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Przygotujeie magiczne kociolki, bo czeka Was nie lada wyzwanie, ktére wymaga¢é
od Was bedzie wyjatkowyeh umiejetnosci! Znalezliscie sie w renomowanej i znanej
na calym $wiecie Szkole dla Wiedzm, gdzie trafiliscie prosto na lekeje eliksiréw.
Jako nowicjusze, nieco po omacku zaczynacie wspélnie dodawa¢ skladniki
do buzujacych kociolkéw, ale musicie by¢ ostrozni - jedna niewlaseiwa ingrediencja
i mikstura moze wybuchnaé¢ w spektakularny sposéb, pozostawiajac w tle tylko
chmury dymu i punkty ujemne na koniee gry!

W tej grze nie wystarezy wiec tylko smykalka do mieszania skladnikéw - trzeba by¢
réwniez uwaznym i skupionym, poniewaz nieprawidlowe polaczenia moga prowadzi¢
do katastrofalnych skutkéw! Nie oszukujmy sie jednak, do mistrzostwa w sztuce
warzenia eliksirow jeszecze Wam daleko, dlatego czasem lepiej przegrza¢ eliksir,
by pozbyé¢ si¢ niewygodnego skladnika, i ostatecznie osiagnaé najlepszy
z najgorszych wynikéw... To co, prébujecie?
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u < 1 karta WiedZzmy do rozegrania
wariantu ,Sabat”

85 kart magicznych skladnikéw w 6 kolorach,

25 kart eliksirow w tym w kolorze ezarnym (jokery)
w 5 kolorach
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Owoe glogu, lis¢ jemioly, troche pylu z rogu jednorozea... kazdy skladnik ma swoje zastosowanie
w odpowiadajacym mu kolorem eliksirze. Szkopul w tym, by tak dolaczaé ingrediencje do wywarow,

aby nie doda¢ ich za duzo (nie przekroezy¢ wartoéei danego eliksiru) ani nie doda¢ skladnika
nieodpowiedniego do uwarzenia danego eliksiru (ezyli skladnika w innym kolorze).

Waszym zadaniem jest jak najszybsze pozbyecie sie kart skladnik6w i zgromadzenie przy tym jak najmniej
(a najlepiej weale, ale to moze okaza¢ sie niemozliwe!) punktéw ujemnyeh.
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@ Na srodku obszaru gry rozlézeie plansze.

Przedstawia ona st61, na ktérym wspélnie bedziecie warzy¢ eliksiry.

@ Potasujcie karty eliksiré6w. Pie¢ wierzchnich kart z talii umiesécie

w odpowiednich miejseach na planszy awersem do géry (odkryte). Karty te
pokazuja, ktére eliksiry sa aktualnie przez Was przygotowywane. Na kazdej
karcie eliksiru, na zawieszce przy butelece, widnieje ecyfra okreslajaca jego wartosc.

@ Pozostale karty eliksiréw
umieséeie w zakrytym stosie
na odpowiednim miejscu
planszy. Obok niego odkryjecie
kolejnych 5 kart eliksiréw -
beda one stanowi¢ magiczna
spizarnie, z ktérej bedziecie
uzupelnia¢ warzone aktualnie
eliksiry.




4) Przygotujcie karty skladnik6w. Podobnie jak karty eliksiréw - posiadaja one wartos¢, ktéra okresla
liczba znajdujaca si¢ w rogach karty. Wydzielcie wszystkie karty z wartoseia ,,0” i utwoérzcie dwa
oddzielne stosy - jeden skladajacy sie jedynie z kart z wartoseia ,,0”, drugi z pozostalymi kartami
skladnikéw.
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Potasujeie osobno oba stosy i rozdajeie graczom odpowiednia liczbe kart, zgodnie z ponizsza tabela:

Liczba kart z innymi

e Suma kart na rece
wartosciami

Liczba graczy Liczba kart z ,,0”
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Pozostale karty skladnikéw odlézeie na bok - nie beda uzywane w tej rozgrywece.

UWAGA: Karty trzymane w reku najlepiej ulozyé¢ wedlug koloru i rosnacyech wartosei.
Karty z wartoséeig ,,0” sg bardzo przydatne, jednak jesli taka karta zostanie Wam w reku na koniee
gry., to bedzie warta az 10 punktéw ujemnych! —
w2
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5) W rozgrywee standardowej nie bedziecie uzywaé karty WiedZmy, odi6zcie ja do pudelka. &
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Wyznaeczcie pierwszego gracza - moze nim zosta¢ osoba, ktéra ostatnio %
co$ przypalila w kuchni. Nastepnie gra toczy sie zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara.

W swojej turze aktywny gracz zagrywa karte z reki do jednego z aktualnie = 3
warzonych eliksiréw, starajge si¢ uniknaé jego eksplozji lub doprowadzajac do wybuchu
(czasem z koniecznosci, a ezasem ecelowo).

Eliksir nie wybucha, gdy spelnione sa 2 nastepujace warunki:

1. Dolozona karta skladnika pasuje kolorem do koloru warzonego eliksiru (lub jest jokerem, ezyli
karta w kolorze czarnym).

ORAZ

2. Suma wartosei wszystkich kart skladnikéw wylozonyeh przy tym eliksirze jest mniejsza lub ré6wna
wartosci karty eliksiru.

Przykiad:

Adam doklada czarna karte z brylka wegla
(o wartosei ,,0”) do istniejacego juz rzedu
skladnikow zZoltego eliksiru o wartosci ,,6”.
Poniewaz uzyl karty w kolorze czarnym (jokera), .s) '
a wartosé ,,0” nie spowodowala przekroczenia
wartosci karty eliksiru, to nie doprowadzil do
wybuchu. Kolejka przechodzi na nastepnego &
gracza po lewej. A

Eliksir wybucha w kazdym z 2 ponizszych przypadkéw:

1. Dolozona karta skladnika pasuje kolorem do warzonego eliksiru (lub jest jokerem), ale jej wartosé¢
powoduje, ze suma wartosci kart skladnikéw w tym rzedzie przekraeza wartosé karty eliksiru.

LUB

2. Dolozona karta skladnika nie pasuje kolorem do warzonego eliksiru i nie jest jokerem (karta

w kolorze ezarnym). .
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Przykiady wylozenia kart, ktore doprowadzaja do wybuchu eliksiru:

Suma wartosci kart skladnikow
przekroczyla wartosé karty
eliksiru.

Dolozona karta to joker,

Jej kolor nie ma wiee wplywu
na stabilnosé eliksiru, jednak
wartosé kart wyloZzonych obok
karty eliksiru przekroczyla
wartosé karty eliksiru.

Dolozona karta ma inny kolor
niz karta warzonego eliksiru.
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=% czylico sie dzieje, kiedy eliksir wybuchnie

Graez, ktéry doprowadzil do wybuchu eliksiru, wykonuje kolejno ponizsze eczynnosei:

@ Zabiera z planszy Karte eliksiru, do ktérego wybuchu doprowadzit, i umieszeza
ja przed soba. Wartosé wskazana na etykiecie oznacza punkty ujemne.

@ Zabiera rowniez jedna dowolng karte skladnika z rzedu eliksiru, ktéry wiasnie
eksplodowal, i doklada ja do kart trzymanyech w rece. Pozostale karty skladnikéw z tego rzedu odklada
na stos kart odrzuconyech.

@ Nastepnie wybiera jedna
z kart eliksiréw wylozonych
W magiceznej spizarni

i umieszeza ja na planszy
w miejscu eliksiru, ktéry
wlasnie wybuechl, tak

aby ponownie na planszy
znajdowalo sie 5 eliksiréw.

@ Z zakrytego stosu kart
eliksirow pobiera nowa karte
i doklada ja do magicznej spizarni.
Jesli w stosie nie ma juz zadnych kart,

gracz nie uzupelnia wolnego miejsca na planszy.

@ Na koniec swojej tury aktywny gracz moze, ale nie musi,
dolozyé¢ jedna karte skladnika z reki do dowolnego eliksiru (ré6wniez tego wlasnie dolozonego).
Swoja ture rozpoezyna graez siedzacy po lewej stronie aktywnego graeza.
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Gra korniezy sie w momencie wystapienia jednego z dwéch przypadkow:

1. Jeden z graczy w swojej turze wylozyl ostatnia posiadana w rece karte skladnika,
nie powodujac przy tym wybuchu eliksiru. W tym przypadku runda jest dogrywana
do konea i nastepuje podliczanie punktow.

ALBO , 5y
2. Wszystkie karty eliksir6w zostaly zabrane przez graczy. \ 1 g
W tym przypadku gra konezy sie natychmiast. (" = - ;"-‘*—
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Przyklad: Paulina ma jeszcze na rece dwie karty skladnikow - niebieska karte , //ﬁ‘;}},} = ’,/ . /
o wartosei ,,5” z poranna rosa i czerwona karte o wartosci ,,5” z muchomorem. e - jf
Na planszy nie ma obecnie zadnego
niebieskiego eliksiru, a jedyny czerwony,
o wartosei ,,7”, jest juz uwarzony.

W tej sytuacji Paulina deeyduje sie

na zagranie karty niebieskiego skladnika

do czerwonego rzedu, doprowadzajae

do wybuchu tego eliksiru.
= — - Zabiera karte czerwonego eliksiru o wartosei ,,7”,
—Ldlﬂl“ “5.!*- A s z rzedu tego eliksiru pobiera na reke czarna karte
¢ -: skladnika o wartosci ,,0”, a pozostale karty odrzuea
¥ l P2 s na stos kart odrzuconyech. Z magieznej spizarni wybiera
'l g o ,  Kkarteczerwonego eliksiru o wartosei .5” i kiadzie ja

* ° < naplanszy. Moze teraz dolozyé jeszcze jeden skiadnik
> o

z reki, wiee oczywiscie wyklada karte z muchomorem,
ktora nadal ma na rece. W nastepnej rundzie bedzie
musiala jeszeze tylko dolozyé do dowolnego rzedu karte
z brylka wegla o wartosci ,,0” i zakorczy gre.
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ODLICZENIE PUNKTOW
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Poniewaz wszystkie zgromadzone w trakeie rozgrywki karty eliksiréw daja punkty ujemne, wygrywa
gracz z najmniejsza ich liezba. Zsumujcie wartosei wszystkich kart eliksir6w, do ktéryeh wybuchu
doprowadziliseie. Dodajeie do tego wartosei wszystkich kart skladnikéw, ktére pozostaly Wam na rece,
pamietajac o tym, 7e kazda karta z wartoscia ,,0” to az 10 punktéw ujemnyeh. To kto z Was okazaf sie
najlepsza wiedZzma? Gzy moze powinnismy zapytaé¢ - najlepsza z najgorszych...?

WARIANTY GRY DLA 2-4 WIEDZM

WARIANT: PODSTEPNE ZERO

W tym wariancie maja zastosowanie wszystkie zasady z gry standardowej z wyjatkiem tych
odnoszacych sie do kart skladnik6w o wartosei ,,0”.

Zasady dla kart skladnikéw o wartosei ,,0”:

W tym wariancie rozgrywki, aby nie spowodowaé wybuchu eliksiru, karte skladnika o wartosei ,,0”
(jokera) mozna polozyé w danym rzedzie jedynie na karcie skladnika o najnizszej wartosei, przy ezym
nie mozna jej polozy¢ na innej kareie z wartoscia ,,0”. Oczywiscie dolozenie karty o wartosei ,,0” powoduje
obnizenie sumy wartosei kart skladnikéw w tym rzedzie, umozliwiajac dluzsze warzenie eliksiru.

Jesli gracz zdecyduje sig dolozyé karte o wartosei ,,0” obok poprzednio zagranyech kart, ezyli nie kladac jej
na innej karcie, spowoduje wybuch eliksiru. Postepuje wtedy tak jak w grze standardowej - zabiera karte
eliksiru i jedna z kart skladnik6w w tym rzedzie. Jesli zdecyduje sie na zabranie karty o wartosei ,,0”,
ktéra lezy na innej karcie, musi zabraé réwniez te karte. Nastepnie standardowo doklada nowa karte
eliksiru i moze wylozy¢ jedna z posiadanych w rece kart skladnika do wybranego rzedu eliksiréow.

UWAGA: Nie wolno podgladaé, jaka karta znajduje sie pod karta o wartosei ,,0”!



Przykiad: i

W rzedzie fioletowego eliksiru o wartosei ,,7”

leza juz dwie karty skladnikow - pylu z rogu jednorozeca
i ezosnku, ktorych wartosé w sumie wynosi ,,7”.

Eliksir jest wiee juz uwarzony. Tatiana doklada ezarna
karte o wartosei ,,0” do tego rzedu, przykrywajac karte
o wartosei ,,3”.

Tym samym zmienia sume wartosei kart
skladnikow w tym rzedzie na ,,4”.

Dzieki temu grajaey po Tatianie Tomek
moze w swojej kolejce dolozyé kolejna
karte do tego samego rzedu, np. fioletowa
karte chrzaszeza o wartosci ,1”.

Przyklad:

W rzedzie zielonego eliksiru o wartosei ,,6” znajduje sie juz jedna karta skladnika o wartosci ,,0’,
przykrywajaca inna karte. Dolozenie do tego rzedu kolejnej karty o wartosci ,,0” w dowolnym kolorze
spowoduje wybuch eliksiru.
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WARIANT: SABAT

W tym wariancie wykorzystuje si¢ dodatkowa karte WiedZzmy, ktéra umozliwia
posiadajacemu ja graczowi skorzystanie z bardzo przydatnego przywileju!

Podezas przygotowania do rozgrywki pol6zcie karte WiedZzmy niedaleko planszy.
Pierwszy graez, ktéry spowoduje wybuch eliksiru, dostaje karte WiedZmy i kladzie ja
odkryta przed soba. Dzieki temu w wybranej przyszlej turze, zamiast wykladaé¢ karte skladnika zgodnie
z podstawowymi zasadami gry, bedzie moégl dolozy¢ zakryta karte skladnika do dowolnego rzedu,

w ktérym nie ma jeszeze zakrytej karty. Dopiero gdy we wszystkich rzedach znajdowa¢ sie bedzie

co najmniej jedna zakryta karta skladnika, bedzie mozna do jednego z nich dolozy¢ druga taka karte.
Lezaca w ten sposéb karta nie wlicza sie do sumy wartosei kart skladnikéw w tym rzedzie!

Karta Wiedzmy daje wiee mozliwos¢ pozbyeia sie klopotliwego skiadnika z reki gracza. Z kolei graecz,
ktory doprowadzil do wybuchu eliksiru, w ktérego rzedzie lezaly zakryte karty skladnikéw, musi wziaé
wszystkie te karty na reke. Nie moze wybraé zadnej z odslonietych kart skladnikéw.

Graez, ktéry skorzystal z przywileju, odklada karte WiedZzmy z powrotem w poblize planszy.
Otrzyma ja kolejny graez, ktéry doprowadzi do wybuchu eliksiru.

Przykilad:
Tatiana posiada karte WiedZzmy. Na reku ma tez klopotliwa dla siebie zielona karte z lisciem klonu

o wartosei ,,5”. Akurat zaden z warzonyech eliksirow nie jest zielony, w magieznej spizarni rowniez
brakuje zielonego eliksiru. Zeby pozbyé sie niekorzystnej karty z reki, Tatiana decyduje sie skorzystacé
z przywileju, jaki daje jej karta WiedZmy. Odklada ja w poblize planszy, a do rzedu niebieskiego eliksiru
o wartosei ,,8” doklada zakryta

karte zielonego skladnika.
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Osoba, ktora doprowadzi

do wybuchu tego eliksiru, : e _ 2l = X Lo el “
bedzie musiala zabraé, poza e E;ﬁ-
kartg eliksiru dajaca jej punkty i B
ujemne, rowniez zakryta (dolozona

przez Tatiane) karte i dodad ja do swojej reki.




UWAGA!

Jesli jednak inny graecz doprowadzil do wybuchu eliksiru, zanim posiadaez karty WiedZmy
skorzystal z przywileju, posiadaczem karty WiedZmy zostaje ten sposréd tych dwéch graezy,

ktéry po wybuchu ostatniego eliksiru ma wigcej punktéw ujemnyeh, ezyli doprowadzil do wybuchu
eliksiréw o wiekszej wartosei. W przypadku remisu karta zostaje u dotychezasowego wiaseiciela.

Przyklad:

Tomek jako pierwszy w tej rozgrywee doprowadzil do wybuchu eliksiru (o wartosei ,,5”) i w ten sposcb
zostal posiadaczem karty Wiedzmy. Zanim jednak zdazyl wykorzystaé wiazaey sie z nia przywilej,

do kolejnego wybuchu doprowadzil Adam. Poniewaz eliksir, ktory eksplodowal, mial wartosé ,,7”,

to Adam, majae w tej chwili wieeej punktow ujemnych, przejmuje karte WiedZzmy od Tomka.

Autorzy: Wolfgang Kramer, Manfred Reindl
Zespol: Paulina Kortas, Adam Bukowski, Tomasz Gzerwinski, Agnieszka Walezak
Ilustracje i opracowanie graficzne: Kamila Mrozek-Zielinska

Opracowanie techniezne: Grzegorz Traczykowski

02651
TREFL SA (\
Kontenerowa 25 T
81-155 Gdynia, Poland CJ(Q "ef(
www.trefl.com

12



