Alchimisti - Appunti.

Sommario Round e Setup
2 ori a testa; 2/3 ingredienti (principiante/maestro); 2 carte favore ne scegli 1.

in4, 3, 2 giocatori usare 4, 5, 6 cubetti.
Primoroundsi usano 3 cubetti sempre.

Scegliere ordine dei giocatori, alchimisti paralizzati vanno per ultimi, se piu di uno, I'ordine & quello di arrivo nella
casella paralizzato.

Dichiarare azioni nell'ordine inverso, alchimistiultimi nell'ordine di round iniziano per primi.

Ogni giocatore dichiaratutte le proprie azioni posizionandoi cubetti nello spazio corrispondente alla altezza
dell'ordinediround

Esempioil secondi giocatore posizionai cubetti sullo spazio dellasecondariga.

Fase dirisoluzione dell'azione (dalla primaazione in basso adestraraccogliere ingredienti procedendo asinistrain
sensoorario).

1. Procurarsiingredienti
a. Scegliuningrediente o pescaloacaso. Quando tutti hanno eseguitolaloro azione scartare tutti gli

ingredienti rimanenti.
2. Trasmutareingrediente
a. Scartauningrediente e prendiunorodallabanca
3. Vendere unapozione (non nel primo round)

a. Sepiualchimistivendono unapozione inizia fase miglior offerente (astaal ribasso)

i. Ognigiocatore decide segretamente quale sconto applicare, sirivelanole carte in
contemporanea. Vietati sconti che non fanno guadagnare oroin base alla garanzia che si
vorra dare. Pareggirisolti nell'ordine di gioco. Sistemare I'ordinedi giocoin base alla
faccine sorridenti sugli sconti.

ii. Alchimisti con 14+ di reputazione hanno una faccina sorridentein +.

b. Nell'ordine di roundscegli unapozionee unlivello di garanzia.

c. UsalaApp:Vendiunapozione.Scartagliingredienti, se lapozionerisultante e dilivello ugualeo
superiore allatuagaranzia guadagni oro meno lo sconto pattuito. Alchimisti con 18+ direputazione
guadagnano 1 oro extra mentre con 6 0 meno ottengono 1 oroin meno

d. Alchimisti che hanno creato unapozione neutraocon segno sbagliato perdono unareputazione (*)

4. Comprare un artefatto

a. Paganeil costo e prendi un artefattotra quelli disponibili

5. Smascherare unateoria (nonrichiede ingredienti, tuttala proceduraé pubblica)
a. Principiante:Indicaquale teoriavuoi provare asmascherare e quale aspetto tu creda abbiail segno
sbagliato. Scegli smascherateoriasulla App. Il risultato & pubblico.

b. Maestro: devi conoscere almeno un esperimento che dimostri che unao due teorie sono errate.
Prendiamo come esempio gli alchemici della plancia GameMaster A(R+V+ B+) e D(r- V+ b+)

i. Casol: Smascheri unateoria(dimostro che producono Rosso- quindilateoriaA € errata)
ii. Caso2: Smascheridue teorie (dimostro che producono Verde- quindi entrambe sono errate)

iii. Caso3: conflitto (dimostro che producono Verde+quindi unadelledue e errata. Posiziono
una coppiadisegnalino conflitto sulle teorie. Conseguenze:i sigillinon contano pitu perle
conferenze, perle concessionie peril premio miglioralchimista. Non danno punti vittoria
finali. Nessuno puo sostenere unateoriain conflitto. Puoi smascherare unateoria con sopra
un conflitto. Se lo fai rimuovi entrambii segalini conflitto. Pagina 15 per dettagli.



c. Selateorianon ésmascherata perdi 1 puntoreputazione (*). Fine azione.
d. Se lateoria/e & smascherata guadagni 2 puntireputazione (*) e rimuovil'alchemico

i. Risolvii sigilliassociati aquel alchemico:
1. Sigilli che dubitano correttamente non perdono reputazione.

2. Ognisigillostellatoosigillo che dubitadell'aspetto sbagliatofa perdere 5punti
reputazione. ISe smascheri due teoriesirisolvonoisigilli di entrambe le teorie, un
giocatore potrebbe ottenere fino a 10 punti di penalita (e non 5+5 al fine del malus
eventuale aggiuntivo (*).

3. Rimuovere dal giocoisigilliin questione.

ii. Seilgiocatore ha anche cubettisull'azione pubblicateoriahalapossibilitadi pubblicare
immediatamente unanuovateoriasullo stessoingredienteolo stesso alchemico.

e. Se hai dimostrato un conflitto guadagni 2 punti reputazione (*) nonriveliisigilli e salti I'opzione di
pubblicazione immediata.

6. Pubblicare o Sostenere unateoria
a. Pubblicare: piazzaun alchemicosuuningrediente. Paga unoroallabanca. Guadagni un punto
reputazione. Piazza unsigillo sullatua pubblicazione
b. Sostenere:piazzaunsigillosuunateoriaesistente. Pagaunoroallabanca e un oro atuttii giocatori
che hannogiaunssigillosu quellateoria.

c. Ottenere una concessione:Se hai pubblicatoteorie di 2ingredienti presentisu unatessera
concessione (3ingredientidalla seconda concessione in poi) ottieni la concessione e ne guadagni i
benefici (oroimmediato e puntiafine gioco).

7. Testsu uno studente

a. SelezionasullaApp "testasuunostudente" e mostrail risultato atutti. Se la pozione &€ consegno
meno tutte le prove successive di questaazione costano 1oro.

8. Beviunapozione(*)
a. "BevilaPozione"sullaAppe mostrail risultato a tutti:
i. Blumeno(pazzia) perdiun puntoreputazione (*)
ii. Verde meno (paralisi) muoviil tuo segnalino di ordine round nello spazio paralisi
iii. Rossomeno (veleno)mettiil tuocubo azione nello spazio ospedale

IIn un round non puoi subire piu di un effetto negativo per pozione: 1blu-; 1rosso-; lverde-.
Fine round:

9. Miglioralchimista:il giocatore con piusigilli sulla planciateorieguadagna+1 reputazione(*), 1 puntoa tuttii
pareggianti(*), nosigillinoguadagno.

10. Cubettiinutilizzati: perogni paio di cubi inutilizzatipesca una carta favore

11. Ospedale: muoviicubiallo spazio cubiinutilizzati peril prossimo round

12. Nuovo avventuriero: piazza un nuovo avventuriero; se riveli una conferenza piazzalanello spazio preposto
sul tabellone

13. Conferenza(round3e5)

a. Perdioguadagna reputazione come indicato (*)

b. Sistemale nuove carte artefatto
Setup prossimo round

Sistemai nuoviingredientisul tabellone. Rimuovi tutti i cubetti, tranne quelli paralizzati, peril prossimo round. Passa
il segnalino primo giocatore alla sinistra, saltando i giocatori paralizzati.



Ultimo round - Esibizione Finale

14. Posizionare planciaesibizionesul tabellonesopraazione Bevi Pozione
15. Nell'ordine diround, rimuoviun cubetto azione e posizionalo sulla pozione che vuoi esibire. Usalaapp:
a. Sehaitrovatola pozione giustametti untuo cubettoazione nellospazio+1reputazione e guadagna
+1 reputazione(¥*)
b. Se hai sbagliatolapozione muoviil tuo cubonellospazio -1reputazione e perdi 1reputazione (¥)

c. Seesibiscientrambiisegnidellastessapozioneguadagni2 puntireputazione(*)
Punteggio finale. (si guadagnano punti vittoria e non punti reputazione, ignorare bonus reputazione)

16. Puntidati dagli artefatti (pagina 17 caso speciale Specchio Magico e Idolo della Saggezza)
17. Puntidati dalle concessioni
18. Scambiaogni carta favore per2 oro dallabanca
19. Totalizza 1 puntovittoriaperogni 3 monete d'oro
20. Usa laApp per rivelare lasoluzione e |'associazione elementi alchemici-ingredienti.
a. Selateoriaé corretta:
i. 5 puntipersigillooro
ii. 3 puntipersigilloargento
iii. 0 puntipersigillononstellato
b. Selateoriaé errata:
i. -4 puntipersigillostellato
ii. -4puntipersigillononstellato che dubitadell'aspetto sbagliato

iii. 0 puntipersigillononstellato, che dubitacorrettamente

*: Quando si perde reputazione gli alchimisti con 6 0 meno reputazione (zonarossa) perdono 1 punto reputazione
in meno sul totale; alchimisti con 14-17 reputazione (zonaverde) perdono 1 punto in piu; alchimisti con 18+
reputazione (zonablu) perdono 2 puntiin piu.

Osservazioni.
| sigillinon stellati non tolgono e non aggiungono punti afine partita. Ma servono durante i 6 round di gioco per
poterpubblicare le teorie o appoggiare quelle dei colleghi.

Duranteil gioco una teoria pud essere smascheratae i sigilli non stellati sonoimportantiper|'esito dello
smascheramento, maafine partitadanno sempre 0 punti su unateoriaesattae -4 punti su una teoriaerrata
dubitando pero del colore sbagliato.

Selateoriaha piudiun aspetto erratoalloranessunsigillo e corretto.

Smascheramento Maestro.
Conviene dimostrare un esperimentoin cui si dimostral'inesattezza dei due alchemici provando che NON danno una
specificapozione, in questo modo si rivelano meno informazioniagli altri alchimisti.

Versione2.1. Ispiratosulla versione di Garyjames, note, esempie aggiunte di UtterMarcus

v2.1 based upon garyjames work http://boardzamege ek.com/file page /109709/alchemists-round-guide-apprentice


http://boardgamegeek.com/filepage/109709/alchemists-round-guide-apprentice

Lo studio statistico. (Alchimista Galandil)
Le pozionisono 6: B+ B- R+ R- V+V-e acqua.

Prendiamo sempre lo stessoingrediente e cambiamo soloil secondo.

1~ test: Perottenere 1 pozione colorata haila probabilita di 6/7.

2/ test: Perottenere unapozione coloratae diversa dalla prima hai la probabilita di 4/6.

La probabilita combinata quindi di avere due pozionicolorate e diverse & di (6/7) *(4/6) = 0,5714 -->57,15%
3A test: per scoprire il terzo aspetto dell'alchemico associato all'ingrediente orala probabilita & di 2/5.

La probabilitadiscoprire I'alchemico associatoauningredienteconsolo 3 test e di 22,86%.
(6/7)*(4/6)*(2/5) = 0,2286

Quindi perscoprire pit informazioni possibili su 3 ingredienti:

1. Hai bisognodi2 carte per ciascuno dei 3 ingredienti.
2. Hai bisognodifare 3 test.

3. | primiduetestditre devono darti due pozioni colorate diverse (57%) mantenendo lo stesso ingrediente per
i primidue test. Il terzotestlosi fa con i due ingredientidiversi. 1" test: AB; 2/ test: AC; 3" test: BC.

http://boardgamegeek.com/article/18537517#18537517

Osservazioni2
Con quelloche abbiamo studiato soprasi capisce che il gioco paga quandosi ragionasulladeduzionee sulle
informazioniadisposizione.

e Bluffare costatroppo puntivittoria, conviene bluffare all'ultimo round quando nessuno potra + smascherarti
ma nell'ultimo round dovrestigia conoscere molti alchemici e molte teorie saranno gia state pubblicate.

e Sesigiocacome ungioco normale di gestione risorse, concentrandosisolo sugli artefatti, e non pubblicando
teorie si perde almeno metadell'esperienzadi gioco.

Lo studio degli alchemici (Alchimista wyoder1)
i 6 alchemici sonofissi e sono cosi composti.

Tipo 1: 3 cerchigrandi, tutti dello stessosegno. "3+ grandi" e "3 - grandi"

Tipo2: 1 cerchiogrande e 2 cerchi piccoli, i cerchi piccolihanno sempre segno oppostotradiloro. Il segno di uno di
questi due cerchi piccoli combaceraconil segno del cerchiogrosso. Il terzo avra il segno opposto. Possibilita:

-Seil cerchiogrande & rosso, il segno del cerchio verde piccolo combaciaconil segno del cerchio rosso grande.
-Seil grande cerchio & verde, il segno del cerchio piccolo blu combaciaconil segno del cerchio verde grande.
-seil cerchiogrande e blu, il segno del piccolo cerchio rosso combaciaconil segno del cerchio blu grande.

Ne possiamo trarre che:

-llsegno del verde coincide sempre conil segno del rosso grande, ed € opposto al segno del rosso piccolo.

-ll segno blu coincide sempre conil segnodel verde grande, ed &€ opposto al segno del piccolo verde piccolo.
-l segno del rosso coincide sempre conil segnodel blugrande, ed & oppostoasegnodel blu piccolo.

http://boardgamegeek.com/article/18567283#18567283

Studio2. (in fase di traduzione e di studio :)) http://boardgamegeek.com/article/18467971



http://boardgamegeek.com/article/18567283#18567283
http://boardgamegeek.com/article/18467971
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