Karty Eliksiréw: W grze wystepuje 14 Kart
Eliksiréw. Aby przygotowa¢ kazdy Eliksir
nalezy zgromadzi¢ 6 Kart Skladnikéw z réz .
nymi kolorami i réznymi symbolami. Co ' |
wiecej, kazda Karta Eliksirow ukazuje sym- g
bol lub kolor, ktdry jest konieczny w danym
Eliksirze. Gdy graczom uda sie stworzy¢
eliksir, Karta Eliksiréw oraz wszystkie uzyte
sktadniki sg odkladane na bok i nalezy od-
stoni¢ kolejna Karte Eliksiréw do przygo-
towania.

wymagany kolor/symbol

Komunikacja miedzy graczami: W trakcie swojej tury gracze nie
ujawniajg swoich kart w rece, nie moga moéwic, jakie karty maja w rece,
ani nie moga podpowiada¢ innym graczom, ktérg karte zagraé. Gracz
w swojej turze moze zada¢ TYLKO jedno pytanie. Gracze zadaja pytania
o kolor karty albo o symbol karty, ktora posiadaja inni gracze (np. Czy
kto$ ma niebieskg karte? Kto ma karte z symbolem pioruna? etc.). Po-
zostali gracze odpowiadaja na zadane pytania, nie ujawniajac tych kart.

Gracze po zagraniu karty dobieraja jedng karte z talii Kart Skladnikéw,
tak, aby mie¢ zawsze 4 karty w rece. Po zagraniu karty przez Kota nalezy
odstoni¢ wierzchnig karte z Talii Kart Sktadnikéw i umiesci¢ te karte
przed Kotem. Gdy talia Kart Sktadnikéw wyczerpie sie, gracze nie dobie-
raja wiecej kart. Gracze rozgrywaja swoje tury do momentu, gdy zostanie
zagrana ostatnia karta.

ZAKONCZENIE GRY

Gra konczy sie, gdy zostata zagrana ostatnia Karta Sktadnikéow.
Punktacja:

Gdy zostaly zuzyte wszystkie sktadniki, gracze sprawdzaja ile Eliksiréw
udalo im si¢ przygotowac. Gracze otrzymuja tytul mistrzowski w za-
leznosci od koncowego rezultatu.

0-3 Eliksiry - Nowicjusz

4-5 Eliksiréw — Alchemik

6-7 Eliksirow — Mistrz Alchemii

WARIANT JEDNOOSOBOWY (SOLO)

W tym wariancie samotny alchemik bedzie miat okazje sprébowa¢ swoich
sit w laboratorium Metimura. Bedzie to nie lada wyzwanie, gdyz dwa koty
mistrza bedg utrudnia¢ to zadanie, co chwile dodajac skladniki ze swoich
2asobow.

PRZYGOTOWANIE DO GRY (SOLO)

Wyl16z obie Karty Kotéw na stot w dowolnej kolejnosci.

Potasuj talie Kart Sktadnikow.

Rozdaj kotom taka ilo$¢ Kart Skladnikéw, jaka widnieje na ich karcie.
Trzymaj te karty odkryte obok Kart Kotow.

Wez pie¢ Kart Skladnikéw na reke. Pozostale karty utéz w zakrytej talii
na $rodku stotu.

Potasuj tali¢ Kart Eliksiréw i odkryj pierwsza karte. To bedzie pierwszy
eliksir, ktéry nalezy przygotowac. Pozostale Karty Eliksiréw odtéz na bok
w zakrytej talii.

PRZEBIEG GRY (SOLO)

Gra przebiega wedlug standardowych zasad zawartych w wariancie wie-
loosobowym.

Gre rozpoczyna gracz dodajac pierwszy skladnik do Kociolka, nastepnie
tury sg rozgrywane zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. W przypadku
tur kotow, gracz decyduje, ktora z Kart Skladnikoéw zostanie dodana przez
kota.

ZAKONCZENIE GRY (SOLO)

Gra konczy sie gdy talia Kart Sktadnikéw sie wyczerpie i zostanie zagrana
ostatnia karta. Gracz sprawdza ile Eliksirow udalo sie stworzy¢. W za-
leznosci od liczby eliksiréw, gracz otrzymuje tytut alchemika.

Punktacja:

0-3 Eliksiry — Nowicjusz

4-5 Eliksiry — Czeladnik

6-7 Eliksiréw - Zawodowiec
8 Eliksiréw — Mistrz Alchemii
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Metimur - swiatowej stawy alchemik musiat pilnie opusci¢ swoje labo-
ratorium. Zostawil swojq prace mtodym, szkolgcym si¢ alchemikom. Te-
raz to oni muszq przejgc kontrole nad przygotowaniem Eliksirow, ktore
zamowili klienci Mistrza Metimura. Mistrz zostawil im rowniez cos je-
szcze - swoich kocich pomocnikéw. Musicie wspolpracowad przy produk-
cji Eliksirow, aby przygotowaé jak najwiecej mikstur zanim skoriczqg sig
Sktadniki i mistrz wroci.

ZAWARTOSC

49 Kart Sktadnikéw - 7 symboli w 7 kolorach
2 Karty Kotéw - Bialy Kot, Rudy Kot

5 Kart R6l - Magiczne Kapelusze

14 Kart Eliksiréw

¢ 999

CEL GRY

W tej kooperacyjnej grze, mltodzi alchemicy musza przygotowaé Elik-
siry uzywajac dostepnych Kart Sktadnikéw. Nalezy przygotowa¢ ich jak
najwiecej zanim skoniczy sie talia Sktadnikéw. Im wiecej gotowych Elik-
siréw, tym lepszy wynik na koniec gry.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przygotowanie gry jest uzaleznione od poziomu trudnoéci, ktéry wybie-
rzecie. W pierwszych rozgrywkach rekomendujemy podstawowy poziom
gry.

Poziom podstawowy:

Wez nastepujace Karty R6l w zaleznosci od liczby graczy:

Dwoch graczy: 1 Karte Magicznego Kapelusza, 1 Karte Magicznego Kape-
lusza z ikong Bialego Kota oraz Karte Biatego Kota.

Trzech graczy: 2 Karty Magicznego Kapelusza, 1 Karte Magicznego Kape-
lusza z ikong Bialego Kota oraz Karte Bialego Kota

Czterech graczy: 3 Karty Magicznego Kapelusza, 1 Karte Magicznego
Kapelusza z ikong Bialego Kota oraz Karte Bialego Kota



Poziom $redni:

Wez nastepujace Karty R6l w zaleznosci od liczby graczy:

Dwédch graczy: 1 Karte Magicznego Kapelusza, 1 Karte Magicznego Kape-
lusza z ikong Rudego Kota oraz Karte Rudego Kota.

Trzech graczy: 2 Karty Magicznego Kapelusza, 1 Karte Magicznego Kape-
lusza z ikong Rudego Kota oraz Karte Rudego Kota

Czterech graczy: 3 Karty Magicznego Kapelusza, 1 Karte Magicznego
Kapelusza z ikong Rudego Kota oraz Kart¢ Rudego Kota

Poziom trudny:

Wez nastepujace Karty R6l w zaleznosci od liczby graczy:

Dwdch graczy: 1 Karte Magicznego Kapelusza z ikong Rudego Kota, 1
Karte Magicznego Kapelusza z ikong Bialego Kota, Karte Rudego Kota
oraz Karte Bialego Kota

Trzech graczy: 1 Karte Magicznego Kapelusza, 1 Karte Magicznego Kape-
lusza z ikong Rudego Kota, 1 Karte Magicznego Kapelusza z ikona Bialego
Kota, Karte Rudego Kota oraz Karte Biatego Kota.

Czterech graczy: 2 Karty Magicznego Kapelusza, 1 Karte Magicznego
Kapelusza z ikona Rudego Kota, 1 Karte Magicznego Kapelusza z ikona
Biatego Kota, Karte Rudego Kota oraz Karte Bialego Kota.

Potasuj te Karty RSl wraz z Kartami Kotéw. Uz je losowo, zakryte
w okregu na $rodku stotu, aby ustali¢ kolejno$¢ gry. Odkryj te karty.
Gracze przyjmuja role, ktora zostata wylosowana najblizej nich.

Gracz, ktéry wylosowat Karte Roli z ikong Kota ma wplyw na dziatania
tego Kota. Podczas tury Kota wybiera on, ktéra Karta Skladnikéw jest za-
grana do Kociotka (Karta Magicznego Kapelusza z ikong Rudego Kota -
kontrola nad Rudym Kotem, Karta Magicznego Kapelusza z ikong Bialego
Kota - kontrola nad Bialym Kotem).

J J J
Karta Magicznego Karta Magicznego Karta Biatego Kota
Kapelusza Kapelusza z ikong Rudego
Kota
Przyklad:

Wylosowano nastgpujacy uktad. Tomek, ktory siedzi najblizej karty z iko-
na Rudego Kota bedzie rozgrywatl swoja ture jako pierwszy, nastepnie
Marysia, po niej karty zagrywat bedzie Rudy Kot, a nastgpnie Kasia.

Rudy Kot
= 3 (sterowany
przez Tomka)

Marysia u

& Kasia

Tomek
Potasuj Karty Eliksirow i utoz je w zakrytej talii. Nastepnie odston pierw-
sza Karte Eliksiru na $rodku stolu. To bedzie pierwszy Eliksir, ktory
nalezy przygotowac. Karty Sktadnikéw nalezy dokladaé dookota tej Karty
Eliksiru tworzgc Kociotek.

Potasuj talie Kart Sktadnikéw i rozdaj kazdemu graczowi oraz kotom.
Kazdy gracz otrzymuje po cztery karty. Gracze trzymaja te karty w ta-
jemnicy przed innymi graczami. Koty otrzymuja tyle kart ile jest przed-
stawione na Kartach Kotéw. Karty Sktadnikéw nalezace do Kotéw nalezy
trzymac odkryte.

Pozostate Karty Sktadnikéw ul6z w zakrytej Talii Kart Skladnikéw w za-
siegu wszystkich graczy.
Wszystko gotowe do gry.

— |
Karta Sktadnika Karta Eliksiru
PRZEBIEG GRY

Gre rozpoczyna gracz, ktory wylosowat Karte Magicznego Kapelusza
z ikona Kota o najwigkszej liczbie eliksirow. Nastepnie tury rozgrywane
sg zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Gdy tura zagrywania kart przypada na kota, gracz, ktéry kontroluje kota
wybiera, ktéra Karta Skladnikéw zostaje zagrana przez Kota. W kazdej
turze gracze lub koty MUSZA zagra¢ jedng ze swoich dostepnych kart do
Kociotka. Gracze nie moga spasowaé w swojej turze ani odrzuci¢ karty
z reki.

WAZNE: Podczas calej gry w Kociotku nie moga si¢ znajdowaé dwie
Karty Sktadnikéw z takim samym symbolem ani takiego samego koloru.
Gdy gracz lub Kot zagra jedna karte, ktéra swoim symbolem i/lub ko-
lorem odpowiada wczesniej umieszczonej karcie, nalezy te karty usunaé
z Kociolka i karte/y odrzuci¢ na stos kart odrzuconych.

Przyklad:

Gracz dodat Karte Skfadnikéw z czerwonym symbolem wody. To oznacza,
ze czerwona karta z Symbolem Chmury i zielona karta z Symbolem Wody
muszg by¢ usuniete z Kociolka i odrzucone na stos kart odrzuconych.
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