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El Gran Maestro no es como se lo esperaba: mds bajito y mas rechoncho, sin barba, con
unas gafas que le cuelgan sobre el pecho. Ella apunta mentalmente la leccion: la vida no se ajusta
a nuestras expectativas asi que es mejor no anticiparse, dejar que todo sea como tiene que ser.
Ast gue por ahora intenta no pensar demasiado en todo lo que tiene por delante en la Escuela
de Alta Alquimia.

El Gran Maestro se pasea de un lado a otro de la estancia, tenuemente iluminada por
lamparas de gas.

- Muy bien, muy bien - dice.

Lo repite una y otra vez: muy bien, muy bien, como una letania que acompana sus pasos.
Ella ha perdido la cuenta del tiempo que llevan esperando. De repente, el tiempo es algo espeso
gue los ha atrapado en el estudio del Gran Maestro, entre instrumentos que no conoce y libros
gue parecen venir de otras épocas. No le importa, Estd alli, ahora es una aprendiz de la Escuela
de Alta Alguimia, y sabe que esa pequena espera es un paso mds en el camino gue ha elegido, el
camine por el gue ha tenido que dejar atrds su vida y que le ha llevado a atravesar las puertas
de la escuela y a subir la larga escalinata hasta el estudio donde el Gran Maestro les hace esperar.

Mira a los demds aprendices que estan en silencio, con los brazosen la espalda, muy tiesos,
concentrados en el paseo del Gran Maestro. Se pregunta si ellos también han tenido que sacri-
ficar tantas cosas para llegar hasta alli. Parecen confiados, tranguilos, pero sabe que por dentro
estan tan nerviosos como ella. Y es consciente de que no son sus companeros, que desde que
atravesaron las puertas de la escuela se han convertido en rivales y que usardn todo su esfuerzo
v su inteligencia para alcanzar la misma meta que ella: convertirse en alguimistas. Y ella sabe,
también, que sélo una persona lo conseguird. Todos lo saben,

- Muy bien, muy bien - dice el Gran Muaestro.

Pero ya no camina de un lado a ofro del estudio. Se ha detenido frente a ellos y les mira
con los ojos brillantes.
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Quién puede ser aprendiz

» A partir de 10 anos.
» De 2 a 4 aprendices.
» Durante 45 minutos (mas o menos).

Ingredientes y herramientas

« 28 dados (8 verdes, 8 amarillos, 8 morados y 4 negros).

» 6 tableros reversibles que representan las mesas de trabajo.

» 1 tablero que representa el marcador de Puntos de Conodmiento yel Contador del Valor del dado.
» 24 fichas grandes de madera (6 de cada color: verde, amarillo, morado y azul).

« 4 fichas pequenia de aprendiz (1 de cada color: verde, amarillo, morado y azul).

» 1 ficha pequena de color rojo que representa el valor del dado.

» 32 cartas,

Por qué estais aqui

Bienvenidos. Por favor, sentaos, no estdis obligados a quedaros de pie. Ya, ya sé que todavia
sois simples aprendices, vuestra humildad es admirable pero innecesaria. Después de todo,
ahora sois estudiantes en la Alta Escuela de Alquimia y ese es un honor del que no puede pre-
sumir cualguiera. Si, atin os queda un largo camino por delante. Un camino de conocimiento
que estard lleno de trampas, de amenazas que no imagindis todavia y que os pondra a prueba.
Esforzaos. Aprended a dominar los elementos. Memorizad cada férmula, cada combinacion
posible o imposible. Plantad cara a vuestros miedos. Confiad, también, en la suerte porque es
prudente reconocer que no todo estd en nuestras manos.
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Preparaos

Para empezar, tenéis que preparar las mesas de trabajo. Fijaos: hay 6 tableros reversibles y
cada cara representa una mesa donde se desarrollara el juego. Ademas, cada uno de los lados
de los tableros se corresponde con uno de los dos caminos de aprendizaje que se abren ante
vosotros: el Camino del Aprendiz (ﬁ} y el Camino del Iniciado (ﬁ}.

Dominad vuestra impaciencia. Primero, colocad las piezas del tablero para Aprendices de este
modo:

Ahora, cada uno de vosotros debera elegir un color. Cuando lo hayiis hecho, colocad vues-
tra ficha de aprendiz en la casilla de salida del Tablero de Puntos de Conocimiento. Ademas,
recoged las fichas de madera grandes del color elegido.

Separad las cartas de habilidades correspondientes al Camino del Aprendiz () y colocadlas
boca arriba junto a los tableros.

Finalmente, colocad el contador de madera de color rojo que representa el valor del dado en
la casilla 10 del tablero correspondiente (el tapiz rojo que cuelga de la escalera en el contador
de Puntos de Conocimiento). Ese serd el coste inicial para adquirir nuevos dados (de nuevo,
paciencia; todo serd explicado a su debido tiempo).




Cada aprendiz empieza la partida con un
dado de cada color mas otro a su eleccion: en
total, cinco dados cada uno para empezar a
investigar. Como habréis advertido, cada co-
lor de dado ofrece mids recursos de un tipo
1 por lo que tendréis que elegirlos con inteli-

gencia.

Un consejo: no parece una buena idea ele-
gir un dado adicional de color negro pero
nada os lo impide.

Lo esencial

Las reglas que siguen a continuacion se apli-
can a los dos lados de las mesas, los dos cami-
nos de conocimiento. Mds adelante, cuando
dominéis los secretos del Camino del Apren-
diz, podéis elegir si dais la vuelta a las mesas
+ para afrontar el Camino del Iniciado o si las
|  combindis para construir un camino propio.

No perddis detalle, vuestro futuro como al-
quimistas esta en juego.

El aprendiz mids joven empieza la partida que se desarrolla de este modo:

1- Todos los aprendices tiran los dados a la vez.
2- En orden, siguiendo las agujas del reloj, cada aprendiz juega su turno:
1. Acaba con los cuervos.
g 2. Investiga en tantas mesas de trabajo como quiera mientras tenga recursos.
3. Adquiere la habilidad que le corresponde por posicidn en ese mismo momento y
suma los Puntos de Conocimiento que vaya consiguiendo.
3- Cuando todos hayiis jugado, el aprendiz situado a la izquierda del que empez6 la ronda
se convierte en el nuevo jugador inicial. Recogéis vuestros dados y todo empieza de nuevo.

F El juego acaba en la ronda en la que un aprendiz alcanza o sobrepasa los 42 Puntos de Cono-
cimiento. Ganara la partida el aprendiz que haya terminado con mas puntos.




En profundidad

En cada turno podréis hacer uso de los recursos que os proporcionen los dados. El resultado
de la tirada de dados puede ser:

Pergamino

Crema
Pocion -

Cuervo

Los tres primeros son los recursos de los que disponéis para investigar en cada turne.

Los cuervos representan las amenazas que deberéis resolver antes de investigar. Son un sim-
bolo de las cosas que pueden salir mal en una investigacion: explosiones quimicas, malas artes
de los demas aprendices, equivocaciones sencillas al desarrollar formulas que se convierten en
dias enteros de investigacion perdidos, etc.

Prestad atencidon: En la primera ronda, todos los cuervos que salgan en los dados son
comodines por lo gque podéis usarlos como si fueran recursos. Ademds, las habilidades que
se consigan al avanzar en las mesas de trabajo no pueden usarse hasta la segunda ronda (asi
sirve como toma de contacto).

1. Resolver los cuervos

Afrontar los imprevistos forma parte de la educacion del alquimista. Un aprendiz no puede
investigar ni puede pasar el turno hasta que se enfrente a sus cuervos.

Hay dos maneras de enfrentarse a ellos.

1. Las gemas, como sabréis, son muy poderosas y protegen contra las amenazas.
Podéis usar el resultado de una gema en un dado para eliminar un cuervo de otro
dado. Para ello, se retiran ambos dados. También podéis usar una gema obtenida
con una habilidad. Es posible eliminar tantas amenazas como gemas disponibles,
tanto con los dados como con habilidades, pero ya no podrdn ser usadas paranada

mas este wrno.

2. Si no disponéis de gemas ni podéis obtenerlas con una habilidad (o no queréis
usarlas), podéis recibir ayuda de otro aprendiz, que podrd eliminar el cuervo usan-
do una de sus gemas (de un dado o de una habilidad). El aprendiz puede ofrecer su
ayuda o podéis pedirla sin que eso os avergiience.

Cada amenaza resuelta, propia o de otro aprendiz, suma un Punto de Conocimiento. Es el
valor de lo aprendido al afrontar un desafio.




Si después de todo os quedan cuervos en la
tirada, tenéis que resolver sus efectos. Para
ello, tirad uno por uno los dados con cuer-
VO s:

« Sisale un recurso, eliminad para
esta ronda ése y el resto de recursos
iguales que hayais obtenido en la
tirada y no hayais usado.

» 5isale otra vez un cuervo, perdéis
cinco Puntos de Conocimiento.

Prestad atencion: Como descubriréis mas
adelante, durante el juego adquiriréis habili-
dades que os permitiran conseguir recursos.
Por ahora, os basta con saber que estos recur-
sos también se ven alectados por los cuervos.
Es decir, si el recurso obtenido con la habili-
dad es del mismo tipo que los que tenéis que
eliminar por un cuervo no resuelto, también
lo perdéis. Esto no se aplica a los recursos que
ya habéis usado antes de resolver el cuervo.
Por ejemplo. Un aprendiz tiene una tirada de
tres pociones y un cuervo. Antes de resolver
el cuervo, usa una pocidn para convertirlo en
una pocion y un pergamino, es decir, en to-
tal tiene cuatro pociones, un pergamino y un
cuervo. No puede quitarse el cuervo con esos
recursos, por lo que tiene que resolverlo. Si
en esa tirada el resultado es una pocion, ten-
drd que eliminar los dos dados de pocion que
le quedan y la pocidn que ha conseguido con
la habilidad. Sin embargo, el pergamino que
también ha obtenido con su habilidad sigue
disponible.

Una excepcion: si en la tirada de dados
os salen 3 o mds cuervos tenéis una segun-
da oportunidad. Al inicio de vuestro turno,
apartad uno de los cuervos (pero que no sea
el del dado negro). Repetid la tirada del resto
de cuervos. Puede ocurrir que os vuelvan a
salir cuervos. En ese caso, resolvedlos como
cuervos normales junto al cuervo que ha-
biais apartado. Si tras esta nueva tirada solo
os queda el cuervo que habéis apartado, re-
solvedlo antes de seguir con el turno. Podéis
usar los recursos obtenidos en esta nueva
tirada de manera normal. Si cuando llegue
vuestro turno, no os quedan los tres o mas
cuervos iniciales {porque otro aprendiz os ha
eliminado alguno, por ejemplo), no podéis
repetir la tirada. 5i; recorriendo caminos in-
sospechados, volvéis a tener 3 o mds cuervos,
repetid la tirada hasta que no tengdis mds de
dos.
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2. Investigacion y estudio
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Para tnvestigar en esta mesa, es necesario imverdir 2 pociomes,

Los experimentos fallidos, las horas sin dor-
mir dando vueltas a una férmula, la vista gas-
tada por la letra mintscula de los pergami-
nos... Todo eso forma parte del camino del
alquimista. Ademads, cada hora de esfuerzo
invertida en la mesa de trabajo os proporcio-
na nuevas capacidades, nuevos conocimien-
tos que 0s acercan a vuestra melta.

En la parte inferior de cada mesa de trabajo
se indican los recursos que tenéis que invertir
para:

« Entrar en la mesa para investigar.

» Una vez dentro, avanzar posiciones en
vuestra investigacion en la mesa. Son las
casillas con cifras situadas en la parte
superior de los tableros.

Prestad atencion: El nimero de aprendi-
ces influye en las reglas de la partida.

» Con 2 aprendices, las fichas solo pueden
avanzar hasta la 4* casilla de Puntos de
Conocimiento.

» Con 3 aprendices, las fichas solo avanzan
como maximo hasta la 5%,

« Con 4 aprendices, las fichas pueden
recorrer el tablero y sumar Puntos de
Conocimiento hasta el final.

Un consejo: No existe un tinico camino
para convertirse en alquimista. Aprenderéis
que hay mesas que potencian vuestros cono-
cimientos y otras que desarrollan vuestras
habilidades. Elegid bien cudl es vuestro ca-
mino,
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Una vez deciddis usar los recursos, apartad
los dados a un lado para que no se mezclen
con los dados de los recursos con los que ain
podeis investigar. 5i es la primera vez que en-
trdis en una mesa de trabajo, tomad una ficha
de vuestro color y colocadla en la primera ca-
silla, empezando por la izquierda. Si ya estdis
trabajando en la mesa, moved la ficha hacia
la siguiente casilla. Si ya hay una ficha de otro
aprendiz, colocadla encima. Esto afecta a al-
gunas habilidades, como os explicaré mais
adelante.

Podéis investigar hasta agotar los recursos
disponibles (o hasta que ya no tengais sufi-
cientes) y ademads podéis hacerlo en la misma
mesa tantas veces como querdis. Eso si, no
podéis subir una segunda ficha de madera a
una mesa de trabajo. Cada aprendiz sélo pue-
de investigar con una ficha en cada mesa de
trabajo. Ademads, si no usais un recurso (de
un dado o de una habilidad) queda disponi-
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ble hasta acabar la ronda (esto tendrd conse-
cuencias que luego os explicaré).

Cuando trabajdis en una mesa, conseguis dos
COsas:

» Habilidades segtin vuestra posicion en las

casillas de la mesa de trabajo
» Puntos de Conocimiento.

Las habilidades se adquieren en el momento
en el que se avanza en el tablero y se pueden
usar ese mismo turno (salvo en el primero).
No sedis impacientes, mas adelante os expli-
caré qué habilidades aprenderéis y como las
podéis usar.

Los Puntos de Conodmiento se suman una sola
vez en el momento en que entrais o avanzdis en
una mesa. Moved vuestra ficha de aprendiz en
el Tablero de Puntos de Conocimiento tantas
casillas como puntos hayais conseguido.
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3. Nuevas habilidades y conocimientos

Las habilidades y los nuevos conocimientos
adquiridos, las formulas nuevas, los experi-
mentos bien preparados abren caminos ines-
perados.

Una vez invertidos los recursos necesarios
para investigar en una mesa de trabajo, co-
ged la carta correspondiente a la habilidad
que hayais obtenido y colocadla boca arriba
en vuestra zona de juego. Sera util para que
no olvidéis de qué habilidades disponéis has-
ta que haya un cambio de posicion entre los
aprendices y, por lo tanto, un cambio de ha-
bilidades.

La habilidad obtenida depende de la posicidn
en el tablero: el aprendiz que haya avanzado
mas casillas siempre tendrd la primera, el se-
gundo tendrd la segunda, etc. Tened en cuen-
ta que hay mesas en las que sélo hay habilida-
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des para el primer jugador, o para el primero
y el segundo,

Prestad atencion: las habilidades se orde-
nan de arriba abajo en los tableros, mientras
que las posiciones se determinan de derecha
a izquierda. Por ejemplo, la ficha que estd mas
a la derecha en el tablero (porque ha avanza-
do mas casillas) recibe la primera habilidad
empezando por arriba.

Si uno de vosotros avanza en su investigacion
en una mesa y la ficha alcanza una casilla
ocupada por la ficha de otro aprendiz, la alti-
ma en llegar se coloca encima vy, por lo tanto,
delante. En ese momento, el aprendiz le roba
la habilidad y puede usarla (a no ser que sea
el primer turne). El jugador que pierde la ha-
bilidad se queda con la siguiente en el orden
de la mesa, si la hubiera.
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Solo podéis usar cada habilidad una vez por
turno (por ejemplo, cambiar un recurso por
otro, repetir la tirada de un dado una vez)
aunque si otro aprendiz roba una habilidad
en su turno podra usarla también.

Hay habilidades que se repiten en las mesas.
Si un aprendiz liene dos o mas habilidades
iguales puede usarlas todas en un turno, aun-
que solo una vez por habilidad.

Prestad atencion: Solo podéis usar las ha-
bilidades con vuestros propios recursos. Los
recursos que obtengdis con las habilidades
podéis usarlos de la manera normal, es decir,
para generar nuevos recursos y ganar Puntos
de Conocimiento gracias a otras habilidades,
o para investigar en las mesas y ganar nuevas
posiciones.

Ademas, como alguno de vosotros ya ha-
bra deducido, podéis usar las habilidades en
cualquier momento de vuestro turno, antes
incluso de resolver un cuervo (vuestro o de
otro aprendiz).

Como os expliqué antes, es posible que os
queden recursos sin usar. Si quedara una
gemna, por ejemplo, podriais usarla si el si-
guiente jugador necesita ayuda. Tambien es
posible que otro aprendiz os la robe usando
una habilidad. Lo veremos mas adelante.

Si sois dos aprendices en la partida, solo usais
las dos primeras habilidades de los tableros;
la tercera, si la hay, no esta a vuestro alcance.

Prestad atencion: al final os explicaré en
detalle todas las habilidades para que el re-
cuerdo quede [resco en wuestra memoria,

pues sera crucial en vuestro estudio.
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4. Conseguir mas recursos

A medida gque aumentan vuestros conoci-
mientos, aumenta vuestra capacidad para
generar recursos, para explorar nuevos cami-
nos. Por eso, en cualquier momento de vues-
tro turno, después de resolver los cuervos,
podéis adquirir dados que os permitirdn au-
mentar vuestros recursos disponibles en las
siguientes tiradas.

El primer dado cuesta 10 Puntos de Conoci-
miento para el primer aprendiz que lo com-
pre. Tras ese primer dado, el coste de cada
dado adicional se reduce en 1 punto para to-
dos los jugadores. Una vez que un aprendiz
compra un dado, el coste vuelve a reducirse:
el segundo vale 9 puntos; el tercero, 8; y asi
hasta un valor minimo de 5 Puntos de Cono-
cimiento por dado.

Una vez lo compréis, elegid un dado del co-
lor que querdis y llevaoslo a la mano de for-
ma permanente. No olvidéis descontar los

Puntos de Conocimiento que correspondan
bajando vuestra ficha de aprendiz tantas ca-
sillas como puntos os haya costado comprar

el dado.

Prestad atencion: no olvidéis bajar un

punto el coste del siguiente dado en el conta-
dor de Valor del Dado.

5. Sdlo un aprendiz podra
convertirse en alquimista

El primero de vosotros en llegar o rebasar los
42 Puntos de Conocimiento desencadena el
final de la partida. Cuando se acabe la ronda,
el aprendiz con mds puntos serd el ganador.
Se habra convertido, por esfuerzo e inteligen-
cia, en alquimista.

A veces, pocas veces, nos resulta dificil deter-
minar qué aprendiz merece ser alguimista.
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Si hay un empate, deberéis jugar una ronda
mas para probar vuestros conocimientos.
Si el empate se repite, no nos quedard mas
remedio que permitir una excepcion y que
sean varios los aprendices que se conviertan
en alguimistas.

Una excepcion: Hay otra situacién que
ocurre poco, pero ocurre, sobre todo cuan-
do solo hay 2 aprendices en la partida. Puede
darse el caso de que os sea imposible conse-
guir mas puntos en los tableros. Para evitar
esta situacion, ampliad la partida hasta la 5°
casilla de Puntos de Conocimiento de los ta-
bleros (en vez de jugar hasta la 4" como os he
explicado antes).

Prestad atencion: Esto significa que es po-
sible que el primero en alcanzar los 42 puntos
no sea el ganador. Si alguno de vosotros reba-
sa esa puntuacion, su ficha vuelve al inicio de
la escalera y sigue sumando los puntos que
le falten.

No podeis tener Puntos de Conocimiento
negativos. Por ejemplo, si un aprendiz pierde
5 puntos por un cuervo y solo ha consegui-

Habilidades

Este quizas sea el momento crucial, cuando
tenéis que poner toda vuestra atencién en
mis palabras. Os explicaré las habilidades de
arriba hacia abajo, tablero a tablero.

Mis adelante, cuando hayais progresado en
vuestro estudio, cuando dominéis los rudi-
mentos de la investigacion alquimica, llega
el momento de asumir nuevos retos. Dadle
la vuelta a las mesas y tomad las cartas del

do 3 puntos de conocimiento, la ficha bajara
hasta la casilla de salida. Por si acaso lo estais
pensando, no podéis quedaros con Puntos
negativos para, por ejemplo, comprar dados.

Camino del Iniciado {a ). El funcionamiento
y el desarrollo de la partida son los mismos,
salvo que ahora hay habilidades distintas, el
esfuerzo sera mayor y la competicion entre
VOSOLros mas agresiva.

Recordad que algunos temerarios optan por
construir su propio camino combinando los
tableros. Queda a vuestra eleccion,
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Camino del Aprendiz
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Camino del Aprendiz

Mesa I: Coste de in-
vestigacion: 2 pergaminos, 2
gemasy 2 pocioneso 5 necur-
s0s iguales de cualquier tipo,
Es la dmica con una habilidad
permanente que es indepen-
diente de la posicion,

Mesa 2:

Coste de investigacion:
3 pocones v un recurso
cualquiera a tu eleccion.

Mesa 3:

Coste de mvesti gac e
3 perga.nﬁm& Y 1 recumsos
cualquiera a tu eleccion.

Mesa 4:

Coste de investi gac e
2 poCiones.

Mesa 5:

Coste de investigacion:
2 pemas.

Mesa 6:

Coste de investigacion:
2 pergaminos.

Habilidad 1 Habilidad 2 Habilidad 3

Todo d que esté en esta mesa al
prindpio de su tumo redbe un
CLIEr VO extra,

ﬁ mlﬂl o> ‘I"l oG4

Convierte una pocidn en un|  Convierte unapoddnenuna | Convierte un recarso cual quie-

| pergaming ¥ olr recurso a ful  2ema y un pergamino, ra en ot a i deocion.
eleccion, -
B |
: f =
O t@j
] Ty

Repitela tirada de uno de tus Convierte dos pergaminos en 3
dados, Puntos de Conocimiento
Repitela tirada de uno de us Convier b W poddn en un Convierts una pocon en un
dados. recurso a telecdon PergRmino.
Coonvierte una gema €n una Coonvier e una gema en un
gema ¥ una pocion PerEANLnG,

Qs
Repitela tirada de uno de tus
dados.
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Camino del Iniciado g

Hab:hdad 1 Hab:lldad 2 Hab:lldﬂd 3

Mesa 1: ‘(‘(
-~ @
Coste de investigacion:
gemmas 1 pociny1 RSO | pees anubr unahabifidadde | Comverie3curvsnd | Pucdes anularuna habilidad de
: una mesa a t deacion. Nadie puntos de conocimiento, | unamesaa i elecdon. Nadie
podré usada en esta ronda. podri usark en estaronda,
Mesa 2: B oo . '
Coste de investigacion:
3 pociones vy | pergamino.
|
Repite la tirada deuno de tus Camfiarhzmnpuci-ﬁiml Convierts una pocion en un
dados. perglmmymngmn
Mesa 3: ‘ l
o> ‘I.‘I.ﬂ*
Coste de investigacion:
2 perpaminos ¥ 2 gemas o 3
Pergaminos y una pocion. Repite la tirada deuno de tus Convierte un pergamino en 2 Canmtfduspe:ga:men
dadcs. Purtos de Conocimiento, H PO IS Py
Mesa 4:
o>V O—> o 4
Coste de investigacion:
2 pociones.
Convierte una podon en wna Comvierte una pocidn endos - Convierte uma pocidn en urna
EEIMA Y un pergamimnao, poCciones, PEIna ¥ un pergamino,
was @@~ @
Coste de investigadion: Usa dos e mes para robar un recur-
2 gemias, &0 sin usar de cualquier jugador, ya M d 1or del Vialor
=a de 1n dado o conssguido con
s habtat ks il st dell.]laqi:umpu&u:ma:rin
4 fuera i edla ronda,
Mesa 6:
o O RB-BW
O
Coste de investigacion:

2 pergaminos o 1 pergamino

}'lm Convierte un pergaminoen un | Usa dos puntos de conocimien- | Convierte dos pergaminos
recurso a tuelecciin, to para obtener un recursoatu | endos recursos iguales a tu
elecdon. elecddn
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; Te han quedado dudas, joven aprendiz?
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