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Mais que sont en train de faire mes colléques ? Cela [ait des semaines quils sont enfermés dans leurs laboratoires, R \
nen sortant que pour se rendre en toute discrétion dans la Bibliothéque Royale. Travailleraient-ils, eux aussi, a résoudre I'¢ enzgme

posee par le Roi ? Les imbéciles | Des formules qu'ils recherchent dans | @ncyc[apedze Pnayale ont été éctites de ma main.! e suis le seul

a connaitre la vraie nature de la racine de mandragore, je serai donc le seul a réussir & donner vie au Golem du Ror ! f

A propos de cette extension

Lextension « Le Golem du Roi » regroupe en fait
£ extensions :

Avec lextension Financement de départ, les
joueurs peuvent personnaliser les tessoutces initiales
de leuts laboratoires.

Lextension Journées Studieuses rend chaque
manche diflérente en proposant de nouvelles
récompenses (et de nouveaux cofts !) pour les
emplacements dordre du four.

L’Encyclopédie Royale vous propose une toute
nouvelle fagon de publier vos recherches.

Enfin, avec le Projet Golem, les joueurs tentent de
donner vie & une créature faite de magic et dargile.

Ces extensions sont présentées par ordre de
complexité. Financement de Jeparf et Journdes Stadieuses
conviendront parfaifement & des joueurs débutants.
LEncyc/opeﬂie Roya/e sera davanfage adaptée aux
joueuts déja accoutumés au jeu de base. Le Projet Golem
régalera, quanf alui, les joucufs expérimentes désireux
de corser un peu le cheminement de leurs déductions.
Les quafre extensions peuvent étre combinées
avotre guise. Seul le Projef Golem nécessite d'inclure
cgalemenf | Encyclope&ze Royale

La plupatf des extensions utilisent les jetons
Grimoire de La Bibliotheque Royale. Ces jetons

sont présentés en page suivante.

Ytilises la méme applzcatwn
Sll l}PIl\ ﬁlon qm vous

de ouu avec cefte
L\tmxmn Les parties
incluant lextension

ent un  code

B ————



St vous souhaitez vous impregner corps et dme de la sagesse
des Anciens, vous devez d'abord travailler des semaines durant
penche au-dessus dun chaudron bouillant. Ou vous pouves aussi
prendre une carte a la Bibliotheque.

Nouvelle grille de deduction

Les Anciens classaient les Molécules en deux
catégories, symbo]isées pat le Soleil et pat la Lune.
Pour utiliser judicieusement la Bibliothéque Royale,

vous devez savoir & queﬂe catégorie appartiennent vos
J

Molécules. La catégoric de chaque Molécule est
indiquée sur la nouvelle grille de déduction.
[ Symbolisme sccret : Les Molécules solaites sont
composées de Ooude 2 Eléments négatifs (un peu comme
si les deux Eléments négatils sannulaient [un lautre). Les Molécules
lunaires, quant 4 elles, se composent de 1 ou de 3 Eléments négatifs.
La partic inférieure de la grille nest utilisée que pour le Projet Golem.

Contenu

Jetons Grimoire

fia Bibliotheque Royale

@

o Financement de départ peut vous octroyer un jeton Grimoire au
début de la partie.

o Journées Studieuses permet de récupérer des jetons Grimoire
sut cerfains emplacements d ordre de four.

o Le Projet Golem dispose d une case Action « Visiter la Bibliothéque »

Trois des extensions vous permettent de récupéter des
jetons Grimoire :

Quelle que soit la mani¢re dont vous gagnez un jeton Grimoire,
utilisez-le immédiatement. Pour cela, prenez en main le lecteur

de carte de fagon a ce que vous seul puissiez le voir, puis
Lapplication affiche alors
¢ Ingrédients au hasard. Sélectionnez lun deentre eux, puis
C(!“ﬁ[[lll“[

IRTISATN “Visiter | Bibliotheque §

cliquez sur i . Vous découvrirez alors si la Molécule
de cet [ngrédienf est lunaite ou solaire.

Mise en place

Exemp/e: Vous avez choisi un livre qui traite
de la véritable nature du champignon. Le
lectear de carte vous in&ique que le
champignon est lunaire. Vous pouvez, donc
8liminer toutes les Molécules marquées du

symbole Soleil.

Conservez le jeton Grimoire sur votre
plaieau ]oueur. Cela permet de rappele,r
aux autres joueurs que vous disposez

| @ dune information supplémentaire, mais
9 9 égalemenf de suivre le nombre de livtes
¢ ‘ que vous avez lus (ce qui peut savérer
PO utile en cas d’acquisiﬁon de [Artefact

« Bibliotheque »).

Financement de depart

Felicitations | Vous avez obtenu des fonds pour lancer votre autoentreprise. Vous pourres enfin personnaliser votre nouveau laboratoire dalchimie en fonction de vos projets de recherche.

Lies 20 cartes de départ g2

i

La carte frtefact
« Réglicateur »

La nouvelle grille de déduction
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Mélangez le Réplicafcur dans le paquet ]I des Arfefacts pour
qu’il ait une chance de sortir parmi les premiers Attefacts de la
partie. Mettez en placc les p]afeaux de jeu - y compris toutes les
cattes ef tuiles de déparf - et choisissez un premier joueur. Les
joueurs doivent connaftre la mise en place initiale de la partie
avant de choisir leur Financement de départ.

Les joueurs ne commencent pas la partie avec les 2 Picces
d’Or habituelles, 1 carte Faveur et 2 lngrédients. Au lieu de
ca, mélangez le paquet de cartes de départ et distribuez-en
a chaque joueut. Cl\aque joueur choisit 2 cartes de départ et
défausse les deux autres. Les joueurs tévélent tous ensemble les
cattes choisies avant le début de la premicre manche.

Vous commencez la partie avec les tessoutces indiquécs sur
chacune de vos cattes de départ :

~ Pieces d'Or: Prenez le nombre de Pigces d Or indiqué.

il Ingredients : Piochez le nombre d'Tngrédients indiqué
B (pris au hasard sut le dessus du paquet des Ingrédienis).
Piochez autant de cartes Faveur

qu’in&{qué sur vos deux cartes de déparf, puis pioc}\ez-
en une de plus. Choisissez parmi toutes ces cartes celles que vous
souhaitez conserver, et défaussez la carte supplémenfaire.

£ Cartes Faveur :

@ Jctons Grimoire : Prenez un jeton Grimoire et utilisez-
le immédiatement, comme indiqué plus haut dans la
section Bibliothéque Royale. (Vous pouvez regarder vos cattes

Ingrédient avant cela)
é @ Points de Réputation : Certaines sources de

financement sont prestigieuses. Dautres sont plus
discutables... mais plus généreuses. Décomptez les points de
Réputation gagnés ou perdus sur vos deux cartes, et ajustez votre
marqueur Réputation en conséquence.
She s Points de Réputation Retardés
Certaines cartes précisent que les points de
| Réputation ne serontacquis qualafindela
premiére manche. Dans ce cas seulement,
vous ne profitez de [effet de la carte que
lorsque la premiére manche est terminée.

Deux cartes de déparf vous permettent de commencer la partie
avec un Artefact :

Artefact Secret: Récupérez les Artefacts
du paquet qui nont pas éf
5-® ¢ il sélectionnés pour la partie. Choisissez-
; 8 en un et remettez les autres dans [a boife.
Votre choix reste secret et ne sera pas

1évélé aux autres joueurs pendant la partic. Révélez-le juste avant le
décompte final. (Si vous choisissez [Autel d'Or, révélez-le et
utilisez-le juste avant de convertir les points de Réputation en
points de Victoire. Le Chapeau & Plumes peut étre révelé pendant
la Grande Exposition,) Si votre Artefact Sectet cottait moins de
§ Pices d'Or, marquez autant de points de Victoire que I'écart
entre § et son cotit. (Par exemple, un Artefact Secret qui cottait
3 Pi¢ces d'Or vous donnera 2 points de Victoire supplémentaires,

v

Artefact de départ : Récupérez les
Atfefacts du paquet ]I quinont pas été
" choisis pour la partie. Choisissez-en un
et remettez les autres dans la boite.
Placez votre Artefact face visible devant
vous. Cet Artefact est votre dés le début de la pattie !
Malheuteusement, vous n’échapperez pas a la jalousie de vos
confréres. Les rumeuts vont bon train... Comment avez-vous
pu acquérir quelquc chose d'aussi précieux 1 §i IArtefact valait
normalement 3 Picces d'Or, perdez § points de Réputation. §'il
valait § Pieces d'Or, perdez 7 points de Réputation. Cette perte de
Réputation sajoute aux éventuels points de Réputation gagnés ou
perdus via vos cartes de départ. Votre marqueur Réputation nest
déplace quune seule fois.

¢ Conservez les deux cartes de départ que vous avez
choisi d'utiliser. Si vous achetez le Réplicafeur, vous
pourrez & nouveau les réutiliser toutes les deux.

[==a" Les ressources attribuées grace aux carfes de &éparf sont
prévues pour des parties en mode Maitre. Si vous jouez en mode
Apprenti, chaque joueur pioche en complément 1 Ingrédient bonus.



Journees Studieuses

Un alchimiste ambitieux peut abattre bien plus de travail avant son petit-dejeuner que ne le feratent la plupart des gens en toute une journee.

Contenu Mise en place

Lots de la mise en place dela partie, créez une pile de plafcaux
Quelgues jetons Grimorre a Ordre du four :
c 1. Si vous jouez sans le Projet Golem, tetirez tous les plateaux
marqués du symbole dans leur coin supéricur gauchc.
2. Classez les plateaux par groupes 1-2, 34 5-6.
3. Choisissez au hasard 2 plateaux de chaque groupe, sans les

La nouvelle grille de déduction regarder.

{. Empilez les 6 plateaux ainsi choisis, en placant sur le dessus

L: - <i~: "1;—’;- o 3' : ﬂ*: 13—-?;- £ L ;‘; Ly de la pile les plafeaux avec les plus petits chitfres, et au bas de

] ] g ] o |eD ] o | I I 7 I }\H l I ,I 2
[ @ 3 ° e a 2 g a pile ceux présentant les chitires les plus élevés.
| .,? v X PR ) S. Placez la pile de plateaux & coté des emplacements dordre
_‘3_‘ e wu Joe e o o e ‘ P p 3 " p X
o ldo lave oo oo lade |ae |o du f'our sur le plafeau de jeu. Reveléz le premier \plafeau &‘e
. fa 2 | ‘ﬂ}" | 9 g _ e |9 __g,_ la pdc et placez-lc surle plafeau de jeu de fagon a recouvrir
S L T les emplacemenfs de base. Ces nouveaux emplaceme,nfs sont
{g & .?, % 5 % .§; ,,gg CEUX qUE VOus utiliserez pour la premicre manche.
o __.gfi 4;2 4@3 4;89 45 49, 6. Révélez le second plafeau, mais laissez-le sur le dessus de la
o | W |
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tour qui seront disponibles lors de la manche suivante. Les
manches 1 et 2 utiliseront les plaicaux =2, et ainsi de
suite.

- | pile. Ce plateau vous indique es emplacemen ts dordre du

Choix de lordre du tour

Le plateau Ordre du tfour détermine quels emplacements
pourront éfre choisis par les joueurs au début de la manche. Les
régles de choix de l'ordre du four sont identiques a celles du jeu
de base. L’emplacement marqué fm ne peut étre choisi
qu'a partit de 3 joueurs. Lemplacement marqué |
nest accessible que dans une partie a § joueuts. (Pour que les
joueurs sen souviennent, vous pouvez placer surles emplacemenfs
inaccessibles des flasques d'une des couleuts non utilisées.)
Les nouveaux emplacemenfs offrent de nouvelles opportunités,
mais [a pluparf ont aussi un codt. Comme dans le jeu de base, les
cotts sont 4 gauc}\c et les gains a droite. Si vous ne pouvez pas
payer le cotit, vous ne pouvez pas choisir cet emplacemenf
[ Perdre de la Réputation : Perdez le nombre
md1que de points de Réputation. Cette perte est
atfectée par la penahfc oula compensation habituelles (md1quees
sur les zones bleue, verte ou rouge du plaieau des Théories).
m Dépenser une Action : Placez l'un de vos cubes
Action sur l'emplacement des cubes non utilisés. Il
ne sera pas disponible ce tour.
D Dépenser un jeton Agrément : Cest utile de
connaitre personnellement le Roi. Pour utiliser cet
emplacement, remettez un jeton Agrément dans la réserve. Sivous
nutilisez pas le Projet Golem, vous ne disposez pas de jetons
Agrément ef ce plateau aura normalement été retiré du jeu lors de
la mise en place.
b Gagner de la Réputation : Gagnez le nombre indiqué
de points de Réputation.

Gagner des Picces d'Or : Gagnez le nombre indiqué

de Piéces dOr.

G Consulter un Grimoire : Prenez un jeton Grimoire et
utilisez-le immédiatement, comme expliqué plus haut

dans la section La Biblioihéqae Royale.

&8

Fin dune manche

Le plateau Ordre du tour change 4 la fin de chaque manche.
Lotsque vous révélez la nouvelle tuile Aventurier, faites de méme
avec les plafeaux Ordre du tour :

1. Retitez de la partie le pla‘reau précédent
2. Mettez en place le nouveau plaieau.

3. Révélez le futur plateau (en le plagant face visible sur la pile).
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Encyclopedie Royale

Si un etudiant rechigne a goiiter votre potion, montrez-lui [Article approprie de I(Encgclopedxe Royale. « Vous voyes ?
Ces Ingredients ne sont pas toxiques. Cest écrit dans I'€ncyclopédie. » Inutile de lui préciser que vous étes lauteur de [Article.

Contenu

Publier une Theorie

Le plateau Encyclopédie (réversible]

1 tuile
Subvention de
I'Encyclopédie

1 Scean 4 étoile dargent
supplémentaire par joveur

TT

Mise en place

Si vous jouez avec le Projet Golem, utilisez le coté du

plafeau Encyclopédic ayant le symbolc du gole,m. Sinon,

utilisez lautre coté. Placez le plafeau Encyclopédie pres du plafeau
des Théoties. Placez les jetons Ingrédienf 4 c6té de celui-ci.

La tuile Subvention de I'Encyclopédie est placée au centre du
plafeau Encyclopédie. Donnez a chaque joueur les 2 Sceaux de
sa couleut.

LEncyclopédie Royale offre une nouvelle voie pour publier vos
découvertes alchimiques. Lorsque vient votre tour dutiliser
Iaction Publier une Théorie, vous pouvez utiliser cette action pour
publier ou confirmer un Article de I’Encyclopé&ie Royale pluiéi
qu’une Théorie c]assique.

Les cotifs varient selon que vous jouez avec ou sans le Projet Golem.
Sans le Projet Golem, les cofits sont les mémes qu’habituellement :
1 Piece d'Or pour la banque et 1 Piece d'Or & chaque joueur qui
a déjé déposé un Sceau sur cet Article. Avec le Projet Golem, vous
devez payer 1 jeton Agrément plutot que 1 Piece d Orala banque,
et foujours 1 Pigce d'Or & c}\aquc joueur vous ayant précédé.

Un Atticle de I'Encyclopédie ditfére dune Théorie classique,
car il est consacré 4 un certain Elément. Pour rédiger un nouvel
Atticle :

1. Choisissez un Elément (touge, vert ou bleu) qui na pas encore
fait I’Objcf d'un Article.

2. Prenez deux jetons Potion de cette couleur et placez-les surles
cercles correspondanfs du plafeau Encyclopédie. Positionnez-
les de fagon 3 afficher les signes dont vous souhaitez parler :
(@& o D ua2)

3. Sous chaque jeton Potion, placez 2 jetons Ingrédient LAtticle
doit concerner ¢ Ingrédients différents.

Que dit votre Article ? Que I'Elément présent dans chaque paire
d'Ingrédients est du s1gne md1que
Exemp/e Rouge: i) > 2

Cet Atticle affirme que le crapaud et o racine de mandﬁaqore
contiennent &), alors que e scorpion et la fougere contiennent 9
Remrque 5 Cela ne signifie pas nécessairement que le crapaud et la
racine de man&mgofe se combinent poar donner &8.

Exemp/e Bleu:

Cet Atticle affirme que ce sont ces € Ingrédients qui contiennent .

Lotsque vous publiez ou confirmez un Article, placez sur celui-ci
l'un de vos Sceaux. Comme pour les Théories classiques, vous
gagnez 1 point de Réputation en publiant un Aricle.

Se couvrir sur un Article

Sivous utilisez un Sceau étoilé sur un Article, vous engagez votre
Réputation. Si [Article est finalement erroné, vous encourrez
une pénalifé, que ce soit pcndanf la partie ou a la fin du jeu. Les
Sceaux étoilés sont aussi les seuls qui vous permettront de gagner
des points pendant la Grande Exposition finale.

Comme pour les Théoties classiques, vous pouvez décider
dutiliser un Sceau sans étoile pour prendre, moins de risqucs
mais sa slgmﬁcahon est différente : vous vous couvrez vis-a-vis
dun Ingrédient, et non d'un Elément.

Pour vous couvrir vis-4-vis de l'un des ¢ Ingrédients,
utilisez le Sceau sans étoile de la méme couleur que
lemplacement du jeton Ingrédient dans [Article. Par
excmp]e, pout vous couvtir vis-a-vis du scorpion dans
['Article rouge de cette page, utilisez le Sceau de
couleur bleue, car le jeton Ingrédient du scorpion se trouve sur
lcmplaccmenf bleu. Cela signifie que vous éfes convaincu que le le

crapaud et la racine de mandragore ont 9 et la fougere e

Pour vous couvrir vis-a-vis de la fougere dans [Article
rouge, il faudrait utiliser le Sceau blanc sans étoile,
qui ne peut étre utilisé que sur le plafcau
Encyclopédie. Sur le plateau des Théories, il ne sert
a rien.

fia Subvention de I'Encyclopedie

La Subvention de I’Encyclopédie est une Subvention comme les
autres. Si vous navez pas encore de Subventions, vous pouvez
J'obtenir dés que vous avez placé des Sceaux sur 2 Articles
de I’Encyclopédic. Si vous avez déjé obtenu une ou plusieurs
Subventions, vous ne pouvez pas obtenir la Subvention de
I'Encyclopédie avant d avoir déposé des Sceaux sur les 3 Articles.

vt
Limites

Si un Elément posséde déja un Atticle, vous ne pouvez
manifestement pas rédiger un deuxieme Article sur cet Elément
puisque cet cmplacemeni du p]afeau est déjé\ occupe. Vous étes
aussi limité par les jetons Ingrédient disponibles. Il ny en a que
2 de chaque, done le méme Ingrédient ne pourra pas apparaitre
dans 3 Articles.

Vous ne pouvez pas pul)lier un Article qui possé&e exactement
les quatre mémes Ingrédients quun autre Article se trouvant déja
sutle p]afeau. L’Encyclopédie Royalc permet, quant a elle, un peu
plus de variété. (Si seulement 3 des Ingrédients sont identiques,
cest bon,)

Le plateau des Théories et le plateau Encyclopédie nentrent pas
en conflit. Plus spéciﬁquemcnh il vous est fout 4 fait possible de
rédiger un Article méme s'il entre en conflit avec une Théorie

déjé publiée.



Refuter une Theorie

Vous pouvez utiliser laction Réfuter une Théorie pour réfuter un
Atticle de 'Encyclopédie. Vous devez prouver que le signe de Iun
des Ingrédients de cet Article n'est pas correct. Lia procédure pour
réfuter un Article (en mode Apprenti ou Maitre) est identique
a celle prévue dans le jeu de base pour réfuter une Théotie.

Les conséquences sont aussi les mémes : vous perdez 1 point de
Réputation si vous échouez dans votre tentative, et vous gagnez
2 points de Réputation si celle-ci est réussie. Si[Article est rétute,
efirez les jetons du plateau et révélez les Sceaux. Chaque joueur
ayant placé un Sceau sur [Article perd § points de Réputation,
4 moins de s étre couvert correctement.

Pour déterminer sivous étiez cotrectement couvett, rappelez-vous
ce que signifie [utilisation d'un Sceau sans étoile : « Chaque
autre Ingrédient de cet Article est correct. ». §i la réfutation
de ['Atticle ne contredit pas cela, alors le Sceau est couvert
correctement et son propriétaire ne perd pas de Réputation.
Mais si la réfutation de [Article prouve qu'un autre ]ngrédienf est
erroné, le propriétaire de ce Sceau pcrd § points de Réputation.
En cas de doute, référez-vous aux exemplcs suivants.

= Cxemples en mode Apprenti

Exemple le plus courant

Un col[égue peu inspiré a réﬂigé un Atticle sur [ Elément bleu, Vous
démontrez avec succés que le champignon contient @ Vous gagnez
2 points de Réputation pour avoir réfuté [Article. Les joucurs ayant
placé lear Sceau sur [Article per&ent § points de Répatation, & moins
de §'étre couverts vis-d-vis du champignon. (Comme le champignon est
sur [ emplacement vert, seuls les Sceaux verts permettent de se couvrir
correctement vis-d-uis du champignon.)

Le Cinquieme Ingrédient

Clest une maniére peu fréquente (mais possible) de réfuter un
Article.

Une autre fagon plus ﬂi/yz'cile de démontrer que [Atticle est erroné est
e prouver que le scorpion contient &, Comme seules § Molécales
ont @), lan des Ingrédients de cet Atticle est forcément erroné. Si
vous y parvenez, [Article est donc réfuté et vous gagnez 2 points
de Reputation. Les joueurs ayant p/acé un Sceau éfoilé sur [Article
perdent § points de Réputation. Les joucurs ayant placé un Sceau sans
éloile ne perdent pas de points (vous navez pas démontré quel était
ITngrédient etrone).

2, Exemples en mode Maitre

Rétuter une Théorie en mode Maitre peut savéter ésotérique. 1
n’y a aucunc honte a utiliser les régles en mode Apprenti pour
Réfuter une Théorie, suttout si vous jouez avec I'Encyclopéﬂie
Royale pout la premitre fois.

Exemple le plus courant

Vous démontrez que lo flear et le champignon donnent .5 Comme
pour le mode Apprenti, an Sceau qui vous couvte vis-d-ois du
champignon vous évite de per@re des points de Répatation. Tous les
autres Sceaux foni pm)re de lo Réputation.

Probléme de parité

Si vous démontrez, que le crapaad et le champignon donnent ,5
alors c/zaque Sceau fait perﬂre des points de Réputation. Un Sceau
sans éoile assutait que 3 Ingréﬂients étaient bons, alors que vous
venez de proaver que 2 des € Ingrédients sont erronés.

Tentative infructueuse

Vous démontrez que le crapaud et le champignon donnent ;j Cela
ne permet pas de réfuter [Atticle é/eu. Il est possib/e de mé/angef
2 Molécales avec &) ef dobtenir €3.

Remarque : Au moment de déterminer si un Article est réfuté ou non,
seule la démonstration en cours est prise en considération. Ignorez les
démonstrations précédenies, les autres Articles et les Théories publiés.

Régle des deux couleurs

Vous Jémontrez que la p/ume de cotbeau et le champignon
donnent &y . Cela permet de réfater [Article blew, vous gagnez donc
2 points de Répatation.

Comment ? Ne vient-on pas de dire que...

Oui, bon, nous avons découvert que les Molécules obéissent a la regle
des deux couleurs. Sielles ont le méme signe surun Elément, la potion
obtenue en les combinant ne pourta étre que de deux couleurs:

la potion

Si ce signe
doit étre

correspond
o -
" Wwenl
@ s

Vous pouvez le vétifier vous-méme !

ou

B B B
B B B+

Terminons cet cxemp[e - Quels sont les Sceaux sans éloile qui vous
couvtent correctement ! L'un des deux lngréﬂients esterroné, mais vous
naveg pas démontré leque/, Les joueats qui se sont couverts vis-d-vis de
la plume de corbeau ou du c}/ampignon ne pen)ront pas de points. Un
Joueur qui se serait couvert vis-a-vis du crapauﬂ pen;ra des points: son
Sceau in&ique que tout est correct (savf peut-étre le crapauﬂ}, et vous
veneg de démontrer qu’il § @ un souci avec le crapaml

+ + PE 2

Le Cinquiéme Ingrédient 2.0

On retrouve la méme configuration que dans lexemple en mode
Apprenti. Vous démontrez que le champignon et e scorpion donent
w# . Vous avez prouvé que la fougere, le champignon ou la p/ume de
corbeau deorait étre remplacé par le scorpion. Un Sceau couvrant vis-
d-ois du crapaua aﬁrme que les autres 3 /ngré&ients sont corrects. Un
tel Sceau ne vous couvre donc pas correctement, et vous perdez des
points de Réputation. Un Sceau couvrant vis-d-ois de la fougere, du
champignon oude la p/ume de corbeau vous évite, lui, de per&re des
points de Répatation.

Probléme de parité 2.0

Sivous démontrez que lescorpion et la racine de mandragore donnent ;3 ,
alors chague Sceau fuit perdre des points. Seals € Ingtédients ont ), of
000 (e Prouve que 2 des Ingré&ients de cet Article sont erronés.

Reéfuter plusieurs Theortes

Méme en mode Apprent, il est possible de réfuter une Théorie
et un Atticle en méme femps. Les conséquences sont les mémes
quave les régles originales (section Réfuter en mode Maitre) :
vous gagnez 2 points de Réputation pour votre démonstration
réussie, ¢t non pas 2 points par Théorie ou par Article
rétutés. Les joueurs qui perdent des points les perdent pour
chaque Théorie ou Article réfutés. Comme toujours, les pertes (et
éventuellement le gain) sont cumulées, la pénalité additionnelle
(ou la compensation) nest appliquée quune seule fois.

En mode Maitre, il est bien str possible de réfuter 2 Théories et
1 Article en une seule démonstration. Cela ne vous fait foujours
gagner que 2 points de Répufation, mais vous étes autorisé a vous
téjouir avec un sourire des plus dédaigneux.

Demontrer un conflit

Les jetons Conflit (utilisés en mode Maitre) ne sappliquent pas aux
Atticles de I'Encyclopédie. Les joueurs sont autorisés & rédiger
des Articles qui entrent en conflit avec les Théories publiées, et
démontrer un conflit avec un Article de I'Encyclopédie n'est pas
considéré comme une réfutation réussie.

St un journal prestigieux contredit un Aticle de ['Encyclopedie
Royale, il est considere comme avant-gardiste. €t si un nouvel
Juticle de 'Encyclopedie conteedit une Theorie deja publice,
el bien, il sagit tout de meme de I'Encyclopedie Royale ~ ses
membres se fichent bien de ce que le commun des mortels peut
penser.

Publication Immediate

La Publication [mmédiate ne se limite pas aux Théories classiques.
Sivous réfutez un Article de I’Encydopé&ie, vous pouvez effectuer
une Publication Immédiate pour rédiger un Article différent sur
le méme Elément. Le nouvel Article peut utiliser des signes et/ou
des Ingrédients ditférents.

Fin de la manche
et decompte de fin de partie

Les Articles de I’Encyclopédic sont foujouts considérés comme des
Théories Iorsqu’il shgit de compfabiliser oude procéder au décompfe
Jes Théoties. A la fin d'une manche, ils sont pris en compe aussi bien
dans lattribution de la récompense du meilleur alchimiste que dans les
Conférences. Alafinde la partie, un clécomp‘re final est réalisé sur les Ar-
ficles, aptes celui effectué sut les Théories, selon le méme systeme. Siun
[ngrédicnt est erroné, les joueurs qui se sont couvetts vis-a-vis de cet In-
grédient ne pcrdront pas de points. S plusieurs Ingrédients sont erronés,

fousles joueuts qui ont placé un Sceau sut cet Article pcrdronﬁ points.
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;f ¢ Projet Gole

{

: Silencieux ef informe, le tas dargile reste [a, plante au milieu de votre laboratoire. Il constitue le but ultime de vos recherches, méme s'il ne conduira & aucune publication.

) Toutes vos Theories sur ce sujet doivent demeurer secretes, car il sagit dun projet trés special... commandité directement par le Ro.
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¢ Plateau Ctude du Golem 4 cartes Faveur « Courtisan » Pk F 6 des 8 tusles Humeur du Roi
2 L ot es 16 jetons /hgrément (non utilisées & 2 joveuss)

1 marqueur flasque supplémentaire pour
chaque joueur, permettant de suivre vos
progeés dans I'€tude du Golem

&

Cactes istefact « Cachet du Roi » ‘j 1 nouwvelle geille de

et « Bibliothéque »

déduction pour chaque joueur
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Plateau des
Théoties

Platean
Projet Golem

Mise en place

Plateay Etude
du Golem

Plateau
Encyclopédie
[réversible)

Plateau de jeu
(réverstble)

Placez le plafeau Projet Golem 4 coté du plafeau principal Al
ajoute deux nouvelles cases Action. Recouvrez ensuite la case
Acheter un Artefact du plafeau principal avec le plafcau Attefact
de Contrebande.

Placez le plateau Etude du Golem 4 proximité, la ot vous trouvez
un peu de place. Chaque joueur doit placer une de ses Hasques
sur la case d'avancement la plus basse (voir ci-dessous).

Artefacts

Meélangez les cartes Cachet du Roi et Bibliotheque (ainsi que le
Réplicateur si vous utilisez lextension Financement de déparf) dans
les paquets correspondants.

Lorsque vous préparez les Artefacts disponibles pour la partie,
piochez 1 Arfefact supplémentaire dans chaque paquet qui
setvita d Artefact de Contrebande. Placez celui provenant du
paquet ]I sur le p]afeau Artefact de Contrebande. Les deux
autres sont placés, face visible, & proximité. Ils entreront en jeu en
méme femps que les autres Artefacts des paquets correspondants.

Cuiles Conference

Chaque Conférence utilisera une paire de tuiles. N'utilisez que la
premicre tuile du jeu de base. Associez-la avec la tuile représentée
ci-dessous. Pour chacune de ces tuiles, choisissez la face, Apprenﬁ
ou Maitre, cot’t’espondanf au type de votre partie.

POUR LA PREMIERE CONFERENCE, UTILISEZ CETTE PAIRE DE TUILES,
Pour la deuxitme Conférence, utilisez la paite de tuiles
représentée ci-dessous. Celle ressemblant & une tuile standard
possede deux faces : Apprenti ou Maitre.

CETTE PAIRE DE TUILES ESTU. T[LISEE
POUR LA DEUXIEME CONFERENCE.

Glissez simplement les paites de tuiles Conférence parmi les tuiles

Avenfurier comme vous IC feriez avec

Cattes Faveur

le jeu de base.

| Mélangez les ¢ Courtisans dans la pioche
correspondante.

Jetons

Les jetons Agrémcnf sont placés 4 cofé de la case

Etudier le Golem.

£'Cneyclopedie Royale

Prépatez [ 'Encyclopé(gie Royale comme indiqué en page . Elle est

nécessaite pour le Projet Golem. Noubliez pas dutiliser la face du
plafeau Encyclopédic marquée dun go]em

Les jetons Grimoire sont placés non loin de la case
Visiter la Bibliotheque.

@udes Humeur du Rot

& [l vous faut fout d'abord écarter deux tuiles Humeur
du Roi en les replagant dans la boite. A3 joueus,
tetirez les deux tuiles mar uées m A*f joueuts,
retirez celles marquées 44N . Au final, vous aurez
une pile de six tuiles. Mélangez-les et placez-les, face
cachée, 4 coté de la case Etudier le Golem.

Révélez la premicre tuile et placez sur la case Etudier le Golem
autant de jetons Agrément qu'indiqué sur cette tuile. Défaussez
ensuite la tuile. Le nombre de jetons disponiblcs sera variable
d'une manche a l'autre.

Dans une partic a 2 joueurs, un seul jeton Agrément est
dispor\ilsle a c]\aquc manche. Laissez les tuiles dans la boite
et placez simplemenf un jeton Agrémcnf sur la case Etudier le
Golem.

Jetons Rapport

= | s sont utilisés pour faire état de vos progrés au Roi.
Conservez-les face cachée avec vos Sceaux.
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Nouvelle grille de deduction

La nouvelle griHe de déduction est prévue pour re,mplacer celle du
jeu de base. Elle prévoit des cases supplémenfaircs vous permettant
de suivre [avancée de vos recherches sur le Projet Golem.

Planification des actions

Le Projet Golem offre 2 nouvelles actions que vous pouvez
choisir lots de votre planiﬁcaﬁon : Etudier le Golem et Visiter
la Biblioﬂ\éque. Ces deux nouvelles actions sont disponibles
des la premicre manche. Vous aurez aussi l’opporiunifé de faire
état de vos progres 4 la fin de chaque manche, bien quaucune
planification, et donc aucun cube, ne soit nécessaite pour cela.

Resolution des cases Action

Une fois la p}\ase de p]aniﬁcaﬁon terminée, les actions sont

résolues dans Lordre suivant :
1. Récolter un Ingrédient
2. Transmuter un Ingrédient
3. Vendre une Potion*
4. Etudier le Golem
S. Acheter un Artefact
§. Visiter la Bibliotheque
7. Rétuter une Théorie*
8. Publier une Théoric*
9. Tester sur un Etudiant
10. Boire une Potion
Les joueurs peuvent ensuite faite des rapports sur leurs progres.
* Bien enfendu, ces trois actions ne sont pas disponibles lors de
la premiére manche.

Ctudier le Golem

Cem——
Cubes Action

Le nombre de cubes Action disponibles dépend 3 la fois du nombre de joueus et de la manche :

X =

manches suivantes.

Manche 1 Manches 2 et 3 Manches ¢, S et 6
2 joucurs 3 ‘ 6 ‘ 6 ‘
3 joucurs 3 ‘Q/ S ‘Q‘,, 6 ‘Q‘,,
§ joucurs 3 i 5 i N i
Concrétement :

2 joueurs : Comme d'habitude, vous commencez la premiére manche avec 3 cubes ef vous disposez de 6 cubes & chacune des

3 joucurs : Comme d’habitude, vous commencez la premicre manche avec 3 cubes et vous &isposez de S cubes pour les deux
manches suivantes. Aprés la premicre Conférence, vous utilisez 6 cubes jusqu’é lafindela pattie.

¢ joueurs : Comme d habitude, vous commencez la premicre manche avec 3 cubes. Utilisez ensuite § cubes 4 chacune des manches

suivantes.
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Lo Roi sest decouvert une passion pour
B l'étude des golems. Il considere avec
| bienveillance tous ceux qui sy intéressent..
J/ tant quils Rnissent leurs travaux avant
_ “ quil ne sennuie.

Cette action vous permet soit de fester un Ingrédient sur le golem,
soit de tenter de lui donner vie. Ces deux actions peuvent vous
permettre d obtenir un jeton Agrément. Lies agréments du Roi sont
limités, d'ou I'intérét de jouer en premier. (Voir Tuiles Humeur du

Roi en page 7).

Les deux premieres fois que vous utilisez cette action, votre
seule option est de tester le go]em. Sivous avez réalisé au moins
deux de ces fests, vous pouvez de nouveau faire un fest, ou fenter
de lui donner vie.

@Cester le Golem

Cette action vous aide 4 découvrir les informations dont vous
aurez besoin pour donner vic au golcm. Pour Tester le Golem :
1. Placez une seule carte Ingrédient dans votre chaudron.

2. Sur le lecteur de carte, cliquez sur (N{CRNTIMRCAN-

3. Puis sur (U (_fﬁ'rr.a]s:-rr:_' :

{. Scannez ITngrédient.

S. Notez le résultat.

§. Défaussez I'Ingrédient utilisé.

7. Avancez d'une case votre flasque sur le plateau Etude du
Golem, & moins que celle-ci ne soit déja sur [une des deux
cases du haut.

8. §'il reste un ou plusieurs jetons Agrémenf sur la case Action,
prenez-en 1 et placez-le sur votre plateau Joueur.



Résultat

II'se peut que le golem réagisse a votre Ingré&ienf : sa poitrine
peut se mettre a briller, ou bien de la fumée peut sortir de ses
oteilles. Il peut méme avoir ces deux réactions simultanément, ou
bien n'en avoir aucune.

Mais que signifient ces réactions efrangcs 1 Dapres les Iegendes
ancestrales, la poitrine réagit a un Elément d'une certaine taille,
et les oreilles & un autre Elément d'une certaine taille. Ces deux
Eléments sont toujours de couleurs différentes, mais leurs tailles
peuvent étre idenﬁques ou différentes. N'oubliez pas que le golcm
réagit  la taille de I'Elément, et non pas & son signe.

Exemple g

Si de la fumée sort de ses oreilles lorsque vous testez un petit Elément
vert, seales ces quatre Molécales peuvent en étre la cause :

£ o 2

LElément faisant beiller sa poitrine doit étre rouge ou blea. Il peat étre
aussi bien gros que petit.

Bien enfendu, jusqu'a ce que vous ayez découvert cefte
information, vous navez aucune idée quant a ce qui fera réagir le
golem. Considérez cependant l'exemple suivant :

Exermple :

Supposons que vous savez déja que le crapaud est une Molécule
lunaire et qu ‘il contient @ 1! doit donc correspondre [ane de ces

Jeux MO]GC“ZES

Vous noutrissez le golem avec un cmpauﬂ etde o famée sort de ses
oreilles.

ot

Quést-ce que ce phenomene nous appren(g ! Eh bien, nous savons que
le crapau& posseﬂe an petit Elément rouge, et nous sommes done sérs
que les oreilles ne réagissent pas a un gfan& Elément rouge. Toutes
les autres tailles et couleats sont posszbles pour le crapau& et toutes
peuvent done étre lu cause de cette réaction.

Nous pouvons éga/ement statuer sur [autre téaction : un petit Elément
rouge 4 aucane influence sur le rayonnement dela poitine.

Nous notons ces deux informations sur notre gril/e de déduction :

0 Y. e 4
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Exemple g

Supposons maintenant que nous avons découvert la vraie natare du

cbampignon g
&

Nous atilisons une de nos autres actions pour tester la réaction du
golem vis-0-vis du cliampignon, et nous découvrons que le champignon
entraine d la fois an Jégagement de fumée et un rayonnement de la
poittine:
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Cela nous permet déliminer le petit Elément rouge, le grand Elément
blea et le grand Elément vert comme caase des réactions aussi bien de
o poitrine que des oreilles.
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Molécules apposées

Si vous étes suffisamment expérimenté pour jouer avec le Projet
Golem, les Molécules opposces nont plus de secret pout vous.
Vous savez, ces Molécules qui, ]orsqu’e”es sont combinées,
permettent de créerune potion neutte. Jetez un ceil survotre griﬂe
de déduction, sur laqueﬂc ces Molécules sont inscrites l'une au-
dessus de Lautre : leurs Eléments sont de méme taille.

-

¥

Don, si vous savez que deux [ngrédienfs permettent de créer
une potion neutre, vous savez qu'ils auront le méme effet sur la
poitrine et sur les oteilles du golem. Le corollaire est égalcmenf
vrai : deux Ingrédients ayant un méme effet sur le golem sont
forcément des Molécules opposées.

Marqueurs de Progeés

1 vous faut tester au moins deux fois le
golem avant que vous ne puissiez
envoyer un Rapport de Progres ou
fenter de lui donner vie. La flasque
supplémenfaire du Projet Golem vous
permet de suivre vos progres. Chacun
de vos deux premiers fests fait avancer
votre ﬂasquc d'une case vers le haut. Si
vous parvenez a donner vie au golem,
votre ﬂasque est placée sur la case la
plus haute de la piste.

Méme si vous avez cléjé réalisé deux
fests sur le go]em, vous pouvez toujours effectuer des fests
supplémentaires et gagner des jetons Agrément (sil y en a de
disponibles), mais votre flasque n'est pas déplacée sur la case
supéticute.

Donner vie au Golem

Vous navez pas besoin de savoir tout de suite comment donner vie
au golem. En effet, vous devez avoit, au préalablc, fait au moins
2 fests avant de pouvoir tenter de lanimer. Clest pourquoi nous
avons détaillé cette action en page 11. Vous pouvez fourner [a
page et la consulter dés maintenant, si vous le souhaitez, mais
lorsque vous présentez cette extension a de nouveaux joueuts,
nous vous recommandons de ne pas expliqucr cefte action tant
quaucun na réalisé 2 fests.

Acheter un Artefact

Une large selection drtefacts est
, disponible aupres de votre sympathique
b voisin; le vendeur d)Artefacts. Si vous étes
) dans les petits papiers du Roi, la sélection
" est encore plus généreuse et le vendeur
encore plus sympathique.

Laction Acheter un Artefact fonctionne normalement. Toutefois,
si vous possédez un jeton Agrémenh elle peut fonctionner encote
mieux.

Au lieu d’acheter une carte de la rangée des Artefacts, vous pouvez
acheter la carte sur emplacement Arfefact de Contrebande. Cet
Atfefact cotte 1 Piece d'Or de moins qu'habituellement, mais
vous devez payer 1 jeton Agrémenf ala banque.

LAttefact de Contrebande sera remplacé lorsquc les autres cartes
Attefact seront remplacées.

Visiter [a Bibliotheque

_ Jai parfois I'impression que mes colleques
ont accepte de travailler sur le Projet
) ®olem dans le seul but davoir acces a la

)} bibliotheque du palais.

Lorsque vous réalisez cette action, payez un
jeton Agremenf a la banque et prenez un jeton Grimoire. Lisez
immédiatement ce livre, comme expliqué dans la section La
Bib/t'oﬂréqae Roya/e en page 2.

Remarque : gl n'y a plus de jetons Grimoire, vous pouvez fout
de méme réaliser cette action. Utilisez n'importe quels substituts
appropriés pout représenter ces jetons.
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Clest uraxment frustrant d'en savoir autant
sur les golems et de ne pas étre autorise a
publier le moindre mot a leur sujet. Au
moins, vos travaux sur ce projet vous
donnent suffisamment de prestige pour
avoir le droit d'écrire des Atticles pour
I'Encyclopedie Royale.

Publier sur le plateau des Théories se fait
comme dans le jeu de base. Cependant, pour publier ou confirmer
un Article dans I'Encyclopédie Royale,, vous devez payer un jeton
Agrémenf ila ]oanque au lieu de payer une Pigce d'Or. Bien
enfendu, lorsque vous confirmez un Article, vous payez foujours
une Pigce d'Or a chaque joueur ayant déja un Seeau sur cet Article.

Fin de la manche

La fin de la manche se déroule g]oba]emeni comme dans le jeu de
base. Les seules différences sont détaillées ci-contre.

Rapport de Progres

fe Roi vous a laisse acceder a sa
 bibliotheque. Il vous a méme donné
) Lopportunite d'ecrire dans l@ncgclupedxe
)/ Royale. €t maintenant, il veut savoir
" comment avance votre projet de recherche si
particulier.

A chaque manche, aprés avoir résolu les effets de laction Boire
une Potion, chaque joueur a lopportunité de présenter un rapport
faisant état de ses progres. Cela ne nécessite pas de cube Action.
Vous ne pouvez soumettre un Rapport de Progrés que sivous avez
déja etfectué deux tests sur le golem. Vous pouvez soumettre un
rapport méme si vous éfes déja parvenu a donner vie au golem.
Tous les joueurs qui souhaitent présenter un Rapport de Progres
peuvent le faire simultanément. (Attention, si la décision d'un
joueur dépend de celles des autres, les joucurs doivent soumettre
un rapport - ou choisir de ne pas en soumettre - en commengant
par le joueur le plus bas dans lordre du four et en poursuivant
dans l'ordre inverse.)

7 Les rapports sont représentés par ces jetons. Vous les

’E placez, face cachée, sur le plateau pour indiquer la
couleur et la aille des Eléments auxquels le golem

réagit. (Les réactions du golem sont détaillées en page 8.)
Chaque paire de cases, peu importe laquelle,
peut accueillir le rapport dun joueut. Un

E rapport est constitué de 1 ou 2 jetons

Rapport. Chaque joueur ne peut faire quun seul tappott sut le
rayonnement dela poitrine etun seul surla fumée sortant des oteilles.

Vous ne pouvez présenter que 1 seul rapport par tour. Vous avez
3 fagons de le faire :

(@) @ Placer 2 jetons Rapport sur vos 2 cases
vides sous la poitrine étincelante ou les oreilles fumantes.
Cela signifie que vous pensez que la combinaison taille-
couleur produisant cette réaction est Iune de deux possibilités

in&iquées par vos jetons Rapport.

(b) ¥ 5 Placer 1 jeton Rapport survos 2 cases vides.
Cela signitte que vous étes cettain que cest cette combinaison
taille-couleur d'Elément qui produit cette réaction.

(© i% ’3 ; Retirer 1 jeton Rapport de l'une de vos cases ot

vous en aviez 2. Cela signiﬁe que vous étes désormais certain
que le jeton restant indique la taille et la couleur correctes.

Bien entendu, vous n'étes pas ob]igé de soumettre des rapports
corrects, mais vous serez pénalisé alafindela partie sivos rapports
se tévelent faux. Il n'est pas possible d'ajouter un deuxieme jeton
Rapport sur une case en confenant déja un. Il nest pas possible
non plus de retirer un jeton Rapport d’une case nen contenant
qu'un. Vous ne pouvez faire au maximum que deux rapports : un
surla poitrine et un sur les oreilles.

Conferences

Comme d’habitude, des Conférences ont licu aux manches 3
et §. Les Conférences se composent de 2 tuiles, comme indiqué
en page 7. Lorsque vous préparez les tuiles Conférence pour
la manche 4 venir, placez celle vous rappclanf de soumettre vos
rapports au sommet de la four incroyablemenf haute du plafeau
central, et placez l'autre tuile en dessous.

. Ce symbole vous rappelle que les joueurs autont la
) possibilité de soumettre leurs Rapports de Progres
© avant que les tuiles Conférence ne soient résolues.
Lune des tuiles Conférence évaluera les joueurs en
fonction du nombre de rapports qu’ils ont soumis.

Premiére Conférence

i [=="" Dans le mode Apprenti, chaque joueur

; W qui a soumis au moins un rapport gagne 1 point
de Réputation et pioche 1 carte Faveur.

"’.m l Dans le mode Maitre, chaque joueur qui

¥ a présenté au moins un rapport pioche

1 carte Faveur. I n’y a pas de bonus de Réputation,
mais il yaune pénalifé. Tout joucur qui na soumis
_ | aucun rapport perd 2 points de Réputation !

| La deuxieme partic de la premicre
Conférence utilise les tuiles du jeu

d€ base.

Deusséme Conférence

ﬁm% ! Lors de la deuxieme Conférence, les Rapports de

Progrés sont décomptés différemment : un rapport
ayant 1 seul jeton Rapport compte pour 1. Pour
& kb cette Conlérence, un rapport ayant 2 jetons
RE-w : ; A
o Rapport compte pour %, cat il est moins precis.
M Le joueur ayant le total le plus élevé gagne 2 points
de Réputation. Le joueur ayant le total le plus
faible perd 2 points de Réputation.
Si plusieurs joueurs sont & égalité pour le total le plus éleve, ils
gagnent fous 2 points, & moins qu'ils ne soient a égalité a zéro. i
plusieurs joueuts sonta égaliié pour le totalle plus faible, ils perdcnt
tous 2 points. (Surtout s'ils sont a égalité a zéro. Honte a eux |)
De pIus, a cette étape, tout joueur qui a réussi a donner vie au
golcm gagne 3 pomts de Réputation.

4 La deuxieme Conférence utilise
egalcmenf cette nouvelle tuile, qui
demande une Théorie de pIus
qu'é l'accoutumée si vous voulez
o gagner de la Réputation.

Exemple:
- Rouge gagne 2 points de
Répatation, car son total de
rapport est de 1%, Bleu et
Jaune sont & égalité a 1.
Leur Répatation ne change
pas. Vert perd 2 points, car
son Rapport de Progrés ne
compte que pour %,

Gains et pertes nets

Faites le cumul des gains et pertes des deux tuiles Conférence,
et appliquez le tésultat comme un seul £ain ou une seule perte
de Répufafion. Si cest une pette, toute pénalité additionnelle
ou compensation nest appliquée qu'unc seule fois. Dans le cas
d'un gain, tout bonus, comme celui de la Robe de Déférence, ne

compte quune fos.

De maniéte générale, a chaque fois que vous avez des pertes ou
gains simultanés, vous devez les cumuler avant &'appliquer, enune
seule fois, toute pénalifé, compensation ou bonus.

Nouvelles Cartes fstefact

Apres chaque Conférence, retirez toutes les cartes Arfefact
restantes et remplissez la rangée avec celles du paquet suivant.
Noubliez pas de faire de méme pour ['Attefact de Contrebande.

Mise en place
de [a manche suivante

Retitez tous les jetons Agrémenf présents sur la case Etudier le
Golem et révélez une nouvelle tuile Humeur du Roi. Placez les
jetons in&iqués surla case. Les jetons Agrémenf ne saccumulent
pas d'une manche a lautre.

Dansune pattie 2 joueuts, un seul jeton Agrémcnf est disponiblc
a chaque manche.

Décomgte final

Lots du décompte final, vous avez de nouvelles possibilités de

marquer (oude perdre 1) des points.

§'il vous reste des jetons Agrément non utilisés, échangez chacun

d’eux contre 2 Picces d'Or avant de décompfcr vos points pour

les Piéces dOr.

Avant la Grande Révélation, le Roi vous récompense (ou vous

punif) selon la précision et la justesse de vos Rapports de Progrés :

o Un rapport correct avec 1 seul jeton Rapport vous fait gagner
¢ points de Victoire.

o Un rapport correct avec 2 fetons Rapport vous fait gagner
2 points de Victoire.

o Un rapport faux avec 2 jefons Rapport vous fait perdre
6 points de Victoire.

o Un rapport faux avec 1 seul jeton Rapporf vous fait pcrdrc
8 points de Victoire.

Décomptez séparément les rapports concernant la poitrine et

ceux des oreilles. Vous pouvez gagner un maximum de 8 points de

Victoire, mais, en cas d erreut, vous pouvez en per&re jusqu'a 16!

Quels que sofent vos Rapportts de Progtes, vous marquez § points

de Victoire supplémcnfaires sivous éfes parvenu a donner vie au

golem pendant la partie.




Comment donner vie au Golem ?

Donner vie au golem est une tache compliquée pendant laquelle les alchimistes observent de la Fumee sortir, non seulement des oreilles
du golem, mais egalement des leurs. Ne deprimes pas trop si vous ny parvenes pas du premier coup.

1l y a exactement deux Ingrédienfs qui, Iorsqu'ils sont combinés, permettront de donner vie au go]em. Lesqucls 1 Pour répondrc 3 cette
question, il vous faudra découvrir & quoi sont sensibles la poitrine et les oreilles du golem :
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Les oreilles réagissent aux petits Eléments verts, et la poitrine réagit aux gros Eléments rouges.

Exemple :

Votre gﬂ le de déduction vous mchque comment transformer les informations concernant les tailles en informations concernant les
signes. Sile golem réagit a un gros Element lui donner vie nécessitera que cet Elément soit de signe pos1f1f §il réagit 4 un petit Elemenf
l'animer demandera que cet Elément soit de signe ncgahf
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§i cette gri/[e est correcte, il fau&m 9 et @@ pour donner vie au golem.

Exemple :

A partir de I3, on ne considére plus que les signes des Eléments (et plus leurs failles). Vos fests ont démontré quelles sont les deux couleurs
importantes. La griHe de déduction vous a indiqué de quel signe chaque couleur devait étre. Vous devez désormais trouver queHes
Molécules possédent les Eléments ayant ces signes. [l existe exactement 2 Molécules répondani 4 ces critéres.

Exemple : Voici les deax Molécules possédant -+ E)

Une fois que vous avez déterminé les Molécules, il vous reste une derniére chose 4 faite : vous devez découvrir que]s Ingrédienfs
correspondenf 4 ces deux Molécules !

Remarque : Vous poutriez penser que tout ce qui fai réagir a la fois la poitrine et les oreilles doit étre un de ces Ingrédients permettant
de donner vie au golem, mais il n'en est rien.

Si vous avez &c]a téalisé deux fests sur le
golem vous pouvez fenfer de lanimer.
| Donner vie au golcm est lune des deux
/' options de la case Ftudier le Golem.

Pout fenter de dormer vie au golem g
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{. Choisissez secretement les 2 Ingredlents que vous pensez
capables danimer le golem. (Le Roi vous les fournit, vous
navez pas besoin d'avoir les cartes dans votre main.)

3 Puis chquez sur [}

5. Révélez 4 tous le résultat.

Si le résultat est un golem vivant :
6. Avancez votre flasque sur la derniére case du plateau Ftude
du Golem.
7. §'il reste au moins un jeton Agrément sur la case Action,
prenez-en 1 ef placez-le sur votre plateau Joueur.

Mais siles deux Ingrédienfs ne donnent pas vic au go]em, vous
perdez 2 points de Réputation.

Parvenir 4 donner vie au golem rapporte § points de Victoire en fin
de pattie. Cela rapporte égalemeni 3 points lots de la deuxiéme
Conférence. Cest donc un déhi que vous avez vraiment fout
intérét a réussir.
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* Rappel de mise en place

Avec le Projet Golem, le nombre de cubes Action & utiliser est
variable. C}\aque joueur dispose de:

Manche Manches Manches
Det3 $,5¢t6
Ad
jouceulrs{ 3 ‘ 6 ‘ 6 ‘
Atrois I8 ) §N
joucurs bz = b
A quat
e 0@ | 8 | 58

Le Projet Golem utilise. des tuiles Conférence spécifiques :
Utilisez ces deux tuiles pour la premicre Conférence.
3 ; W
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Utilisez ces deux tuiles pour la seconde Conférence.
- PR S

Cartes de lextension

De nouvelles cartes sont utilisées en fonction des extensions avec
lcsqueHes vous jouez :

Financement de départ

o Artefact « Réplicafeur »

Le Projet Golem

o Arfefact « Bibliof}\éque »

o Artefact « Cachet du Roi »

o ¢ cartes Faveur « Courtisan »

Notamment, vous ne devez pas utiliser la Bibliothéque sans le
Projet Golem. Son effet est bien trop faible si vous navez pas accés
a l'action « Visiter [a Bibliotheque ».

Un jeu de
Matii$ Kotey
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Mustrations additionnelles : dakub Politzer
Conception graphique : Filip Murmak

Traduction frangaise : MeepleRules.fr
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Design complementaire : Frantisek Horalek
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Réplicateur

= } Lorsque vous répliquez une carte de départ
qui vous permet de gagner de la Réputation
dlafindela premicre manche, vous gagnez
cette Réputation sans attendre. Si une carte
de départ vous permet de commencer la
partie avec le Réplicateur, alors son effet se
déclenche 4 la fin des manches 1 et 2.

Rép

Alafin de cette manche,
oues Lune de vos cartes de

fin de la manche suivante,
jouez, puis défaussez, votre,
autre carte de départ.

Foire Alchimique aux Questions (sur le jeu de base)

Comment fonctionne  Herboriste si je pioche des lngrédients
en méme temps ?

Finissez ce que vous étes en train de faire avant de jouer
I'Hetboriste. Si un emplacement Ordre du four vous procure des
Ingrédients et 'Hetboriste, piochez fous les Ingrédients avant
d'utiliser 'Herboriste. De la méme fagon, au début de la partie,
piochez foutes vos cartes, choisissez les cattes Faveur que vous
consetvez, ef ensuite seulement jouez I'Herboriste.

Les cartes Faveur défaussées en debut de partie sont-elles
défaussées face cachée ou Face visible ?

Toutes les cattes Faveur sont défaussées face visible.

Mon estimé collegue et moi-méme avons placé nos Sceaux sur
une Théorie sur laquclle se trouve un jefon Conflit. Laction
Réfuter une Théoric a permis de retirer ce jeton Conflit. Cette
Théorie peut désormais permettre d'obtenir une Subvention.
Quila recoit !

Vous ne pouvez obtenir une Subvention qu’aprés avoir effectué les
actions Réfuter une Théorie ou Publier une Théorie. Dans ce cas
particulien vous obtenez la Subvention si cest vous qui avez réalisé
l'action Rétuter une Théorie. Votre coHégue obtient la Subvention
si ¢ était son action. Si cest un joueur tiers qui a réalisé laction, la
Subvention revient 4 celui de vous deux qui réalisera en premier
laction Publier une Théotie ou Réfuter une Théotie (méme si la
tentative s solde parun échec).

Jai utilisé mon Périscope pour voir sur quoi travaille mon
collegue. 8ait-il quel Ingrédient jai vu ?

Bien s que non. Vous lespionnez. Votre collegue vous transmet
deux cartes face cachée. Vous les mélangez et regardez lune
d'elles. Vous les détaussez ensuite toutes les deux.
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Presse d' Imprimerie
et Articles de ['Encyclopédie

Avec le Projet Golem, vous ne pouvez pas
utiliser la Presse d’lmprimcrie Iorsque vous
pub]iez ou confirmez un Article de
I'Encyclopédie, puisque cela nécessife un
jeton Agrément. Cependant, si vous jouez
sans le Projet Golem, la Presse d'Imprimeriec
fonctionne avec les Articles de la méme fagon
qu'avec les Théories.

Bl vous publicz ou coniemez
une Théorie.

Javais un cube sur laction Publier une Théorie, mais je lai
utilisé pour réaliser une Publication Immédiate (action
Réfuter une Théorie). Puis-je tout de méme utiliser mes Bottes
de Célérité pour réaliser une seconde action Publier une
Théorie ?

Oui, mais vous devez attendre que tous les cubes placés sur la case
Publier une Théorie aient été enlevés.

Jai abandonné mon action. Puis-je tout de méme utiliser mes
Bottes de Celérité pour effectuer cette action ?

Oui, mais vous la réaliserez aprés que tous les joueurs ayant des
cubes sur cette action auront terminé.

Comment fonctionnent les Bottes de Célérité avec le
Conservateur ?

Considérez la carte Consetrvateur comme une case Action. Si
vous avez placé un cube dessus, vous pouvez utiliser les Bottes de
Célétité pour réaliser a nouveau laction.

Que signifie la phrase « Aucune potion négative ne peut vous
affecter deux fois dans une méme manche » ?

La potion bleve ne peut pas vous affecter deux fois dans une
méme manche. La potion rouge ne peut pas vous affecter deux fois
dans une méme manche. La potion verte ne peut pas vous affecter
deux fois dans une méme manche. Mais deux potions négatives
différentes peuvent vous affecter dans une méme manche. Par
exemple, vous pouvez étre empoisonné e paralysé. L’avanfage,,
cest que votre immunité dure ensuite toute la manche : si vous
vous étes empoisonné rapidement via la carte Conservateus, vous
serez immunisé contre le poison quand vous utiliserez laction
Boite une Potion, plus tard dans cette méme manche.
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