W grze ,,WiedZmy" kierujecie klanami, do ktérych staracie sie pozyska¢
nowe, utalentowane adeptki sztuk magicznych. Wysytacie je po niezbedne
sktadniki oraz przedmioty, ktére potem zostang wykorzystane

do uwarzenia magicznych eliksiréw. Tylko w ten sposéb wiedZmy

moga udowodhnié, ze sg godne przynaleznosci do klanu!

50 kart 50 kart 5 kart eliksiréw
wiedzm eliksiréw startowych

Nie chcecie
czytaé instrukcji?
Zapoznajcie sie

z samouczkiem:

10 kart 6 kart klanéw
nowicjuszek (w tym 1do gry
(5 par) solo)

CCORD)

1plansza 15 Zetondw celu 65 zetondw sktadnikéw 9 Zetondéw do gry solo




Eliksir
startowy

Karta klanu
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Dwie karty =i
nowicjuszek Kolejnos¢
z tym samym 0s6b, ktére

symbolem biora udziat
w grze
Woreczek z zetonami
sktadnikéw
Karty Karty
eliksiréw ol

Wystawka zetonéw celu podczas rozgrywki
dla 3 oséb

Przygotowanie gry g

10.

Wybierzcie osobe rozpoczynajaca. Moze to by¢ ktos,
kto ostatnio gtaskat czarnego kota.

Kazde z was ktadzie przed soba jedna karte klanu. Na
prawo od niej ktadzie jedng karte eliksiru startowego
(oznaczonego w prawym dolnym rogu litera S).
Osoba rozpoczynajaca otrzymuje eliksir startowy,
ktéry w tréjkacie widocznym po lewej ma wartosé

1", a kolejna w kierunku ruchu wskazéwek zegara
otrzymuje eliksir z ,,2" itd.

Kazde z was otrzymuje dwie karty nowicjuszek
oznaczone w prawym dolnym rogu tym samym
symbolem. Bierzecie swoje karty nowicjuszek do rak.

Plansze potézcie na srodku stotu, pomiedzy wami.

Woreczek z zetonami sktadnikéw umiesécie nad
plansza.

Plansza jest podzielona na trzy lokalizacje — géry,
puszcze oraz jezioro. W kazdej z nich umiesécie trzy
zetony sktadnikéw wylosowane z woreczka.

Na lewo od woreczka ze sktadnikami umiesécie zakryta
talie eliksiréw. Nastepnie odkryjcie z niej kolejno trzy
karty i obok kazdej z lokalizacji na planszy potdzcie
jedna.

Na prawo od woreczka ze sktadnikami umiesécie
zakryta talie wiedzm. Nastepnie odkryjcie z niej
kolejno trzy karty i obok kazdej z lokalizacji na planszy
potdzcie jedna.

Zetony celéw utézcie ponizej planszy, tworzac
wystawke (widoczng pule zetonéw). Liczba
dostepnych zetondw jest uzalezniona od liczby oséb
bioracych udziat w rozgrywce. Kazdy zeton celu ma
strone jasng (tatwa) oraz ciemng (trudna). Trzeba je
losowa¢ do czasu az w wystawce znajda sie zetony
w odpowiedniej liczbie:
« 5 o0séb: 8 celdw, .
4 trudne i 4 tatwe

3 osoby: 6 celéw,

4 trudne i 2 tatwe

* &4 osoby: 7 celow, .
4 trudne i 3 tatwe

2 osoby: 5 celdw,
3 trudnei 2 tatwe

Podczas pierwszej rozgrywki nalezy
catkowicie zignorowac strone ze
zwierzetami. Ich zasady zostaty
opisane na str. 7.

Jesli macie ochote na dtuzsza rozgrywke, mozecie
poeksperymentowac z liczbg zetonéw celu
dostepnych w trakcie gry. Aby wydtuzy¢ rozgrywke,
mozecie doda¢ do wystawki 1 trudny zeton celu.



Cel gry g

Wykonujecie swoje tury po kolei, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, dopdki ktos nie
zrealizuje przedostatniego celu z wystawki pod plansza albo nie wyczerpie sie talia eliksiréw lub
talia wiedzm. Kazde z tych wydarzen powoduje uruchomienie zakoriczenia gry.

Staracie sie zdoby¢ jak najwiecej punktéw za wiedzmy wchodzace w sktad waszych klanéw, uwarzone eliksiry oraz
magiczne sprzety zdobyte w trakcie rozgrywki. Gdy wiedZzma uwarzy eliksir, dotacza wraz z gotowa mikstura do
klanu osoby rozgrywajacej i przynosi punkty na koniec gry. Wygrywa osoba, ktéra na koniec zdobedzie najwiecej

punktéw.
Wiedzmy i eliksiry g

Karty eliksiréw

Staracie sie uwarzy¢ jak najwieksza liczbe eliksirow.
W tym celu musicie zebraé okreslong kombinacje
sktadnikéw oraz sprzetéw, a takze mieé w klanie
wiedZme, ktéra jest w stanie uwarzy¢ dang miksture.

Kolor eliksiru

Sktadniki
niezbedne
do uwarzenia

Sprzety niezbedne
do uwarzenia

Sprzet dostepny

po drugiej stronie
karty mozna otrzymac
zamiast eliksiru

W grze wystepuje piec rodzajéw sprzetéw
przedstawionych po drugiej stronie kart eliksiréw.
Sa one potrzebne do uwarzenia niektérych z nich.

M 1A

W grze wystepuja dwa podstawowe rodzaje kart — wiedzmy oraz eliksiry.
W trakcie rozgrywki pozyskujecie po kilka kart kazdego z tych rodzajéw
i staracie sie jak najwiecej z nich umiesci¢ w swoim klanie.

Karty wiedzm

W trakcie rozgrywki wiedZzmy zbieraja
sktadniki, sprzety oraz eliksiry. Podczas jednej
tury wiedZzma uzywa swoich punktéw akgji

do pozyskania jak najwiekszej liczby rzeczy
(sktadnikéw, sprzetéw). Wiedzmy moga takze
warzy¢ eliksiry w jednym badz w kilku kolorach.

Kolor Kolor
—
dodatkowy podsta-
Kolory eliksiréw,
ktére moze

uwarzyé

Punkty, gdy jest
czescig klanu

Punkty akcji, ktére
moze uzy¢ podczas
swojej tury

Zwierze po drugiej
stronie karty, ktére
mozna dostac
zamiast wiedzmy

W grze wystepuje pie¢ rodzajéw zwierzat, ktére

sg przedstawione po drugiej stronie kart wiedZm.
Podczas rozgrywki w wariant ze zwierzetami

(patrzcie str. 7) mozecie je pozyskac w swojej turze
zamiast wiedZmy. 3



Rozgrywka sktada sie z rund, w ktérych, zaczynajac od osoby poczatkowej, wykonujecie swoje tury w kolejnosci
zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

W swojej turze mozesz wykona¢ jedng z dwéch akcji: zbieranie albo odpoczynek.

W trakcie zbierania zawsze zagrywasz ze swojej reki
karte wiedzmy i wykorzystujesz jej punkty akcji. 0
Nastepnie mozesz uwarzy¢ jeden eliksir. &
W swojej turze zagrywasz karte wiedzmy ze swojej reki i ktadziesz ja przed @
soba na stole. Jesli masz juz przed soba wiedZme zagrang wczesniej, nowa

karte ktadziesz na poprzedniej, tak aby widoczna byta tylko ta wtasnie
zagrana. Okresla sie ja mianem aktywnej.

Zbieranie

Przy lewej krawedzi kazdej karty wiedZmy znajduja sie symbole trzech lokalizacji, odpowiadajace
miejscom widocznym na planszy (od najwyzszej czesci planszy: géry, puszcza, jezioro). Kiedy wysytasz
swoja wiedzme na zbiory, uzywasz wszystkich jej punktéw akcji (zgodnie z wartosciami widocznymi
obok symboli lokalizacji). Podczas rozpatrywania akcji zbierania lokalizacje rozpatrujesz od géry do
dotu. Za kazdy zebrany element dodajesz na jego miejsce nowy, z odpowiedniej puli. W swojej turze
mozesz nawet zebra¢ wtasnie uzupetnione sktadniki.

W trakcie zbierania, za kazdy punkt akcji przedstawiony na zagranej karcie wiedZzmy, mozesz pozyska¢ jeden

z ponizszych elementéw:

Sktadnik - zbierasz jeden z trzech sktadnikéw znajdujacych sie w danej lokalizacji i ktadziesz go przed soba na stole.
Eliksir — zbierasz karte eliksiru znajdujaca sie w danej lokalizacji i ktadziesz ja po prawej stronie karty swojego klanu.
Sprzet - zbierasz karte eliksiru znajdujaca sie w danej lokalizacji, odwracasz ja na strone ze sprzetem i ktadziesz po
prawej stronie karty swojego klanu.

Wiedzma - zbierasz karte wiedZmy znajdujaca sie w danej lokalizacji i bierzesz ja do reki, doktadajac do innych
niezagranych wiedzm.

Zwierze - zbierasz karte wiedZmy znajdujaca sie w danej lokalizacji, odwracasz ja na strone ze zwierzeciem i ktadziesz
po prawej stronie karty swojego klanu (zasady wariantu ze zwierzetami — patrzcie str. 7).

Na niektérych kartach wiedzm, powyzej punktéw akcji, widnieje symbol od$wiezenia. Jesli kto$ zagra
taka karte, moze, przed zebraniem jakichkolwiek elementéw, odswiezy¢ wszystkie wytozone karty wiedzm,
wszystkie umieszczone karty eliksirow albo wszystkie sktadniki w jednej lokalizacji. Karty od$wieza sie
poprzez zebranie wszystkich odkrytych kart odpowiedniego rodzaju, odtozenie ich na spéd talii i odkrycie
trzech nowych z jej wierzchu. Sktadniki od$wieza sie poprzez usuniecie zetonéw z jednej lokalizacji, wrzucenie ich
z powrotem do woreczka i wylosowanie trzech nowych. Dopiero po od$wiezeniu odpowiedniej puli kart lub
sktadnikéw mozecie uzyé punktéw akcji przedstawionych na zagranej przez dana osobe karcie wiedzmy.

Przyktad: Natalia zagrywa powyzsza wiedzme — ktadzie ja na kartach wiedZzm zagranych wczesniej. Ma do
wykorzystania 3 punkty akgcji: 2 w puszczy oraz 1 na jeziorze. W puszczy najpierw zbiera zeton ziét, ktéry zostaje
uzupetniony zetonem jagéd. Natalia natychmiast zabiera nowy Zeton (za drugi punkt akcji), a puszcza ponownie jest
uzupetniania nowym sktadnikiem z woreczka.

Za ostatni punkt akcji Natalia bierze karte eliksiru znajdujaca sie obok jeziora, odwraca ja na strone z butelka. W ten
sposéb zdobyta sprzet ,flakon”, ktéry powinna nastepnie potozy¢ na prawo od karty swojego klanu.

4



Jesli na koniec swojej akcji udato ci sie zgromadzi¢ wszystkie sktadniki oraz
ewentualne sprzety niezbedne do przygotowania jednego z twoich eliksiréw,

a aktywna wiedzma jest w stanie uwarzy¢ miksture w danym kolorze (ma na
sztandar tego samego koloru), mozesz w tym momencie przyrzadzi¢ taki eliksir.
Na koniec kazdej swojej tury mozesz uwarzy¢é maksymalnie jeden eliksir.

Warzenie eliksiru g

W takim przypadku odktadasz do woreczka wszystkie sktadniki niezbedne do uwarzenia
danej mikstury. Nastepnie bierzesz karte ukonczonego eliksiru wraz z karta wiedzmy,
ktéra go przygotowata, i umieszczasz je po lewej stronie swojej karty klanu. Jesli
przygotowany eliksir wymaga sprzetu, nalezy go przetozy¢ do klanu wraz z wiedzma

i mikstura.

Po uwarzeniu eliksiru musisz sprawdzié, czy nie zostat spetniony ktéry$s wymég

z zetonéw celu znajdujacych sie w wystawce ponizej planszy. Opis zetonéw celu

znajduje sie na kolejnej stronie.

. Uwaga: po tym, jak wiedZma stanie sie czescig klanu, nie mozna juz zagrywaé
Jjej karty w ramach akcji zbierania. Pozostaje ona w klanie juz do korica
rozgryweki.

. Uwaga: nowicjuszki nie moga warzy¢ eliksiréw (musza najpierw osiagnac
odpowiedni wiek).

o o
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Symbol klanu
znajdujacy sie po lewej
stronie karty klanu

Przyktad: Iza wystata czerwong wiedZme, aby zebrata rézne elementy. W gérach wybrata nowy eliksir oraz ziota —
odtozyta je po prawej stronie karty swojego klanu. W lesie pobrata niebieska wiedZme i dotozyta ja do kart, ktére
ma na rece.

l)
|

Zdobyte w ramach
akcji zbierania

Iza ma juz sktadniki oraz krysztat niezbedne do uwarzenia czerwonego eliksiru. Bierze wiec swoja aktywna
wiedZme (ktéra ma na sobie czerwony sztandar) i przektada jg razem z uwarzonym eliksirem na lewga strone karty
swojego klanu. Wraz z nimi przektada takze krysztat, ktéry byt niezbedny do uwarzenia eliksiru.

Po wykorzystaniu sprzetu do uwarzenia eliksiru staje sie on wtasnoscia klanu. Od teraz mozna
Sprzet g go uzywad, ilekroé przyrzadzacie eliksiry wymagajace sprzetu danego rodzaju.
Na koniec rozgrywki otrzymujesz punkty w zaleznosci od tego, ile réznych - \
sprzetéw posiada twoéj klan, zgodnie z ilustracja obok.

I\ Symbol ten mozna znalez¢é w ramach wymogéw niektérych kart eliksiréw. Oznacza on, ze do uwarzenia
takiego eliksiru mozna uzy¢ dowolnego sprzetu. W tym celu mozesz skorzystaé ze sprzetu bedacego
juz w twoim klanie albo siegna¢ po nowy, ktéry w ten sposéb stanie sie twoja wtasnoscia i zapewni na

[ ]
\

koniec gry dodatkowe punkty.

Na kartach eliksiréw i kartach wiedZm wystepuja sztandary w czterech kolorach, oznaczajace rodzaj
eliksiru oraz informujace, ktéra wiedZma moze uwarzy¢ dany eliksir. Na miksturach oraz na niektérych
eliksirach mozna znalez¢ bezowy sztandar ze znakiem zapytania. Taki eliksir moze uwarzy¢ wiedzma
z dowolnym sztandarem. Jednak za takie mikstury przyznaje sie mniej punktéw, poniewaz ich
przygotowanie jest tatwiejsze.

MARN




Alternatywny sposéb ptacenia g
@9 O/

Jesli nie jeste$ w stanie zdoby¢ okreslonego sktadnika

badz sprzetu, mozesz w trakcie warzenia zastapi¢ dowolny
sktadnik lub narzedzie para zetonéw z takim samym
sktadnikiem. W tym celu nie trzeba fizycznie wymienia¢
zetonéw — wystarczy zaptaci¢ nimi podczas warzenia. Zuzyte
sktadniki nalezy odtozy¢ do woreczka.

Akcje odpoczynku mozesz wykonaé, kiedy nie chceciesz zagrywac kolejnej karty

Odpoczj{nek

O

akcje odpoczynku.

W grze dostepnych jest 15 zetonéw
celu. W trakcie kazdej rozgrywki
uzywacie innego ich zestawu

Cele oraz koniec gry g
(liczba wykorzystywanych zetonéw
celu — patrzcie str. 2). Zetony

celu wskazuja, co kazde z was zdoby¢ dla swojego klanu, aby otrzymac
dodatkowe punkty. Na zetonach przedstawione sg okreslone sprzety, eliksiry
badz wiedzmy w konkretnym kolorze. Mozna je rozpoznaé po ksztatcie albo
kolorze sztandaru.

Po tym jak dana osoba spetni warunki wybranego zetonu celu, natychmiast
go otrzymuje i na koniec gry dodaje do swojego wyniku przedstawione na
nim punkty. Od tego momentu nikt inny nie moze zdoby¢ punktéw za ten
sam zeton.

Zetony celu maja strone jasna (tatwa) oraz ciemna (trudna).

Po tym, jak kto$ zdobedzie przedostatni zeton celu, aktywowana zostaje
faza konca gry. Dokanczacie obecna runde, a po niej rozgrywacie jeszcze
jedna. Po jej zakonczeniu podliczacie wyniki, aby wytoni¢ zwyciezce. Ostatni
zeton celu nadal moze zostac¢ zrealizowany.

Wyczerpanie sie talii: jesli przed zrealizowaniem przedostatniego celu
wyczerpie sie talia wiedzm badz eliksiréw, nalezy dokonczy¢ obecng runde,

a po niej rozegrad jeszcze jedna. Pod koniec gry do uzupetnienia odpowiednich
miejsc nalezy uzywac kart odtozonych do pudetka na poczatku rozgrywki.

Podliczanie punktéw __S-

6 punktéw

18 punktéw

wiedzmy ze swojej reki, a przy tym masz przed soba zagrana co najmniej jedna
karte wiedzmy. Jesli nie masz na rece juz zadnych kart wiedzm, musisz wykonaé

W ramach tej akcji bierzesz z powrotem do reki wszystkie swoje zagrane karty
wiedZm. Nastepnie pobierasz z planszy 2 zetony sktadnikéw.

Uwaga: w zwiazku z tym, Ze nowicjuszki nie moga by¢ czescia klanu, zawsze
wracaja do reki w ramach akgcji odpoczynku.

1 niebieska 2 niebieskie
wiedZma wiedZmy
z niebieskim jako z niebieskim jako
kolorem gtéwnym kolorem gtéwnym

v ®

Sprzet 1 czerwony
»magiczna kula” eliksir

3= 3%

3 eliksiry lub wiedZmy
w 3 réznych kolorach

24 punkty 9 punktéw

Kazda osoba sumuje swoje punkty za:
1. Eliksiry uwarzone przez jej klan.

2.  Wiedzmy w jej klanie.

3. Rézne narzedzia w posiadaniu klanu:
maksymalnie 15 punktéw za 5 réznych
narzedzi.

4. Zrealizowane zetony celu.

5. 1punkt za kazdy sktadnik innego
rodzaju, ktérego nie wykorzystata:
maksymalnie 5 punktéw za 5 réznych

sktadnikow.

6. Zwierzeta w klanie (podczas rozgrywki
w wariant ze zwierzetami): maksymalnie
25 punktéw za 5 réznych zwierzat.

Rada: aby zachowac porzadek w swoim klanie,
karty tego samego rodzaju najlepiej uktada¢
w jednej kolumnie.



Po tym, jak zapoznacie sie z gra, mozecie wyprébowa¢ wariant ze zwierzetami. Po drugiej
Zwierzeta g stronie kazdej karty wiedzmy znajduje sie zwierze, ktére mozecie zdoby¢ poprzez potozenie

karty przed soba, strong ze zwierzeciem do gory.

Jesli ktos nie warzy eliksiru oraz ma aktywna wiedzme i wymagany sktadnik, na koniec swojej tury moze naby¢ dla
swojego klanu jedno zwierze. Z kazdym ze zwierzat powiazany jest jeden sktadnik, ktérym nalezy za nie zaptaci¢.

Yoy v oy
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Jesli przytozysz sie do gromadzenia zwierzat i uda ci sie
zdoby¢ wszystkie pie¢ rodzajéw, to na koniec gry mozesz
za nie otrzymac nawet 25 punktéw. W jednym klanie
nie moze by¢ wiecej niz jedno zwierze danego rodzaju.
Skrét zasad dotyczacych zwierzat znajduje sie na drugiej |
stronie karty klanu. |
\_ v
Uwaga: nowicjuszki nie moga Przyktad: Ula wytozyta przed sobg czerwong wiedZzme
oswajac zwierzat — tylko i wykorzystata jej punkty akcji. W zwiazku z tym,
wiedZmy sa w stanie sprawic, Ze nie ma sktadnikéw niezbednych do uwarzenia
Ze zwierze stanie sie czescia Jjakiegokolwiek eliksiru, decyduje sie pozyskac weza
danego klanu. dla swojego klanu. Ptaci za niego 1 zetonem sktadnika

nziota” i doktada karte weza do swojego klanu.

Z wariantem ze zwierzetami powigzane sa niektére zetony celu — mozecie je doda¢ do gry

w dowolnym momencie. W zwiazku z tym, ze zwierzeta mozna pozyskaé stosunkowo tatwo,
sugerujemy, aby do wystawki celéw doda¢ jeden lub dwa cele ze zwierzetami jako dodatek do
liczby zetonéw wyszczegdlnionej w przygotowaniu gry.

Rozgrywka w wariancie jednoosobowym trwa doktadnie 15 rund i jest podzielona na trzy
etapy, a w kazdym z nich wykonuje sie doktadnie pie¢ akcji. W trakcie rozgrywki wykonujesz
Tryb solo Zg swoje tury na zmiane z potezna Ostara, doktadnie tak, jak podczas rozgrywki dwuosobowej.
W kazdej z tur Ostary odkrywasz i rozpatrujesz wierzchni zeton z jej stosu. Ostara zawsze
zbiera elementy, a kiedy zdobedzie wszystkie wymagane sktadniki, wtedy warzy eliksir.

Nie musi mie¢ do tego zadnych z wymaganych sprzetéw. Musi zdoby¢ jedynie niezbedne sktadniki oraz wiedzme
z odpowiednim sztandarem.

Uwaga: Ostara moze zaptacic¢ parg identycznych sktadnikéw za jeden sktadnik, ktérego potrzebuje!

Ostara jako pierwsza wykonuje swoja ture. Po rozegraniu pigciu rund nalezy wymiesza¢ wszystkie zetony Ostary
w celu przygotowania nowego stosu i rozpocza¢ kolejny etap rozgrywki. Karty wiedzm nalezace do Ostary zawsze
nalezy ktas¢ obok siebie, poniewaz wszystkie sa aktywne.

. - . AnnAA
Przygotowanie rozgrywki jednoosobowej ARG
Karte klanu Ostary nalezy potozy¢ na stole. Ponizej karty H AN
umies¢ stos ztozony ze wszystkich zetonéw Ostary. Ostara ——
otrzymuje jeden losowy eliksir startowy. Z zetonéw celu 4dan?®
nalezy utworzy¢ wystawke — uktadajac tatwiejsze zetony po o[
lewej, a trudniejsze po prawej. m m

Jesli nie chcesz gra¢ w wariant

ze zwierzetami, 2 przedstawione @ @
obok zetony Ostary nalezy ”6 a
odtozy¢ do pudetka.




Zetony Ostary przedstawiaja nie tylko obiekty jej zainteresowania, ale takze kryteria decydujace o sposobie, w jaki je wybiera.

Najpierw nalezy ustali¢, co Ostara chce zdobyé w swojej turze. Kolejne wiersze wskazuja priorytetowosé kryteriow.

Wiedzma albo eliksir — Ostara zdobywa karte

& // i tego rodzaju, ktérego ma mniej. Jesli ma taka

sama liczbe kart obu rodzajéw, bierze te, ktéra

jest wskazana jako pierwsza w wierszu.

& + i Wiedzma oraz eliksir.

Zwierze — Ostara zdobywa zwierze albo
sktadnik. Jesli ma juz wszystkie dostepne
zwierzeta, to bierze sktadnik. Zawsze pobiera
pierwsze zwierze od géry i od razu doktada je
do swojego klanu.

Jeden lub dwa sktadniki (osobno lub razem
z kartami lub sktadnikami).
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Koniec gry

Rozgrywka konczy sie po 15 rundach. Punkty nalezy podliczy¢
tak, jak podczas gry wieloosobowej. Ostara zawsze otrzymuje
punkty za wiedzmy, eliksiry i sktadniki, ktére jej zostaty.

Ostara otrzymuje karte, ktéra moze
by¢ wykorzystana do zrealizowania
celu.

Ostara otrzymuje karte, ktérej
sztandar pasuje do karty drugiego
rodzaju, jesli to mozliwe (wiedzme,
jesli ma eliksir i vice versa).

Ostara zdobywa karte, ktéra ma
najwieksza wartos¢ punktowa.

Jesli wskazane kryteria nie sa
wystarczajace, bierze pierwszy sprzet
od gory (jesli sprzet jest pierwszy

w rzedzie).

Przyktad rozpatrywania zetonu Ostary:
Ostara zdobywa wiedZme lub eliksir. Ma
taka samga liczbe kart obu rodzajéw, wiec
tym razem zdobywa wiedzZme (kapelusz jest
pokazany jako pierwszy w danym wierszu).

Nastepnie ustalasz, ze chce wiedZme,
ktéra pozwoli jej zrealizowac cel. Ostara
zawsze realizuje cele od lewej do prawej
(od tatwych do trudnych). Dlatego najchetniej wybrataby zétta
wiedZme, ale w zwiazku z tym, Ze nie jest ona dostepna, Ostara
wybiera zielong wiedZzme. Poniewaz dostepne sg dwie zielone
wiedZmy, decyduje ich wartos¢ punktowa. Ostara zdobywa wiec
dolng wiedZzme warta 8 punktéw.

Na koniec tury zbiera dwa sktadniki. Zaczynajac od géry,
sprawdza, ktérych sktadnikéw moze uzyé. W tym wypadku zbiera
Jjagody z puszczy oraz ziota z jeziora, ktére pozwola jej uwarzyé
czerwony eliksir z pomoca czerwonej wiedZmy.

>

Ostara zbiera sktadniki zgodnie z nastepujacymi kryteriami:

1. Eliksir, do ktérego juz ma wiedzme ze sztandarem tego
samego koloru.

2. Eliksir, do ktérego uwarzenia ma juz niezbedne sktadniki.
3. Eliksir o najwiekszej wartosci punktowej.
4. Eliksir pierwszy od lewej (ten, ktéry zdobyta najwczesniej).

Nie dostaje jednak punktéw za sprzety.

Poziomy trudnosci w trybie solo

Mtoda nowicjuszka: Ostara nie realizuje
zadnych celéw.

Doswiadczona wiedzma: W grze wykorzystuje
sie 5 trudnych celéw.

Wielka mistrzyni klanu: W grze wykorzystuje
sie 5 trudnych celéw. Cele niezrealizowane

w trakcie gry punktuja dla Ostary.

Ostara zdobywa punkty za zrealizowane cele tylko wtedy,
kiedy rozgrywka toczy sie na wyzszych poziomach trudnosci
(Doswiadczona wiedZma i Wielka mistrzyni klanu). Ostara
zdobywa punkty za zwierzeta tylko wtedy, kiedy zdecydujesz
sie na odpowiedni wariant rozgrywki.
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