


* LISTA INGREDIENCJI *
(@W/Lf%ﬂ)

@L7Y JEDNOROZCA & SM0CZY DYM

Lzy jednorozca stanowig najezystszy ptyn znany Toksyczne opary wydychane przez te straszliwe gady sa
w Swiecie magii. Wystarczy uzyc zaledwie kilku czesto uzywane w alchemii ze wzgledu na swoja wysoka
kropli, aby doprowadzi¢ do katalizy bardzo ¥ = reaktywno$¢ magiczna. Nalezy zachowad szczegolna
poteznych efektéw magicznych. ' W\ ostrozno$é i nigdy, przenigdy ich nie wdycha¢!

Zbieranie tez jednorozca jest dziecinnie proste! W D Aby zdoby¢ smoczy dym, nalezy szturcha¢
Weszystkie jednorozce cie.rp.iq na chron.icznq degres]:g. smoka w nos, dopdki nie zrobi sig bardzo,
. Wystarcz;ll 2257 spotkann.t]ednego z nich LOSIE S0 bardzo zly. Wyprodukowany przez smoka dym nalezy
pojedy RS I S 7 deszcz i?Z' Nie jesnd zebraé do probowki, a nastgpnie wzigé nogi za pas, zanim
zapomnieé o zabraniu ze sobg sporych rozmiaréw beczki. smok spali doszczetnie osobe pobierajgcg dym.

@O0GRZA FLEGMA @ LUPIEY WROZKI

Bardzo potezna ingrediencja. Lupiez wrézki

jest rdwniez uzywany przez niezno$ne
dzieci, ktére nie wyrazaja checi, aby dorosnaé,
i porywaja swoich rowiesnikow, ktérych nastepnie
sprowadzaja na zla droge.

Ta lepka zawiesina uzywana jest w celu zageszczenia
mieszanin, ktérych konsystencja jest zbyt lotna.
Podczas uzywania ogrzej flegmy nalezy zadbac o to,
aby zawsze zaklada¢ maske ochronna

Ogry bagienne czesto padajqg ofiarg przezigbienia.

W zwigzku z tym wystarczy udal si¢ na bagna i zabrac W celu pobrania ingrediencji nalezy ztapac wrézke i delikatnie

ze sobg duzq paczke papierowych chusteczek. Nastepnie przeczesal jej wlosy matym grzebykiem. Podczas tej czynnosci
nalezy podgza¢ za sladami powstatymi po kichnigciu. nalezy unikaé myslenia o przyjemnych rzeczach, inaczej mozna
Nierekomendowane dla 0séb o stabych zotgdkach. w mgnieniu oka przebic¢ glowg sufit.

Drodzy uczniowie!
Ostatni rok Waszej nauki w Akademii Magii i Szachrajstwa dla Przebieglych Czarodziejow i Czarownic dobiega kotica, nadszed! wigc czas najwyzszy na
przeprowadzenie egzaminu koricowego!

Zasady pozostajq niexmienione — aby uwarzyc wybrane Eliksiry, nalezy pobierac ingrediencje z podajnika w Laboratorium Eliksirow. Eksplozje wywolane
podczas tego procesu mogq byc bardzo uzyteczne! Spozywanie sporzgdzonych w czasie egzaminu Eliksirow jest nie tylko dozwolone, ale rdwniez
wysoce zalecane! Nalezy jednak uzywac ich z roxwagq, aby szybciej i skuteczniej kompletowac ingrediencje. To x kolei moze dowiesc Wa-

szej wartosci jako przysztych Czarodziejow i Czarownic.

Po rozdaniu wystarczajgcej liczby Zetondw bieglosci egzamin dobiegnie kovica. Warto jednak zapamigtac, ze aby otrzymac Nagrodg dla

Najlepszego Ueznia, nalezy sporzqdzic podczas egzaminu najbardziej wymagajqce (oraz te najwyzej punktowane) Eliksiry!

Powodzenia!

Albtedus Dumblendor

Dyrektor Akademii Magii i Szachrajstwa




ZAWARTOSE
((JPesendntio components

)

80 kulek ingrediencji

(w czterech kolorach, po 20 kulek

w kazdym z koloréw; do gry dofaczono maty
woreczek z zapasowymi kulkami, gdyby

L jakies$ kulki sie zapodziaty) 15 Zetonéw bieglosci

LN “ 21 zetonow
podajnik kulek ingrediencji B Ty ks drobnej pomocy

(z szufladg do przechowywania kulek
ingrediencji pomiedzy rozgrywkami)

64 plytki Eliksiru w 8 rodzajach 4 plansze stanowiska alchemicznego
(Eliksiry tego samego rodzaju maja taka
samg ikone Specjalnej Mocy Magicznej)

#* ROZGRYWKA W PIGULCE
(Reggeyber dybeiden)

Aby sporzadzi¢ Eliksir, nalezy podczas swojej tury pobrac jedna kulke Za kazdy Eliksir gracz otrzymuje okreslona liczbe punktow, ktéra zalezy od

ingrediencji z podajnika i sprobowa¢ doprowadzi¢ do sytuacji, w ktorej liczby ingrediencji potrzebnych do ukonczenia tego Eliksiru oraz od tego, jak
ingrediencje tego samego koloru si¢ zderzaja, wywolujac w ten sposéb Eksplozje silna jest Specjalna Moc Magiczna, ktdra gracz aktywuje po wypiciu Eliksiru.
(dzieki temu gracz moze pobra¢ eksplodujace ingrediencje)! Im wigksza

L B e T e A i Fllcir W momencie, gdy gracz ukonczy trzy Eliksiry posiadajace taka sama

Specjalng Moc Magiczna albo pie¢ Eliksirow o pieciu réznych Specjalnych
Kazdy przepis wymaga od czterech do siedmiu ingrediencji, co zostato Mocach Magicznych, otrzymuje Zeton bieglosci, ktory jest wart 4 punkty.

B e e bRl Syt fonme Specjalriych ptwordw Po rozdaniu ustalonej liczby zetonéw bieglosci gracze konczg aktualna runde,

Kulki nalezy umieszczaé na tych czesciach plytki Eliksiru, ktére odpowiadaja a po rozegraniu tury ostatniego sposrdd nich (tj. gracza znajdujacego si¢ po
im kolorem. Gdy wszystkie otwory zostana zapelnione kulkami prawej stronie pierwszego gracza) rozgrywka dobiega konca.
w odpowiednim kolorze, Eliksir mozna uzna¢ za ukonczony.




# PRZAYGOTOWANIE ROZGRYWKI

1. Kazdy z graczy otrzymuje plansze stanowiska alche-
micznego, ktorg powinien umiesci¢ przed sobg w taki
sposob, aby pozostawi¢ troche wolnego miejsca za-
réwno pod, jak i nad plansza.

. Gracz, ktdry jako ostatni przygotowywat jakikolwiek
napitek, staje si¢ pierwszym graczem i pobiera Ze-
ton pierwszego gracza. Gwoli $cistosci Zeton pierw-
szego gracza nie zmieni wlasciciela w czasie trwania
calej rozgrywki. Gracze przeprowadzajg swoje tury
w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara.

. Sposrod wszystkich plytek Eliksiru nalezy usu-
ng¢ dwa z osmiu rodzajéw Eliksiréw w drodze
losowania albo poprzez wybér. Usunigte w ten ||
sposob plytki nalezy umiesci¢ w pudetku (nie '3
beda one wykorzystane w czasie rozgrywki).

( %/W /»@ )
Pozwolg sobie zasugerowac, aby podczas pierwszych

kilku rozgrywek odlozyc plytke ,Balsamu Szczytowej

Lepkosci” oraz , Filtra Manipulacji Magmatycznych’.

Tylko najbardziej utalentowani sposrod

mistrzow alchemii posiadajg wiedzg V -

niezbedng do opanowania tych
Eliksiréw!

4. Spoérdd 6 pozostalych rodzajow plytek Eliksiru nale-

zy oddzieli¢ poczatkowe plytki Eliksiru oznaczo-
ne symbolem  ¢. Nastepnie kazdy gracz pobiera
w drodze losowania dwie z nich i umieszcza je na
$rodku stotu z odstonietg strong przepisu (jest to stro-
na zawierajgca symbol szarej wstazki). Poczawszy od
pierwszego gracza i kontynuujac zgodnie z kierun-
kiem ruchu wskazéwek zegara, kazdy z graczy
wybiera spo$rdd nich jedng poczatkows plytke. Gdy
kazdy z graczy bedzie juz posiada¢ po jednej plyt-
ce, nalezy dobra¢ drugg poczatkowa plytke Eliksiru
w kierunku przeciwnym do kolejnosci (zaczynajac
od ostatniego gracza i kontynuujac odwrotnie do
kierunku ruchu wskazowek zegara).

. Nastepnie kazdy z graczy umieszcza swoje dwie

poczatkowe plytki Eliksiru (z odslonieta strong
przepisu) na dwoéch palnikach Bunsena, ktére
znajduja si¢ na planszy stanowiska alchemicznego.
Bedzie ona stanowila obszar warzenia Eliksirow.

. Gdy kazdy z graczy wybierze swoje poczatkowe

plytki Eliksiru, pozostate plytki Eliksiru nalezy
przetasowac i podzieli¢ na pie¢ osobnych stosow
w taki sposéb, aby strona przepisu byla odkryta.

. Wszystkie kulki ingrediencji nalezy umiesci¢

w ,,zbiorniku” podajnika w taki sposob, aby kulki
wypelnily w pelni wszystkie 5 toréw pochylni (zob.
Uzupetnianie podajnika na stronie 7).

. Obok podajnika nalezy umiesci¢ wszystkie Zetony

drobnej pomocy oraz zZetony bieglosci. Z okreslo-
nej liczby zetonéw bieglosci nalezy utworzy¢ stos
odliczania (zob. Koniec gry na stronie 9). Liczba
zetonéw biegloéci w stosie odliczania zalezy od
liczby graczy (zgodnie z ponizsza tabelka):

Liczba graczy Stos odliczania

2 4 zetony biegltosci

3 5 zetonow bieglosci

4 6 zetonow bieglosci

Niniejszym jeste$cie gotowi
rozpoczac rozgrywke!

%




Witajcie. Jestem Waszym profesorem. Mam
w Fwyczaju duzo gadac. Zwykle mowie catkiem

przydatne rzeczy, wige starcie sig je czytac, dobrze?

Gracz pobiera
czerwong kulke

i rozpoczyna reakcje
tanicuchows.

Trzy z6lte kulki zderzaja
sie (i eksplodujg). Gracz
pobiera wszystkie trzy.

Nastepnie dwie czarne
kulki zderzaja si¢

i eksploduja. One
réwniez sg pobierane
przez gracza.

Zadne kulki w tym
samym kolorze juz
sie nie zderzaja.
Reakcja fanicuchowa
dobiega konca.

* PRAEBIEG TURY *
(yWW)

Rozgrywka w grze Wybuchowa Mieszanka odbywa si¢ turowo. Gracze kolejno
rozgrywaja swoje tury w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.
Podczas swojej tury gracz MUSI pobrac kulke ingrediencji z podajnika. Czynnos¢
ta moze doprowadzi¢ do jednej lub wiecej Eksplozji. Dodatkowo w dowolnym
momencie swojej tury gracz MOZE wypi¢ dowolng liczbe ukonczonych przez siebie
Eliksir6w LUB poprosi¢ Profesora o drobna pomoc.

POBIERANIE INGREDIENCJI

(Z%JW wplirnntss)

Zgodnie z wcze$niejszym opisem, aby pobra¢ ingrediencje z podajnika nalezy po
prostu ja wybra¢ i wzigé¢ do reki. Gracz moze wybra¢ dowolng kulke sposrod tych
widocznych na torach pochylni podajnika, z wylaczeniem dziewiatej kulki na kazdym
z toréw pochylni podajnika (zob. schemat po lewej stronie). Jest to podstawowy ruch
wykonywany podczas tury kazdego sposrod graczy.

WYWOEYWANIE EKSPLOZJI
Jak mozna sobie fatwo wyobrazi¢, po usunieciu jednej ze kulek ingrediencji z toru
pochylni podajnika pozostate kulki zsung sie, uzupelniajac przy tym powstala luke. To
wiasnie w tym momencie moze doj$¢ do Eksplozji!
W sytuacji, gdy dwie kulki ingrediencji w tym samym kolorze zderz3 sie, dochodzi do
Eksplozji. Gdy dwie ingrediencje eksplodujg, wszystkie kulki, ktdre sie stykaja z tymi
eksplodujacymi i s3 w tym samym kolorze, réwniez wybuchajg. W takiej sytuacji gracz
pobiera wszystkie eksplodujace ingrediencje razem z t3, ktdra zapoczatkowala reakcje
tarnicuchowa, gdy zostata pobrana z toru pochylni podajnika.

Nie wszyscy uczniowie widzq to od razu — gdy na torze pochylni podajnika
znajdujq sie 3 (lub wigcej) stykajqce si¢ ze sobg kulki ingrediencyi tego
samego koloru, mozna doprowadzic do Eksplozji, pobierajgc kulke
znajdujgceq sig w Srodku i sprawiajgc, Ze pozostale zderzy sig ze sobg!

Catkiem niezty ruch, nie uwazacie?

Jezeli po usunieciu wszystkich eksplodujacych ingrediencji nastepuje kolejne zderzenie
kulek tego samego koloru, dochodzi do kolejnej Eksplozji, a gracz pobiera biorace

w niej udzial ingrediencje. Jezeli po tym dojdzie do zderzenia kolejnych kulek tego
samego koloru, dochodzi do trzeciej Eksplozji itd. (zob. przyklad po lewej stronie).

Nalezy zauwazyi, e dwie niebieskie kulki ingrediencji pokazane w ostatnim
etapie przykladu — pomimo tego, Ze biorq udziat w zderzeniu — nie eksplodujg. Do
Eksplozji dochodzi, gdy co najmniej dwie kulki tego samego koloru zderzajq sie

ze sobg. Co wigcej, jezeli gracz doprowadzi do wyjgtkowo zfoZonego taricucha
Elsplozji, jeden tor (lub wigcej) pochylni podajnika moze zaczqé Swieci¢

pustkami. Nie stanowi to problemu podczas dalszej rozgrywki.




Z DROBNA POMOCA PROFESORA

W dowolnym momencie swojej tury (tylko raz na ture), przed albo po wykonaniu
podstawowego ruchu dobrania ingrediencji, gracz MOZE poprosi¢ Profesora

o drobna pomoc - tzn. dobra¢ zeton drobnej pomocy oraz jedng dowolng kulke
ingrediencji z podajnika.

Jezeli gracz zdecyduje sie na pobranie ingrediencji dzieki drobnej pomocy Profesora,
nie doprowadza do Eksplozji, nawet jezeli zderzg sie dwie kulki ingrediencji
(albo wiecej) tego samego koloru.

Za kazdy pobrany zeton drobnej pomocy gracz odejmuje 2 punkty podczas
podliczenia na koniec gry.

UZYWANIE INGREDIENCJI
( %% ) A L) Ko )

Po dobraniu ingrediencji, czy to w ramach podstawowego ruchu, drobnej pomocy
Profesora albo spozycia Eliksiru (zob. Spozywanie Eliksiréw na stronie 9), gracz
bedzie mial w rece pewna liczbe kulek ingrediencji. Ponizej opisane sa mozliwosci
wykorzystania tych kulek:

# Po pierwsze, gracz musi umiesci¢ ingrediencje z reki na odpowiadajacych im
kolorem pustych otworach na dowolnej ptytce Eliksiru znajdujacym sie na planszy
stanowiska alchemicznego tego gracza (z6tta kulka powinna by¢ umieszczona
w otworze na z6itym polu itd.). Po umieszczeniu ingrediencji na Eliksirze kulka
nie moze zosta¢ z niego przeniesiona ani usunieta az do momentu ukonczenia
tego Eliksiru.

# Podczas swojej tury gracz posiadajacy w rece ingrediencje, ktérych nie jest w stanie
umiesci¢ na plytkach Eliksiru na swojej planszy stanowiska alchemicznego
(z powodu braku wolnych otwordéw na polach odpowiadajacych kolorem danej
kulce), musi umiesci¢ te ingrediencje w retorcie (naczyniu alchemicznym)
znajdujacej sie na stanowisku alchemicznym. Szklane kulki umieszczone w retorcie
stanowia pule rezerwowg ingrediencji. Podczas swojej tury gracz moze dowolnie
zamienia¢ ingrediencje z puli rezerwowej z tymi w rece.

Pula rezerwowa ingrediencji moze pomiesci¢ maksymalnie trzy kulki ingrediencji.
W rece gracz moze mie¢ dowolna liczbe pobranych kulek, ale tylko do konca swojej
tury (zob. Koniec tury na stronie 7).

UKONCZENIE ELIKSIRU

(W oy ltiis)

Gdy wszystkie otwory Eliksiru zostang zapelnione ingrediencjami, dany Eliksir
zostanie ukonczony. Wszystkie kulki ingrediencji znajdujace si¢ na plytce
ukonczonego Eliksiru nalezy ponownie umiesci¢ w podajniku (zob. Uzupetnianie
podajnika na stronie 7), a samg plytke ukonczonego Eliksiru nalezy odwroci¢ tak, aby
zostala odstonieta jego ukonczona strona (a nie strona przepisu). Odwrdcong plytke
ukonczonego Eliksiru nalezy umiesci¢ ponizej planszy stanowiska alchemicznego.
Od teraz pod plansza stanowiska alchemicznego znajduje si¢ sktadzik Eliksirow.

Na koniec gry kazdy z Eliksirow wart jest dana liczbe punktéow (wedlug punktacji
na plytce Eliksiru). Podczas rozgrywki gracz moze spozywac Eliksiry, aby aktywowac
ich Specjalne Moce Magiczne (zob. Spozywanie Eliksirow na stronie 7).

Czasem lepiej poprosic mnie o drobng pomoc
przed wykonaniem podstawowego ruchu

w czasie swojej tury. Jezeli

P

zrobisz fo % rozwagy, mozesz ~

/ i
stworzyc sobie idealne warunki f
do zainicowania olbrzymich

reakgji taricuchowych!

zeton drobnej
pomocy

Kulki ingrediencji nalezy
umiesci¢ w otworach na plytce
Eliksiru, ktére odpowiadaja
kolorem ingrediencjom.

Przyktad. Ania ma siedem kulek w rece: cztery czerwone oraz trzy
czarne. W swojej puli rezerwowej ingrediencji ma dwie niebieskie
kulki, ktore umiescita tam w poprzedniej turze. Ania uzupetnia
otwory na swoich plytkach Eliksiru czterema czerwonymi i jedng
niebieskg kulkg. Ania chce zatrzymac wszystkie czarne kulki, wigc
dobiera niebieskg kulke ze swojej puli rezerwowej i umieszcza

w otworach retorty trzy czarne kulki. Na koniec tury Ania odrzuca
z reki niebieskq kulke z powrotem do podajnika.

Chyba nie trzeba mowic, e po zakoriczeniu swojej fury
nie bedziesz mdgl przenosic ingrediencyi ze swojej puli

rezerwowej az do poczqtku swojej kolejnej tury.

Specjalna Moc
Magiczna
Eliksiru

warto$¢ punktowa
Eliksiru

symbol
poczatkowej
plytki Eliksiru

przepis

plytka Eliksiru z odkryta ta sama plytka Eliksiru

strong przepisu z odkrytg ukonczong strong




ukonczony
Eliksir

ten sam Eliksir

po spozyciu

N\

Po ukoriczeniu Eliksiru mozna go spozyé w wybranej
przez siebie chwili. Ten egzamin ma na celu ukazanie, jak
dobrymi jestescie czarodziejami i czarownicami, a nie
tylko sprawdzenie Waszej wiedzy teoretycznej z zakresu
warzenia Eliksirdw. Umiejetnosé zapewnienia sobie
znaczgcej prrzewagi dzigki skorzystaniu z owocdw

swojej cigzkiej pracy jest kluczowa!

uzupelnianie
podajnika

Na swoim stanowisku alchemicznym bgdziecie zawsze
miec po dwie plytki Eliksiru na poczqtku swojej tury
\ i nie bedziecie mogli ukoriczyc wigcej niz po dwa
Eliksiry podczas pojedynczej tury. HA!

SPOZYWANIE ELIKSIROW

W dowolnym momencie swojej tury gracz moze spozy¢ dowolna liczbe Eliksirow, ktore
weczesniej ukonczyl. W ten sposdb gracz aktywuje Specjalne Moce Magiczne Eliksirdw.
Kazdy z Eliksirow posiada jednorazowa Specjalna Moc Magiczna, ktorg mozna
wykorzystaé po spozyciu Eliksiru. Eliksiru nie mozna wypi¢ ponownie (oprocz sytuacji,
w ktorej gracz uzywa Specjalnej Mocy Magicznej Piaskéw Czasu — zob. strona 12).

Aby zaznaczy¢, ze Eliksir zostat uzyty, nalezy obrocié jego ptytke o 180°. Potem mozna
rozpatrzy¢ efekty spozytego Eliksiru.

Jezeli gracz decyduje si¢ na uzycie Specjalnej Mocy Magicznej Eliksiru, aby pobra¢ kulki
ingrediencji z podajnika, nie doprowadza w ten sposob do zZadnej Eksplozji — Eksplozje
moga by¢ wywolane wylacznie podczas wykonywania podstawowego ruchu w ramach
tury danego gracza. Na tej samej zasadzie gracz nie doprowadza do Eksplozji, gdy korzysta
z drobnej pomocy Profesora.

Uzycie Eliksiru nie prowadzi do utraty plytki tego Eliksiru — nadal liczy sie go jako
ukonczony Eliksir, a jego uzycie nie wptywa na jego wartos¢ punktowa na koniec gry.

UZUPELNIANIE PODAJNIKA
(c@ : W W&M )
Podczas uzupelniania podajnika nalezy przestrzega¢ ponizszych regut:

# Kulki nalezy wysypac na wieczko podajnika w taki sposob, aby nie wptywac¢ na to,
w jakim kierunku polecy, i celowo nie wypetni¢ danego toru pochylni podajnika.

# Wszystkie tory pochylni podajnika powinny by¢ uzupelniane kulkami tak czesto,
jak tylko istnieje taka mozliwo$¢. Jezeli jedna kulka lub wigcej zatrzyma sie na innej
kulce (lekko wystajacej ponad pokrywke podajnika, jako Ze stanowi ostatnig kulke
wypelniajaca dany tor), nalezy przemiescic kulki, ktore nie wpadly do zadnego z toréw,
do innych otwordéw, w ktorych jest jeszcze miejsce na dodatkowe ingrediencje.

KONTEC TURY

gy

Po tym, gdy gracz wykona swodj podstawowy ruch, poprosi Profesora o drobna pomoc
(opcjonalnie) oraz spozyje Eliksiry wedle wlasnego uznania, tura tego gracza dobiega
konca i musi podja¢ ponizsze kroki:

# Jezeli gracz nadal posiada w rece kulki ingrediencji, a pula rezerwowa ingrediencji tego
gracza jest juz zapetniona, to musi odrzuci¢ kulki z reki do podajnika.

# Jezeli gracz posiada na swoim stanowisku alchemicznym mniej niz dwie ptytki Eliksiru,
musi pobra¢ nowa plytke Eliksiru z jednego z pieciu stoséw plytek Eliksiru i umiesci¢
pobrang plytke na palniku Bunsena na swojej planszy stanowiska alchemicznego. Nalezy
zauwazy¢, ze gracz nie moze od razu przenie$¢ ingrediencji ze swojej puli rezerwowej
na nowo dobrane plytki Eliksiru, poniewaz tura tego gracza dobiegta juz konca.

s Nastepnie gracz powinien sprawdzi¢, czy spetnit warunki na otrzymanie jednego

z zeton6w bieglosci (zob. Zetony bieglosci na stronie 8).

s# Na koniec gracz powinien sprawdzi¢, czy nie zapoczatkowal procesu zakonczenia gry

(poprzez pobranie ostatniego zetonu bieglosci ze stosu odliczania).




* ZETONY BIEGLOSCI
(Wmo@mm)

Zetony bieglosci stanowig specjalng nagrode dla uczniéw, ktérzy okaza sie
szczegolnie uzdolnieni. Moga zgtebi¢ arkana warzenia 1 konkretnego Eliksiru albo
sporzadzania wielu réznych Eliksiréw!

Gdy gracz ukoniczy co najmniej trzy Eliksiry tego samego rodzaju (tj. posiadajace taka

samg Specjalng Moc Magiczng), automatycznie otrzymuje zeton bieglosci. Moze otrzymac
kolejne zetony bieglosci, za ukonczenie innych ,,tr6jek’; ale nie otrzymuje kolejnego zetonu za
ukonczenie 6 Eliksiréw tego samego rodzaju.

Gdy gracz ukonczy co najmniej pie¢ Eliksirow roznych rodzajow (4. pie¢ Eliksirow
o pieciu roznych Mocach), automatycznie otrzymuje zeton bieglosci, ale nie otrzymuje
kolejnego Zetonu za ukonczenie kolejnego zestawu pieciu réznych Eliksirdw.

Gracze otrzymuja zetony bieglosci ze stosu odliczania (albo z pozostalej puli zetondw = \ @ ‘ \ & 5
bieglosci, jezeli stos odliczania jest juz pusty i rozpoczat sie proces zakonczenia rozgrywki).
Kazdy z zeton6w bieglosci dodaje do punktacji danego gracza po 4 punkty na koniec gry.

Przyktad. Za ukoriczenie Eliksiréw pokazanych na rysunku powyzej
Michat zgromadzit trzy zetony bieglosci. Pierwszy otrzymalt za
ukoriczenie trzech Filtréw Manipulacji Magnetycznych (A), a drugi
za ukoticzenie trzech Eliksiréw Slepej Mitosci (B). Zwrdé uwage, ze

: choé Michat ukoriczyt szes¢ Filtrow Manipulacji Magnetycznych,

raz zdobedziesz, nie mozesz zdobyc go ponownie. 4 . nie otrzymat za to kolejnego zetonu (poniewaz zeton otrzymuje sig
Pamigtaj jednak, ze jeden Eliksir moze byc uzyty za co najmniej trzy Eliksiry tego samego rodzaju, a nie za kazde

do zdobycia wigcej niz jednego ,osiggnigcia’. - trzy). Trzeci zeton biegtosci otrzymat za ukoviczenie pieciu Eliksirow

Chyba nie powinienem o tym mowic, ale. .. przezorny zawsze
ubezpieczony. Nie musisz ,tworzyc zestawow plytek Eliksirow”
i,0drzucac”ich, aby otrzymac Zetony bieglosci. Traktuj

Zetony bieglosci jak ,osiggniecia”— gdy juz jakies

réznego rodzaju (C). Choc ukoticzyt szes¢ roznych Eliksirow i mogtby
utozy¢ drugi zestaw pieciu réznych Eliksirow, nie otrzymuje kolejnego

Zeton bieglodci Zetonu, poniewaz za to osiggniecie mozna otrzymac nagrode tylko
raz.




Liczba graczy Stos odliczania

2 4 zetony bieglosci

3 5 zetonow bieglosci

4 6 zetonow bieglosci

Proponowana liczba zefondw bieglosci w stosie odliczania ma
na celu zoptymalizowanie czasu rozgrywki (aby nie trwata ani
za krdtko, ani za diugo). Jezeli czujecie sig wystarczajgco pewni

i zaznajomieni % regutami gry, mozecie do woli

ingerowac w liczbe Zetondw stanowigcych stos
odliczania na poczqtku swojej roxgrywki, aby

Ja przedtuzyc lub skrdcic!

Przyktad. Podczas rozgrywki dla czterech graczy Kasia, ktéra miata
Zeton pierwszego gracza, wlasnie zakoviczyla swojq ture i pobrata
swéj drugi, a pigty ze stosu odliczania, zeton bieglosci, zostawiajgc
na stosie ostatni z zetonéw. Teraz nadeszta kolej Olka, ktory podczas
swojej tury zdobywa ostatni Zeton bieglosci ze stosu i rozpoczyna
proces zakoticzenia gry. Michat i Ania (pozostali gracze) muszg
jeszcze rozegraé swoje tury przed koticem gry. Michat podczas
swojej tury nie zdobywa zetonu bieglosci, natomiast Ani udaje

sie zdoby¢ jeden zeton bieglosci za ,,Co najmniej trzy Eliksiry tego
samego rodzaju’ i jeszcze jeden zeton za , Eliksiry przynajmniej
pieciu réznych rodzajow”. W zwigzku z tym, zZe stos odliczania jest
juz pusty, Ania dobiera zetony bieglosci z puli pozostatych zetonéw.
Po zakotviczeniu tury Ani gra dobiega korica. Teraz nadszed? czas
podliczenia punktow przez kazdego z graczy.

+ KONIEC GRY *

Jak wspomniano wcze$niej, podczas przygotowywania rozgrywki nalezato

z okreslonej liczby zetonéw bieglosci utworzy¢ stos odliczania (zob. tabelka po
prawej stronie). Jezeli na koniec tury ktéregokolwiek z graczy pobrano ostatni Zeton
bieglosci ze stosu, rozpoczyna sie proces zakonczenia rozgrywki. Proces ten moze
rowniez zosta¢ zapoczatkowany przez brak dostepnych plytek Eliksiru na koniec
tury dowolnego gracza.

Po rozpoczeciu procesu zakonczenia rozgrywki gracze kontynuuja rozgrywke

w kierunku zgodnym z ruchem wskazowek zegara do momentu, az gracz znajdujacy
sie po prawej stronie pierwszego gracza ukonczy swoja ture (by kazdy z graczy
rozegral taka samg liczbe tur w czasie trwania calej gry). Nawet po wyczerpaniu
stosu odliczania gracze nadal moga otrzymac kolejne Zetony bieglo$ci, ktore nie
stanowity stosu odliczania, a byly odfozone na bok.

Nastepnie kazdy sposrod graczy powinien podsumowacé punkty, ktore otrzymat

za ukonczone Eliksiry (nawet te wypite) oraz posiadane zetony biegtosci, a od
otrzymanego w ten sposdb wyniku gracz musi odja¢ po 2 punkty za kazdy posiadany
zeton drobnej pomocy.

Gracz z najwieksza liczba punktow wygrywal

W przypadku remisu gracze, ktorzy uzyskali identyczna liczbe punktéw, pobieraja

z podajnika kulki ingrediencji (w takiej kolejnosci, jaka obowigzywata podczas
rozgrywki, zgodnie z kierunkiem ruchem wskazéwek zegara) i probuja wywotaé
Eksplozje. Gracz, ktory pobierze w ten sposdb najwiecej kulek ingrediencji, wygrywa.

www.horrible-games.com
www.wydawnictworebel.pl

Jesli masz jakie$ pytania, napisz na do nas:
wydawnictwo@rebel.pl
customercare@horrible-games.com




woreczek z Zetonami
bieglosci i Zetonami
drobnej pomocy plytki Eliksiru

plytki Eliksiru

plansze
stanowisk
alchemicznych

kulki ingrediencji
chowane do szuflady
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% LISTA MAGICZNYCH EFEKTOW ELIKSIROW *
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MIKSTURA MADROSCI
Pobierz jedng ingrediencje¢ z podajnika.
Nie dochodzi przy tym do zadnej Eksplozji.
Po doktadnym rozwazeniu sytuacji wszystko jest
w zasiegu reki.

MIKSTURA MAGNETYCZNEGO
PRZYCIAGANIA

Pobierz dwie przylegajace do siebie ingrediencje w réznych
kolorach z pojedynczego toru pochylni podajnika.
Nie dochodzi przy tym do zadnej Eksplozji.

Ludziom chyba nie do ko#ica o to chodzi,
gdy mowig o ,,magnetycznej osobowosci”.

OTCHEAN 7 BECZKI RODEM

Pobierz maksymalnie po jednej ingrediencji kazdego
koloru z dolnego rzedu toréw pochylni podajnika.
Z kazdego toru mozna pobra¢ maksymalnie jedng kulke.

I to si¢ wlasnie nazywa ,beczkq bez dna’.
Olbrzymig beczkg.

BALSAM SZCZYTOWEJ LEPKOSCI

Pobierz dwie kulki (lub wiecej), ktdre sg tego samego
koloru i przylegaja do siebie na tym samym torze
pochylni podajnika. Nie dochodzi w ten sposéb do
zadnej Eksplozji.

To jest stukrotnie bardziej lepkie niz miod na podtodze!
Pytanie brzmi... jak to odkleic¢?

17/‘9’"/’444

ELIKSIR SLEPEJ MILOSCI

Ukradnij wszystkie ingrediencje z puli rezerwowej
ingrediencji wybranego przez siebie gracza.

Po co zawraca( sobie glowe kradziezqg, gdy wystarczy
uwolnic¢ swoj oniesmielajgcy urok osobisty?

MIKSTURA RADOSCI
A D PRYZIMATYCZNEJ

Mozesz umiesci¢ wszystkie ingrediencje ze swojej
puli rezerwowej ingrediencji w dowolnych otworach
swoich niekompletnych Eliksirow bez wzgledu na
ich kolor.

Kulki? Kolory? Kogo to obchodzi... bawmy sig!

=
@ PIASKI CZASU

Aktywuj Moc jednego z uzytych wcze$niej Eliksirow.
Uczymy sig na bledach z przesztosci... ale mozemy
zyskac jeszcze wigcej, powtarzajgc podjete kiedys
dobre decyzje!

FILTR MANIPULACJI
MAGMATYCZNYCH

Odrzu¢ do pieciu ingrediencji jednego koloru

z jednego wybranego toru pochylni podajnika

i uzupelnij nimi na nowo podajnik (wrzucajac je od
gory, zob. Uzupelnianie podajnika na stronie 7).

Niezbyt precyzyjny zabieg, ale niezaprzeczalnie
bardzo potezny.




