1 czarodziejska rozdsky
4 wieka schowkow
3 kart plecakw
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Do 4 Zetony eliksirgy)

N adszedt wielki dzien dla uczniow czarownicy
Jagi. WiedZzma wyjezdza na wakacje, a swoj dom
pozostawi pod opieka tego sposrod Was, kto okaze sie
prawdziwym mistrzem eliksirow.

Do kotta, gotowi. start!

Jednak nietatwo bedzie odnalezé w tym hataganie
wszystkie niezbedne skladniki.

Z czarodziejska rozdzka w jednej dfoni i receptura
w drugiej przetrzasaj strych czarownicy od podtogi
az po sam sufit. Nie spuszczaj z oka swoich przeciw-

nikow i uwarz najlepszy eliksir w jak najkrotszym
czasie!

Aby udowodnic, ze jestes najwybitniejszym spo-
$rod uczniow, a tym samym wygraé gre, musisz
odnalez¢ w domu czarownicy wszystkie sktadniki
niezbedne do uwarzenia eliksirow. Gotowe mik-
stury bedziesz umieszczaé w swoim plecaku.
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i zetony skladnikow, zetony eliksirow,
karty plecakow oraz czarodziejska rozdz-
ke. Pudetko potozcie na $rodku stotu,

g Zetony eliksirow umiesécie obok pudetka.

9 Przetasujcie razem wszystkie karty
skladnikow i umiesccie je w zakrytym
stosie obok pudetka.

0 Pomieszajcie razem wszystkie zetony
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Wyijmijcie z pudetka wszystkie karty

0 Gracz. ktory ostatnio ogladat film
o czarach rozpoczyna gre. Staje sie ak-
tywnym graczem i otrzymuje rozdzke.

W kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek
zegara kazdy z graczy dobiera 2-5 kart
skladnikow. Sprawdza dyskretnie, jakie
skladniki widnieja na dobranych kartach,
a nastepnie umieszcza je zakryte przed soba.

Skladniki sa niezbedne do warzenia eliksi-
row. Mikstury o zlozonej recepturze sa
trudniejsze do przyrzadzenia. Pamietajcie
jednak, ze przynosza one wiecej punktow na
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skladnikow, a nastepnie umiesccie po

10 losowo wybranych zetonow w kaz- oniec gry.
dym ze schowkow. Pamietajcie, by po
umieszczeniu zetondw zamknaé wieka A .
schowkow. 1‘,%211& Zawsze przed
p 0 .

e Kazdy gracz otrzymuje 1 karte plecaka. ‘;’ deklgﬁgﬁ 621235” Kkart gracz
Pozostate karty plecakow nie beda wy- | wziac. Musi 1 bzglmextza
korzystywane w grze. A Zrobi¢ zanim

Oblerze pierwszq z nich,
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ROZGRYWKA

(Gra przebiega w turach rozgrywanych w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara.
W swojej turze gracz otrzymuje czarodziejska rozdzke i wykonuje jedna z dwoch akcji:
przeszukanie strychu gL BO warzenie eliksiru.

1 Przeszukanie strychu

Mozesz szperaé w jednym z 4 schowkow w poszu-
kiwaniu dowolnej liczhy sktadnikow, przedstawio- -
nych na twoich kartach sktadnikow.

UWAGA: Zetony skladnikow przez cata gre pozostaja
w schowkach, nie mozna ich wyciagac.

Podczas szperania musisz przestrzegaé 5 regut
wiedzmy Jagi:

 Mozesz zajrzeé pod wieko jednego schowka.
Mozesz obracac zetony sktadnikow, pod

warunkiem Ze robisz to za pomoca rozdzKi.
* Pozostali gracze moga zagladaé do otwartego

schowka. Nie moga jednak dotyka¢ jego
zawartosci.

 Nie mozesz zastania¢ innym graczom
zawartosci schowka.

Po zakoniczeniu szperania musisz czym
predzej zamknaé wieko schowka.
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J 2 Warzenie eliksiru

Kiedy wydaje ci sie, ze wiesz, gdzie znajduja sie wszystkie zetony sktadnikow przedstawione na twoich kartach
skladnikow, mozesz rozpoczaé warzenie eliksiru.

W tym celu:

0 0dkryj wszystkie swoje karty skladnikow.
Wybierz jedna z nich i, uzywajac czarodziejskiej rozdzki, wskaz, w ktorym schowku

znajduje sie przedstawiony na karcie sktadnik.
: E\D Umieéé karte sktadnika obok wskazanego schowka,




Powrtarzaj kroki 2. i 3. tak dtugo, az wszystkie twoje
odkryte karty sktadnikow znajda sie obok odpowiednich
schowkow. Gdy to nastapi, sprawdz czy twoj eliksir za-
dziata,

W tym celu zajrzyj kolejno do kazdego z wytypowanych
schowkow, upewniajac sie, ze skladniki przedstawione
na kartach umieszczonych obok tego schowka rzeczywi-
Scie sie w nim znajduja. Pamietaj, ze twoi przeciwnicy
zagladaja ci przez ramie, dlatego musisz dziataé szybko.
Jesli w ktorymkolwiek momencie okaze sie, ze jestes
w bledzie, natychmiast przerwij warzenie mikstury.
Twaj eliksir nie zadziata.

W takiej sytuacji natychmiast odrzu¢ wszystkie karty
skladnikow. Umiesc je odkryte na stosie kart odrzuco-
nych. Stos ten powinien znajdowac sie obok stosu dobie-
rania, Nastepnie dobierz 2-5 nowych kart sktadnikow.

PAMIETAJ: Skiladniki powinny zawsze pozostawaé
w schowkach, nie mozna ich wyciagaé,

Jesli wszystkie karty skladnikow zostaly poprawnie
przyporzadkowane do schowkow, to udaje ci sie uwarzyé
eliksir o magicznym dziataniu. W takiej sytuacji:
o Z puli zetonow eliksirow dobierz ten, na ktorym
przedstawiono wartos¢ rowna liczbie sktadnikow,
z ktorych powstat twaj eliksir. Umiesc Zeton na pu-
stym polu na karcie plecaka, odpowiednia wartoscia
ku gorze.
» Wykorzystane karty skladnikow odrzué. Umiesc je
odkryte na stosie kart odrzuconych.

Jesli nie udato ci sie zapelni¢ wszystkich 4 pol na karcie
plecaka, dobierz 2-5 nowych kart skladnikow.

" UWAGA: ‘Jesli stos dobierania jeét pus rzetasuici
wszystkie odrzucone karty, b o o
dobierania, Y. by utworzy¢ z nich nowy stos

Kolejny gracz przejmuje rozdzke i rozpoczyna swoja
ture.
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Przyktad punktacji:
Pierwszy gracz zdobywa 11 punktow (5+3+3).

Drugi gracz zdobywa 10 punktow (2 + 2 + 4 + 2).
Zwycieza pierwszy gracz!

(Gra koriczy sie, gdy ktorys z graczy zapelni wszystkie 4 pola | .
na swojej karcie plecaka. Runda trwa do konca, az wszyscy |,

rozegraja rowng liczbe tur.

Kazdy z graczy sumuje wartosci przedstawione na zetonach

~eliksirow, ktore umiescil na swojej karcie plecaka.

Gracz z najwyzsza liczba punktow wygrywa! Ciekawe, jakie

skarby odnajdzie w chatce wiedzmy Jagi pod jej nieobecnosc.

W przypadku remisu wygrywa gracz z mniejsza liczba
eliksirow w plecaku. Stworzyl on mikstury o trudniejszej -
% recepturze.

~ Jesli nadal jest remis, gracze dziela sie zwyciestwem.

q y) Beda wspolnie doglada¢ dobytku czarownicy.
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