@Lexomatic%

Un juego de palabras en solitario de espionaje de robots. Incluye reglas multijugador para cualquier nizmero de jugadores.

Debes dar 6rdenes a Lexomatic, un robot espia que ha sido arrojado a la base enemiga para robar secretos.
Sin embargo, debido a varias fallas de disefio y errores en el sistema operativo, controlar Lexomatic puede
no ser tan facil como esperaba.
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Lexomatic es propenso a| so!reca‘entamlento. ”a Ejemplo:

temperatura de Lexomatic se incrementa en 1 por 5 lsivee de carEr e Mo e s Al s
cada comando que no se puede ejecutar. Esto se

hace marcando los cuadrados en el indicador de hasta ahora, por If) que se han llenado 3
temperatura. cuadrados del indicador de temperatura.

Cada turno enviaras una palabra de comando a Example: G £

Lexomatic. Esto debe contener letras del bufer. La A g Rlele|lD

palabra de comando esta escrita en los cuadros y el e
bufer est4 escrito en los espacios de arriba v v’ f‘
Los espacios debajo se utilizan para indicar si se El bafer contiene "G" y "E". La palabra de comando

activo el escudo electromagnético y cuando se colocod es "ACUERDO". El escudo electromagnético se
una marca debajo de la letra correspondiente.

encendio durante la cuarta accion.

Seleccione una mision y retina los componentes necesarios.

Si juegas la Mision de entrenamiento, no se requieren la hoja de mapa y la hoja de comando de la mision 1. Si
juegas la Mision 1, no se requiere la hoja de mapa de la mision de entrenamiento.

Seleccione un nivel de dificultad (facil, normal o dificil).

El objetivo del juego es emitir comandos que hagan que Lexomatic se mueva por el mapa para recoger
articulos y escape. En el camino, Lexomatic necesitara abrir puertas, desactivar laseres e idealmente evitar o
protegerse de interferencias electromagnéticas.

Cada turno

1. Determina el contenido del bufer,

2. Emita una palabra de comando o reinicie el bufer,
3. Marca los resultados en el mapa.

El juego termina si

a. Lexomatic sale del mapa (usted gana),

b. Lexomatic golpea un laser (usted pierde),

c. La temperatura de Lexomatic supera el nivel de dificultad elegido (usted pierde).

Para determinar el contenido del bafer

1. Elimine la primera letra del bufer anterior (si corresponde) y escriba el resto en el btfer actual,

2. Lance ambos dados, coteje con el Manual de programacion y agregue una letra al bafer actual,

3. Si Lexomatic se vio afectado por una interferencia electromagnética en el turno anterior, tira los dados y
agrega otra letra,

4. Sisaco al menos un 6 en los pasos 2 o 3, vuelva a lanzar ambos dados y agregue una letra mas.



Contenido del bufer Paso 1: elimine la primera letra del bafer anterior

Elimine la primera letra del bufer anterior (si
corresponde) y escriba el resto en el bufer para el
turno actual

Examples: &, E et 2

K —_—

AL, = AL

Contenido del bufer Paso 2: tira ambos dados y agrega una letra al bafer

Tirar ambos dados y cotejar el resultado en el
grafico de la hoja del Manual de programacion.

Si no obtiene un 6, escriba la letra indicada en el
bufer después de las letras del paso 1.

Si sacas un 4 blanco y un 2 de color, puedes elegir
entrel o J.

Escriba la letra elegida en el bufer siguiendo
cualquier letra del paso 1.

Si saca un 6, puede elegir cualquiera de las
letras en la fila o columna correspondiente. Si
sacas un doble 6, puedes elegir cualquier letra.

Escriba la letra elegida en el bufer siguiendo
cualquier letra del paso 1.
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Contenido del bufer Paso 3 - Interferencia electromagnética

Si Lexomatic se vio afectado por interferencias electromagnéticas en el turno anterior, agregue otra letra.
Este es hecho exactamente de la misma manera que en el paso 2.

Para obtener detalles sobre como Lexomatic puede verse afectado por la interferencia electromagnética,
consulte el comando "Activar proteccion electromagnética” en la pagina 5.

Contenido del bufer Paso 4: sacaste un 6

Si saco al menos un 6 durante los pasos 2 y 3, agregue otra letra. Esto se hace exactamente de la misma
manera que en el paso 2.

Game Turn Phase 2: emite una palabra de comando o reinicia el buafer

Cada turno, Lexomatic puede recibir una palabra de comando. Esta debe ser una palabra en inglés, ya que
se puede encontrar en un diccionario estandar de un solo volumen. No se permiten nombres propios ni palabras con guion. La palabra debe tener
de 1 a 9 letras de longitud.

Sino puede o no desea emitir un comando, debe restablecer el bufer en su lugar. Si emite una palabra de comando que no
esta en el diccionario, el bufer se restablecera automéaticamente.

Emitir una palabra de comando

Todas las letras del bufer deben incluirse en la Examples:
palabra de comando en el orden en que aparecen.

Sin embargo, se puede insertar cualquier nimero de

letras antes, entre o después. Cada letra, incluidas las

letras intermedias, puede escribirse en la palabra de

comando en mayusculas o minusculas, segin se

desee.
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Si su palabra de comando resulta no estar en el
diccionario, no se ejecutard y debera restablecer el
bufer en su lugar.
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Cada letra de la palabra constituye un comando Example: "N" refers to move up, "n" refers to get item.

separado. Si se utiliza una letra maytscula, el ° N ‘ .. » . ... : :
comando se refiere a la direccion del movimiento en ) ® ® 00 00 0 .=z

la columna correspondiente. Si se usa una letra
minuscula, el comando se refiere a la accion en la fila A

D|E 4%
correspondiente. 8w
. [=

I (1€ HE

-

_.g‘

alp (o
49|
cA &

=L

2

2

r
S330E
G T

=X nZ TN

¥
#

NCU
z‘o§<

2

% <10

AlF | BG B | =
LQV MRW PUZ| <
S | G R, S | &y

A-Z @%




Reinicia el buffer

Tache todas las letras en el buifer y deje la palabra
de comando en blanco.

Sin embargo, al borrar el bufer, la temperatura de
Lexomatic aumenta segin el nimero de espacios

vacios en el bafer. Marque esto en el indicador de
temperatura.

Example:

(1t 1° 17 1 1 T
Borras el bifer cuando contiene 3 letras. Hay

6 espacios vacios, por lo que la temperature
de Lexomatic aumenta en 6

Game Turn Fase 3 - Marca los resultados en el mapa
Tome cada letra de comando en orden de izquierda a derecha y ejecute el movimiento o accion apropiado

como abajo.

Por cada letra de comando que Lexomatic no puede ejecutar, la temperatura de Lexomatic aumenta en 1.
Marquelo en el indicador de temperatura en la hoja del mapa.

Comando - Activar escudo electromagnético

Un hexagono de mapa que contiene un rayo violeta
indica una fuente de interferencia electromagnética.
Esto afecta al hexagono que contiene el icono y, en
los modos normal y dificil, a todos los hexagonos
adyacentes, excepto que esté bloqueado por paredes
o puertas cerradas. Si Lexomatic pasa parte de un
turno en un hexagono afectado sin el escudo
activado, se le pedird que agregue una letra
adicional al bufer en el siguiente turno (consulte el
paso 3 del contenido del bufer- Interferencia
electromagnética en la pagina 4).

El escudo protege a Lexomatic de las interferencias
electromagnéticas desde el momento en que se
activa hasta el comienzo del siguiente turno. Si
Lexomatic comienza un turno en un hexagono
afectado, la primera orden debe ser encender el
escudo, de lo contrario, se incurrirA en la
penalizacion de bufer.

Haga una marca debajo de la letra de comando
correspondiente para mostrar que el escudo se ha
activado.

Encierre en un circulo el simbolo del rayo morado a
la derecha del cuadro de comando para el turno
actual para recordarle que Lexomatic se vio afectado
por la interferencia.

El escudo de Lexomatic puede activarse una vez por
turno. Por cada comando adicional de Activar
escudo después del primero, la temperatura de
Lexomatic debe aumentarse en 1.

Ejemplo:

En los modos normal y dificil, los

hexdgonos sombreados se ven

afectados por la interferencia / +
electromagnética. En el modo fcil,

solo se ve afectado el hexdgono con

el icono del rayo.

Examples:

v
te

Escudo activado a tiempo.
Interferencia bloqueada.

UV _/+ = 4
v
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Escudo activado demasiado
tarde. Pena de biifer

AR
Co%
Escudo activado a tiempo.
Interferencia bloqueada.

Escudo activado demasiado
tarde. Pena de biifer



Comando-abrir puerta

Si Lexomatic esta adyacente a un hexagono que
contiene un interruptor de puerta, el comando
"Abrir puerta" abrira la puerta correspondiente. No
es necesario que Lexomatic esté junto a la puerta.
Marque la casilla para mostrar que la puerta ha sido
abierta.

La puerta permanece abierta para el resto del juego.
Tenga en cuenta que un hexagono puede contener
dos interruptores. En este caso, si se desea abrir
ambas puertas, el mando de abrir puerta se debe
utilizar dos veces, una para cada interruptor/puerta.
Si Lexomatic no estd junto a un interruptor de
puerta, o si la puerta correspondiente ya esta
abierta, la temperatura de Lexomatic debe
aumentarse en 1.

Comando -

Si Lexomatic esta en o adyacente a un hexagono que
contiene un articulo, y no hay una pared intermedia o
una puerta cerrada, el comando "Tomar articulo" hara
que Lexomatic recoja el articulo. Dibuja un circulo
alrededor del articulo.

Si Lexomatic no estad en el mismo hexadgono que un
objeto, ni adyacente a un hex4dgono que contiene un
objeto, o si el objeto ya ha sido recogido, la
temperatura de Lexomatic debe aumentarse en 1.

Example:

CN

Lexomatic abre la puerta, luego se mueve hacia la parte
superior derecha, luego hacia arriba y a través de la puerta.

agarrar algo

Example:

‘\ /
Lexomatic se mueve hacia la parte inferior derecha,

luego hacia arriba y luego recoge el elemento.

% ()

Comando — desactivar laser

Si Lexomatic esta adyacente a un hexagono que
contiene un interruptor laser, el comando
"Desactivar  laser" desactivara el  laser
correspondiente. No es necesario que Lexomatic
esté junto al laser.

Marque la casilla para mostrar que el laser se ha
desactivado. El laser permanece desactivado
durante el resto del juego. Tenga en cuenta que un
hex4gono puede contener dos interruptores. En este
caso, si desea deshabilitar ambos laseres, el
comando de deshabilitar laser debe usarse dos
veces, una vez para cada interruptor/laser.

Si Lexomatic no esta junto a un interruptor laser, o
si el laser correspondiente ya estd desactivado, la
temperatura de Lexomatic debe aumentarse en 1.

Example:

Pk

Lexomatic desactiva el primer Idser, luego se mueve hacia
arriba y luego desactiva el segundo Idser. Estos comandos
tienen éxito, aunque Lexomatic estd fuera de la habitacion
que contiene los Idseres.



Comando — quita una letra del buffer

Si el bafer contiene 2 0 més letras, tache Example:
cualquier letra excepto la primera. (El primero
sera eliminado de todos modos).

H F A

Si el bufer contiene solo 1 letra, o ya se han

eliminado todas las letras excepto la primera, la Se elimina la "Q".

temperatura de Lexomatic aumenta en 1.

El siguiente

Comando - movimiento

Dibuja una linea desde la posicion actual de Lexomatic Example:

hasta el siguiente hexagono en la direccion indicada.

Si el camino de Lexomatic esta bloqueado por una
pared o una puerta cerrada, la temperatura de
Lexomatic aumenta en 1.

Si Lexomatic se mueve a un hexagono que contiene un

laser que no ha sido desactivado, pierdes el juego
inmediatamente.

Lexomatic puede moverse a hexagonos que contengan
elementos o interferencias electromagnéticas.

Ejemplos:

bufer comen

zard con

lIFII

Lexomatic primero se mueve hacia la parte
superior derecha. Hay una pared que
bloguea el segundo comando de movimiento,
por lo que aumenta la temperatura de
Lexomatic. Luego, Lexomatic se mueve hacia
la esquina superior izquierda y vuelve a la

esquina inferior derecha.

Tenga en cuenta que las paredes indicadas por una linea gris Flexomatic puede moverse a través de la linea punteada

punteada se usan solo en modo dificil.

circular en el modo dificil (derecha).

Fin del juego

El juego termina inmediatamente si

a. Lexomatic sale del mapa (usted gana),
b. Lexomatic golpea un laser (usted pierde),

C. La temperatura de Lexomatic supera el nivel de dificultad elegido (usted pierde).

gris en los modos facil o normal (izquierda), pero debe

Si Lexomatic sale del mapa, se ignoraran las letras de comando restantes. La temperatura de Lexomatic no

aumenta mas, incluso si los comandos restantes no son validos.

Tu puntuacion es la que se indica en la hoja de mapa. Obtendra puntos por recolectar elementos y perdera

puntos por exceder un nimero determinado de turnos.




Multiplayer

Lexomatic admite varios jugadores de la siguiente manera:

Todos los jugadores usan las mismas tiradas de dados pero registran los resultados en sus propias hojas de comando y mapa.

Tira los dados en los pasos intermedios 3 0 4 si el paso se aplica a al menos un jugador. Si el paso no es relevante para uno o mas
jugadores, ignoran la tirada de dados.

Cada turno, el altimo jugador que haya escrito su palabra de comando suma 1 a la temperatura de su robot.

El ganador es el jugador cuyo Lexomatic sali6 del mapa con la puntuacién més alta. Rompe los empates a favor del jugador con la
temperatura Lexomatic mas baja. Si el Lexomatic de ningtn jugador sale del mapa, entonces no hay ganador.

Resumen de comandos

Icono

Nombre

Resultado si tiene exito

Sube la temperature en 1 si:

Activar escudo

Lexomatic no se vera afectado por

El escudo ya ha sido activado este turno.

electromagnetico interferencias electromagnéticas
durante el resto del turno.
Puerta abierta Activa el interruptor de la puerta en el Lexomatic no esta junto a un

hexagono adyacente.

interruptor de puerta no activado.

Recoger item

Coge el objeto en el hexagono actual o
adyacente, si no esta bloqueado por una
pared o una puerta cerrada.

Lexomatic no esta en el mismo
hex4gono que un objeto no agarrado, ni
adyacente a un objeto no agarrado.

Desactivar laser

Active el interruptor laser de
desactivacion en el hexagono adyacente.

Lexomatic no esta junto a un
interruptor laser de desactivaciéon no
activado.

Quita una letra del
bufer

Elimina cualquier letra del bufer después
de la primera.

Solo hay una letra no eliminada en el
bufer.

R K oEd

Mover

Muévase en la direccion apropiada.

Hay una pared o una puerta cerrada en el
camino.

Misiones futuras

Esta previsto que las Misiones 2 a 5 se publiquen por separado, cada una con nuevos elementos tnicos.

Creditos

Contiene varios iconos de game-icons.net y la fuente "Good Timing" a través de dafont.com.
Gracias a los usuarios de BGG KarlHanf y OdinAllFather por las pruebas de juego y los comentarios.



Lexomatic

Mision
entrenamiento

Escapar sin objeto - 1 punto
Escape con objeto - 10 puntos
Resta 1 punto por cada turno después del quinto

__Easy

Normal

(o)}




Lexomatic

Mision 1

Escape con objetos 1 2 3 4 5 6
Puntos 10| 22| 37| 5576|100
Resta 1 punto por cada turno después del 18
— Easy
— Normal

— Hard
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»Lexomatic,

Mision 2
La mision 2 se puede jugar de forma independiente o como parte de una campana que incluya las misiones 1

a 5. Si estas jugando la campana, asegurese de conservar hojas de mapas de todas las misiones. Mision 2
incluye un nuevo tipo de maleficio: teletransportadores. También hay una puntuaciéon de bonificacion por

usar letras particulares.

Teleporters

Lexomatic debe usar teletransportadores para moverse
de una habitacion del mapa a otra. Si se usa una letra de
la fila 1 del Manual de programacion para moverse a un
hexagono de teletransportador, Lexomatic se transporta
inmediatamente al teletransportador 1, y asi
sucesivamente. Consulte la tabla a continuacion. Tenga
en cuenta que si la fila de la letra de movimiento
coincide con el nimero de transportador actual,
entonces Lexomatic permanece en el transportador
actual.

Muévete a un teletransportador usando una letra de
una fila dada para moverte al teletransportador
correspondiente.

B

O

-

@) INE,

X WNZ I
<-4 0
N C| O A M

A
F G
LM
QR
VW

Examples:

[T

Lexomatic usa la letra "I"

para moverse al teletransportador 1.
Dado que "I" es de la segunda fila,
Lexomatic se mueve
inmediatamente al

transportador 2. Laletra
"T" luego mueve a Lexomatic
desde esta nueva posicion 1

ZI
[ala

DO

Lexomatic uses the letter
"D" to move onto
teleporter 1. Since "D"
is from the 1st row,
Lexomatic remains on
transporter 1. The 2nd
movement using "O" is
therefore invalid, so
Lexomatic's temperature
is increased by 1.

Encontrar letras

Hay 5 letras que se pueden encontrar durante esta mision, con un valor de 10 puntos

. . . Letra | Sala
cada una. Simplemente emite una palabra de comando que contiene una de las letras
y se encuentra esa letra. Sin embargo, cada letra solo se puede encontrar una vez y
solo se puede encontrar una letra en cada habitacién. Si encuentra una letra, escriba
el namero del teletransportador de la habitacion junto a la letra encontrada en la table

de la hoja del mapa.

N| X| <| ©
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Mision 3
La mision 3 se puede jugar de forma independiente o como parte de una campana que incluya las misiones 1
a 5. Si estas jugando la campana, asegurese de conservar todas las hojas de mapas y tenga en cuenta que la
temperatura de Lexomatic se restablece a cero entre misiones. Mision 3 incluye tres nuevos tipos de
maleficios: pérdida de memoria, espacio reducido y ttnel.

Memory Loss

Si Lexomatic entra en un hexagono de pérdida de
memoria, la letra que se us6 para entrar en él se
elimina del manual de programaciéon. Ya no esta
disponible para su uso en palabras de comando. Sin
embargo, si esta jugando la campana y encontro
letras en la Mision 2, puede usar inmediatamente
una letra encontrada para reemplazar la perdida.
Cada letra encontrada solo se puede usar una vez, asi
que tacha la letra de reemplazo en la tabla de la
mision 2.

Los cambios en el Manual de programacion se
realizan de inmediato. Si vuelve a aparecer una letra
eliminada en la palabra de comando actual, la
temperatura de Lexomatic aumenta en 1.

Los cambios al Manual de Programacion se llevan a
cabo a través de la campana. Se incluye una hoja del
Manual de programacioén en blanco.

Si una letra que ha sido eliminada (sin ser
reemplazada) debe ingresarse en el bufer, aumente
la temperatura de Lexomatic en 1y vuelva a tirar.

Examples:

M e

Lexomatic usa la letra
"M" para moverse al
hexdagono de pérdida de
memoria. Decides
reemplazar la "M" con
una "V" que recolectaste
en la Mision 2.

AB CDE

Lefjter room| TETGH|[T,[K

Q LIVINO|P

'AX""_#—QRSTU

Z VIW XY\ Z
W\ e

Lexomatic usa la letra "W"
para pasar al hexagono de
pérdida de memoria.

No puede o elige no

reemplazarlo. "W" nose
puede utilizar para el resto
de el juego / campana.

O

(.

N|C| Ul A M

A
F|G
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Perdida de memoria - Aclaraciones

Si se pierde "I" sin ser reemplazado, permanece
"J", y viceversa.

Si en el futuro tiene una letra duplicada en su
bufer, puede elegir usar el original o cualquiera de
las copias en su palabra de comando.

Si en el futuro debe eliminar o modificar una letra
duplicada en el Manual de programacion, solo se
vera afectada la que provoco el cambio. Si mas de
uno podria haber causado el cambio, entonces
puede elegir cual se ve afectado.

Examples: V4

VIE| e

Hay una "V" en el bufer.
Puede interpretar esto
como el de la fila
3/columna 2 o el de la
fila 5/columna 1

N|C| U XM

D
0
T
Y

L|O[r|m| >
S A< 0|w
XN Z|I|N

La "V" en la columna 1
se uso para moverse al
hexdgono de pérdida de
memoria, por lo que una
es la V" que se elimina,
no la de la columna 2.

6

lﬂ\\

Ajuste apretado

Lexomatic no puede ingresar a un hexagono
Tight Fit usando una letra de la misma fila que la
primera letra en la palabra de comando. Esto
también significa que la primera letra no se
puede utilizar para entrar en un hexagono de
ajuste estrecho.

Example:

a|D|O

"D" esta en la primera fila del

Manual de Programacion, lo \

mismo que "a", por lo que falla

el primer comando de / /
%

movimiento.
El movimiento usando A\
"O" tiene éxito 88

Tunel

Si Lexomatic entra en un hexagono que contiene un
tinel, Lexomatic es inmediatamente transportado al
hexagono que contiene el otro extremo del tanel.

Example:
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Activar escudo
elestromagnetico

A

Remover letra del

buffer

Abrir puerta

2

Mover

]

(Letra mayuscula)

Tomar item

A-Z

Movimiento

P

Desactivar laser

a-Z

(Letra minuscula)

Accion

v
|
&
P
A
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Mission 4

La mision 4 se puede jugar de forma independiente o como parte de una campana que incluya las misiones 1 a
5. Si estas jugando la campana, asegurese de conservar todas las hojas de mapas y el Manual de programaciéon
actual y tenga en cuenta que la temperatura de Lexomatic se restablece a cero entre misiones. Mision 4

incluye un nuevo tipo de maleficio: Intercambio de letras.

Intercambio de letras

Si Lexomatic se mueve hacia un hexagono de
intercambio de letras desde un hexagono adyacente,
como si "chocara" contra él, la letra utilizada para
moverse se reemplaza en el Manual de programacion
con la letra escrita en el hexagono de intercambio de
letras. La temperatura de Lexomatic no aumenta.

Sin embargo, cada intercambio de letras solo se
puede usar una vez. Marque la casilla en el hexagono
después de que se realice el intercambio. Si
Lexomatic choca con un hexagono de intercambio de
letras marcado, no se produce ningn intercambio y
la temperatura de Lexomatic aumenta en 1.

Si en el futuro tiene una letra duplicada en su bufer,
puede elegir usar el original o cualquiera de las
copias en su palabra de comando.

Si en el futuro debe eliminar o modificar una letra
duplicada en el Manual de programacion, solo se
vera afectada la que provoco el cambio.

Examples:

W ol|E

Lexomatic usa la letra "W"
para moverse hacia el
hexdgono de intercambio
de letras desde un
hexdgono adyacente.

La "W" se reemplaza por
una "0". Para el segundo
comando, ahora puede
elegir entre agarrar un
elemento y eliminar una
letra del bufer.
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Lexomatic

Mision 5

Escape con items (o) 1 2 3| 4 5 6
Puntos 1 10| 22| 37| 55| 76 | 100
Resta 1 punto por cada turno después de la Campaiia 18:
Agrega 50 puntos si recolectaste los 30 articulos.
— Easy
— Normal

— Hard
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La mision 5 se puede jugar de forma independiente o como parte de una campafia que incluya las misiones 1 a
5. Si estas jugando la campana, asegurese de conservar todas las hojas de mapas y el Manual de programacion
actual y tenga en cuenta que la temperatura de Lexomatic se restablece a cero entre misiones. La Mision 5
incluye todos los tipos de hexagonos que se han visto hasta ahora y uno nuevo: Rotar mapa. También hay un
célculo para la puntuacion final de la campaia y un nuevo nivel de dificultad.

Si Lexomatic est4 en o adyacente a un hexdgono EXamples:
Rotar, y no hay una pared intermedia o una puerta 5 o N
cerrada, el comando "Agarrar objeto" hard que
Lexomatic gire 60 grados en el sentido de las agujas
del reloj o en el sentido contrario a las agujas del reloj
(a tu eleccidn). Gire la hoja del mapa para reflejar
esto. Todos los comandos de movimiento
subsiguientes se aplican de acuerdo con la nueva
orientacion.

Si Lexomatic no esta en un hexagono de Rotacion (o
hex4gono de Objeto), ni adyacente a un hexagono de
Rotacion (o hexdgono de Objeto), el comando de
agarre hara que la temperatura de Lexomatic
aumente en 1.

Lexomatic usa la letra
"S" para moverse hacia
arriba. La letra "o" se
usa luego para rotar.

Después de la
rotacién, Lexomatic
usa "N" para moverse
hacia arriba
nuevamente. Esta es
ahora una direccién
diferente que si la
rotacion no hubiera
tenido lugar.

La puntuacion final de la campafia es la suma de la puntuacién de cada una de las misiones 1 a 5. También
hay una puntuacion adicional de 50 puntos si lograste recolectar los 30 articulos. Por lo tanto, la puntuacion
méaxima posible es 600.

Si ha completado la campana en el nivel de dificultad Dificil, es posible que desee probar el modo Elite. Este
es el igual que Hard con el siguiente paso adicional de contenido de bufer entre los pasos 3y 4.

Contenido del bufer Paso 3.5 - Nivel Elite

En el turno anterior, sila temperatura de Lexomatic aumento en alguna letra que no estaba en el bufer,
agregue otra letra. Esto se hace exactamente de la misma manera que en el paso 2.
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