-
sembleia vai avaliar quantos relatérios de progresso

=

vocé enviou.

Primeira frssembleia

[===" Na versio apr’endiz, todo jogador que entre-
gou a0 menos umn relatorio ganha 1 ponto de reputa-

¢do ¢ compra 1 carta de favor.

Na versio mestre, fodo jogador que entre-

~ &
@ de favor. Nio existe bonus de reputagdo, mas existe
uma penalidade: qualquer um que nao tiver entregue

- g0U 20 menos um relatério compra 1 carta

um relatorio perde 2 pontos de reputacaol

§ A segunda metade da primeira assem-
bleia usa a carta do jogo bésico.

Na scgunda assembleia, conte os relatérios de pro-
¢1esso de uma maneira especial. Um relatdrio com
1 marcador de relatério conta como 1. Para esta as-
sembleia, um relatdrio com 2 marcadores de rela-
| tério conta como 1/2, porque ¢ considerado menos
. preciso. 0 jogador com o maior fotal ganha

2 pontos de reputacdo. O jogador com o menor total
perda 2 pontos de reputagao.
Se varios jogadores ficarem empatados no maior fotal, eles todos
ganham 2 pontos, a menos que estejam cmpafados em zero. Se hou-
ver varios joga&ores empatados no menor total, eles todos perdcm
2 pontos. (Especialmente se estiverem empatados no zero. Vergonhal)

Nesse momento também, qua]quer jogador que conseguiu animar

0 golem ganha 3 pontos de reputagio.

A scgunda asscmblcia usa a nova carta

que requer uma teoria a mais do que o

de costume se vocé qUiSBI’ gan}lar re-

putagao.

Exemplo:

Vermelho ganha 2 pontos de
reputagdo porque o seu relo-
#6tio conta como 1 /4. Azul e
Amatelo estio empataaos
com 1. A reputagdo deles ndo

mada. Verde perde 2 pontos

porque seu relatétio de pro-
gresso conta como s

Perdas ou Ganhos

Some as perdas e ganhos de ambas as cartas de assembleia e aplique
o resultado como apenas uma perda ou ganho. Se for uma perda,
qualquer penalidade adicional ou compensacdo por perder reputa-
¢do ¢ aplicada apenas uma vez. Se for um ganho, qualquer bonus
como o do Manto do Respeito ¢ aplicado apenas uma vez.

Resumindo, toda vez que vocé tiver véias perdas ou ganhos a0 mes-
mo fempo, some fodas as perdas e ganhos e aplique qualquer penali-
dade, compensagdo, ou bonus apenas uma vez.

Novas Cartas de frtefato

Apds cada assembleia, retire quaisquer cartas de artefato que so-
brarem e distribua o préximo conjunto. Nao se esqueca de fazer o
mesmo com artefato debaixo dos panos.

Preparagio para
Proxima Rodada

Retire quaisquer marcadores de aprovacao que sobrarem da area de
agdo Pesquisa Golem ¢ vire uma nova carta de humor do rei. Coloque
os marcadores indicados na area. Marcadores de aprovacao nio se
acumulam de uma rodada para a outra.
No caso de uma partida com 2 jogadores, apenas um marcador de
aprovagio fica dispontvel em cada rodada.

Pontuacio Final

Durante a pontuacao final, vocé tem maneiras novas para ganhar (ou

petder) pontos!

Se vocé tiver marcadores de aprovagdo sobrando, troque cada mar-

cador de aprovagao por 2 moedas de ouro antes de contar os pon-

tos das moedas de ouro.

Durante a grande revelagdo, o rei fe recompensa (ou punc), baseado

na precisio ¢ acurdcia de seus relatorios de progresso:

o Un relatdrio com 1 marcador correto ganha ¢ pontos de vitoria.

o Um relatério com 2 marcadores com um marcador correto ganha
2 pontos de vitéria.

o Unm relatdrio com 2 marcadores sem marcadot correto perde
6 pontos de vitoria.

o Um relatério de 1 marcador incorreto pcrdc 8 pontos de vitéria.

Pontue os relatérios sobre o peito ¢ as otelhas separadamcnfc. Sua

fecompensa maxima ¢ de 8 pontos de vitdria, mas se estiver etrado

pode perder até 16 pontos!

lndcpcndcnte de seus relatérios de progtesso, vocé ganha S pontos
de vitoria s conseguiu animar o golem durante o jogo.




Como Animar um Golem

Jnimar um golem ¢ um processo complexo onde alquimistas observam vapor ndo s6 saindo das orelhas do golem mas das suas
orelhas tambem. No se sinfa mal se néio consequir na primeira tenfativa.

Existem exatamente dois ingredientes que, quando combinados, vio animar o golem. Qual dos dois? Para saber a resposta, vocé precisa saber o
que as orelhas ¢ o peito estio reagindo a:

X EXELEXTS B%ﬂ
‘M@IGIuIUIQIe

AS orelhas reagem a am dSpCC?O pequeno vef&e, €0 pEitO reage a um aspecto gram?e vermeﬂzo.

Exemp[o:

O seu formulério de dedugdo mostra como fornar a informacao sobre tamanhos em informagio sobre sinais. Se o golem reage a um aspecto
grande, entdo a animagdo requer um sinal positivo neste aspecto. Se ele reagir a um aspecto pequeno, entio animacdo requer um sinal negativo

X EXRL B EX
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Se este formuldrio estiver correto, o golem requero ¢ @) para ser animado.

neste aspecto.

Exemplo:

De agora em diante, nds vamos considerar somente os sinais destes aspectos (ndo os tamanhos). Seus festes demonstraram quais duas cores sio
importantes. O formulario de dedugdo mostrou qual sinal cada cor deve ter. Agora vocé precisa encontrar os dois alquimicos que fenham
aqueles sinais naqueles aspectos. Existem exatamente 2 destes alquimicos.

Exemplo: Estes sdo os dois alquimicos que tem e =)

& &

Uma vez que tenha determinado os alquimicos, ainda tem mais um passo a fazer: vocé tem que descobrir qual dos dois ingredientes correspon-
dem a esses dois alquimicos!

Nota: vocé pode pensar que qualquer coisa que faga ambos o peito e as orelhas reagirem, deve ser um dos ingredientes que anima o golem.

Mas este nao é o caso.

Se {4 testou o go]cm pelo menos duas vezes,
vocé pode fentar animé-lo. Animar o golem é
uma das duas opgdes na area de agdo Pesqui-
| sa Golem.

—— —

Para fentar animar o golem: A
1. Diga que vocé ir4 agora animar o go]em.

2. No leitor de cartas, escolha NSRRI

3. Em chm&a’ prSSIOI\C L "\'[1[I;-|é'l[ LE:u:_Jlij'I:-l ..

4. Escolha secretamente 2 ingrcdienfes que vocé acredita vao
animar o golem. (O rei fe supre com esses ingredientes. Vocé
ndo precisa que as cartas estejam em sua mio).

5. Revele o tesultado.

8e o resultado for um golem animado, vocé também:

6. Avanca o seu marcador de progresso golem até a drea mais alta
do tabuleiro de pesquisa golem.

7. Se quaisquer marcadores de aprovagdo sobrarem na drea de
acdo, pegue 1 ¢ coloque-o em seu tabuleiro de jogador.

Mas, se os dois ingredientes nao animarem o golem, voce perde
2 pontos de reputacdo.

Anima o golem vale S pontos de vitdria no fim do jogo. Vale também
3 pontos de reputagio se vocé conseguiu animar o golem a fempo da
segunda assembleia. E algo muito proveitoso de se conseguir.
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| Recapitulando

Com a expansio O Projefo Golem. Use esta quantidac de cubos de Rep[icadot

‘® | ‘9

g\ 3

'8

1
2
jogadores 3 ‘

jogadores 3% J 5% J

jogadoreﬁ 3 i S i

Com O Projeto Golem use estas assembleias.

s, X —
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Use estas duas cartas para a primeira assemblefa.

TR | e et 5 |

Cartas da €xpansio

As novas cartas sio usadas somente se vocé estiver jogando com as
seguintes expansoes:

Financiamento de Startup

o Replicador (artefato)

O Projeto Golem

o Estante de Mogno (artefato)

o Selo Real (artefato)

o ¢ Cartas de Favor de Cortesio

Especialmente, no use a Estante de Mogno sem o Projeto Golem. Ela enfra-
quece sem a drea de agdo Visitar Biblioteca.

Um Jogo de
Matis Kotry
Tlustragdo: David Cochard
Jute Adicional: Jakub Politzer
Design Grafico: Filip Murmak
Design Adicional: Frantisek Hordlek
Cradudo:
dogador Chefe: Pete Murmak

Rodrigo Sponchiado Yemura

agao: e A idb
RC Rlic i) Quando vocé rephca uma carfa de startup que
Rodada Rodadas Rodadas , normalmente [he daria reputagao &epois do fi-
Je3 45 ¢6 nal da primeira rodada, vocé ganha a reputagdo

sem demora. S¢ uma carta de startup lhe deixar

No final desta rodada, use
novamente uma de suas
cartas startup. Descarfe-a.

No final da préxima rodada,

use ¢ descarte sua outra
carfa startup.

comegar o jogo com o Replicador, entdo o efei-
to do Replicador ¢ ativado no final das rodadas

le2.

Fila de Alquimistas Questionantes (dividas sobre o jogo basico)

Como o Herborista funciona quando eu estou comprando cartas
de ingrediente a0 mesmo tempo?

Termine o que vocé estiver fazendo antes de jogar o Herborista. Se
uma drea de ordem de tarefas lhe der ingredienfes ¢ o Hetborista,
compte todos os ingre&ienfcs antes de usar o Hetborista. De maneita
similar, no comego do jogo, vocé compra fodas as suas catas, escolhe
quais carfas de favor vai manter, ¢ somente depois vocé poderé usar
quaisquer Hetboristas.

Sobre aquc]as cartas de favor descartadas no comeco do jogo...
clas sao descartadas, viradas para cima ou para baixo?

Todas as cartas de favor que vao para a pi”\a de descarte sao descar-
tadas viradas para cima.

Meu estimado colega ¢ eu possuimos selos no caso de uma teoria
com uma marcador de conflito. Durante a derrubada de teoria,
este contlito ¢ removido. Agora de repente a teoria conta para um
privi]égio. Quem de nés ganharé 0 privilégio?

Veriﬁque se vocé fem os requisitos para conseguir privilégios somente
depois de completar a agdo Derrubar Teoria ou Publicar Teoria. No
caso em questao, voce consegue o privilégio se foi sua a agio de De-
rubar Teoria. Seu colega consegue o privilégio se a agdo foi dele(a).
E se 0 marcador foi removido durante a agdo de outra pessoa, entio
0 privi]égio ir4 para quem for o primeiro de vocés a realizar uma
agio Publicar Teoria ou Derrubar Teoria (mesmo s a fentativa de
derrubada for mal-sucedida).

Eu uso o meu Periscopio para espionar o experimento de meu
colega. Meu colega sabera qual foi o ingrediente que eu vi?
Claro que nao. Vocé esta cspionan&o. Seu colega deve [he entregar
ambas as cartas viradas para baixo. Vocé as embaralha e escolhe uma
para olhar. Depois descarta as duas.

N > gl
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Prensa de Tipos Movets

e Attigos de Enciclopédia

Na expansao O Projeto Golem, vocé ndo pode
usar a Prensa de Tipos Méveis quando for pu-
blicar ou endossar um artigo de cnciclopédia,
porque isso requer um marcador de aptovagdo.
No entanto, se vocé ndo estiver jogando O Pro-
Jeto Golem, a Prensa de Tipos Méveis funciona

Rl el dossa
feoria.

tanto para artigos de enciclopédia como para

teorias.

Eu tenho um cubo em Publicar Teoria. Mas uso o cubo para uma
publicacdo imediata durante Derrubar Teoria. Posso ainda usar
as Botas de Sete-léguas para conseguir uma segunda agdo de Pu-
blicar Teoria?

Sim. Mas vocé devera esperar até que todos os cubos saiam da area
de agdo Publicar Teoria.

Eu recusei a minha agao. Ainda posso usar as Botas de Sete-l¢-
guas para realizar a agao!

Sim, dcpois de todos ferminatem.

Como as Botas da Sete-léguas tuncionam com o Zelador?

Trate a carta do Zelador como se fosse uma drea de acao. Se vocé tiver
um cubo nele, vocé poderd usar as Botas de Sete-léguas para realizar
tal agdo mais uma vez.

O que “Nenhuma pogdo negativa pode te afetar duas vezes na
mesma rodada” significa?

A azul ndo po&e fe afetar duas vezes na mesma rodada. A vermelha
ndo pode te afetar duas vezes na mesma rodada. A verde ndo pode
fe aletar duas vezes na mesma rodada. Mas duas pogdes negativas
diferentes po&em te afetar. Por exemplo, vocé pode ser envenenado e
paralisado. Pelo lado bom, sua imunidade funciona durante a rodada
infeira, entdo se vocé for envenenado bem cedo usando a carta do
Zeladot, vocé ficara imune a veneno da agio Beber Pocio mais tarde
na rodada.
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