Reiner Knizia 5 i o Martino Chiacchiera

Fantastyczna gra o magicznych miksturach
dla 2—6 mito$nikéw magii w wieku od 5 lat.

Wejdzcie do magicznego laboratorium eliksirdw w stynnej Szkole Witchstone!

Od zamierzchtych czaséw to wtadnie tutaj mtode czarownice i mtodzi
czarodzieje, tacy jak wy, szkolili sie w sztuce warzenia najpotezniejszych
i najdoskonalszych mikstur. Teraz nadszedt czas najwazniejszej proby —
musicie udowodnic, czego sie nauczyliscie!
Na niebie migoczg gwiazdy i ksiezyc Swieci w petni.

A w (aboratorium ogien juz ponie pod bulgoczacym kociotkiem,
nad ktorym unosz3 sie pierwsze kteby pary. Przygotujcie sie na poszukiwanie
sktadnikéw i Pozpczni)'cie warzenie eliksirdw w te magiczng noc!
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Dla uczniow mag“ Przygotowame gry
fo czaruj3co proste:

4. Potdzcie Mistrzowski Przepis (zawiera-
/ . Ztozcie kociotek

jacy 6 sktadnikow) na kociotku. Jesli gracie
i umiesccie go na podstawce.

po raz pierwszy, strona z symbolem obrotu
powinna by¢ skierowana do dotu. W kolej-
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nych rozgrywkach mozecie sami zdecydo-
wac, ktorg strong go potozyé
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3, Przygotujcie przepisy, korzy-
stajac z tabeli po prawej stronie:
wybierzcie poziom trudnosci
i zbierzcie odpowiednie przepisy.

4 . Potasujcie wybrang liczbe

przepisow i utdzcie je odkryte

na wierzchu Mistrzowskiego
Przepisu.




5. Utdzcie 12 sktadnikow wokot kociotka, 6 Utdzcie butelki odkryte na stole.
tak aby strony ze sktadnikami byty skierowane do gory.
Umiesccie identyczne sktadniki obok siebie parami.
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7. Najmtodszy gracz otrzy-

muje Krysztat Czarownicy
i ktadzie go przed sobg —
to znak, ze jego tura wiasnie
Wy, sie zaczyna.
’//”///,m\:\\\\\\\ &7 »m‘;,___.' = TR peames T T ¢
Tabela przepiséw
Poziom trudnosci Poczgtkujagcy | Praktykant |Zaawansowany| Mistrz
Liczba przepisdw 6 8 10 105
j; Liczba przepisdw G ; 9 3 4
|z symbolem obrotu
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W grze SIMGALA &W/ nie rywalizujecie ze soba, tylko gracie razem. Wspolnie staracie sie dobrac

. odpowiednie sktadniki do magicznych mikstur. Brzmi prosto? Wcale nie! Warzenie czaréw to prawdziwa
" sztuka. Uda wam sie przygotowa¢ wszystkie eliksiry tylko wtedy, gdy bedziecie dobrze wspétpracowaé

i pamietac, gdzie lezg poszczegodlne sktadniki. Jesli uzyjecie niewtasciwych, wszystko wybuchnie i bedzie-
cie musieli zaczyna¢ od nowal Na szczescie nie jesteScie sami — wasze magiczne zwierzaki mogg wam

pomac, chociaz czasem same co$ pomyla... , -
_ gesteécie gotowr

% Zatem zaczyna:\m)’!

Mozecie zaczac grac od razu, korzystajac z tych . Teraz wspolnie spojrzcie na pierwszy prze-
instrukcji — nie musicie najpierw czytac wszyst- pis umieszczony na kociotku. Wokot kociotka

- kich krokow! Wystarczy rozpoczac od pierwszego =  znajduja sie potrzebne sktadniki. Musicie zna-
' punktu, a potem wykonac je kolejno: lez¢ te odpowiednie we wiasciwej iloscil

Przebieg gry
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/. Zapamietajcie, gdzie wokot kociotka znaj-
duja sie sktadniki. Razem policzcie na gtos
do siedmiu. Nastepnie odwroccie sktadniki

obrazkami do dotu. Ale nie zmieniajcie
ich potozenial!
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3. Jesli macie Krysztat Czarownicy, to jest wasza kolej. Odwracacie doktadnie jeden lezacy
zakryty sktadnik — taki, ktéry waszym zdaniem pasuje do przepisu. Mozecie skonsultowac sie
z pozostatymi, ale to wy sami podejmujecie ostateczng decyzje!

Zdobytes whasciwy sktadnik?

Odkrytes niewtasciwy sktadnik?
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Ojej! Mikstura moze wybuchna¢! Odwra¢
ponownie btedny sktadnik obrazkiem do dotu.
Dodatkowo musisz odwrocic jedng z bute-

lek na strone z ikong eksplozji. Podaj Krysztat
Czarownicy osobie po lewej — teraz jej kolej.

Gratulacje! Wrzucite$ wtasciwy sktadnik
do kociotka tej mikstury! Zostaw go odkryta
strong do gory. Podaj Krysztat Czarownicy

osobie po lewej — teraz jej kolej. Uwaga: Jesli przepis wymaga tylko jednego

egzemplarza danego sktadnika, a odwrdcisz
drugi kafelek z tym samym sktadnikiem, to row-
niez bedzie to potraktowane jako btad.

Czarowncy
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Znalezliscie wszystkie skfadniki
do przepisu?

Fantastycznie! Udato wam sie uwarzy¢

te miksture! Na razie zostawcie sktadniki
odkryte. Odwrdccie skonczony przepis
~nakociotku — na odwrocie znajdziecie
5 symbol.
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Jesli zobaczycie jeden z ponizszych symboli:

Magiczna
lupa!

Potozcie zeton z lupa obrazkiem do gory
w takim miejscu, zeby kazdy tatwo po niego
siegnat. Mozecie uzyc¢ tego zetonu tylko raz,
odwracajac zakryty sktadnik i pokazujac
go pozostatym. Nastepnie decydujecie, czy
wykorzystac ten sktadnik, czy zostawic go
zakryty i wybrac inny. Po uzyciu lupy odtdzcie
zeton z lupa z powrotem do pudetka.
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eksplozji!

Potozcie zeton z zatatang butelkg tak, aby
kazdy miat do niego tatwy dostep. Mozecie go
uzyc tylko raz, aby cofnac eksplozje. Odwrdccie
wtedy zeton z powrotem na strone catej butelki.
Po uzyciu zatatanej butelki odtozcie zeton
z butelkg z powrotem do pudetka.
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Ojej! Zwierzaki w laboratorium magicznych
mikstur zabraty sktadniki i porozktadaty je gdzie
indziej. Musisz natychmiast przesung¢ wszyst-

kie odkryte sktadniki lezace wokot kociotka,
zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

Ostatnim przepisem, ktory musicie uwarzyc,
jest zawsze Przepis Mistrzowski.
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5, Latwy Przepis Mistrzowski

, Trudny Przepis
_anasepne Mistrzowski

ken )cu)cas_ raz ken ’g\)\’tas
Jesli gracie po trudniejszej

T IO OO RO R R R stronie, ZObaczyCie SymbOI obrotu na srodku
Teraz odwroc¢ wszystkie odkryte sktadniki Przepisu Mistrzowskiego. Zanim wybierzecie
obrazkami do dotu (wyjatek: Trudny Przepis sktadniki, musicie ponownie zamieni¢ miejscami

Mistrzowski, patrz po prawej) i przekaz Krysztat odkryte skfadniki, nawet jesli wiasnie

Czarownicy osobie po lewej stronie. Teraz wszyscy to zrobiliscie! 4

_musicie zrealizowac kolejny przepis. T B0 W5 - S W y
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tkie symbole eksplozji
i WSZZfst\é%y deryte?

Niestety, wasz eliksir
 eksplodowat — W jakig sposob
g | dodaliscie niewkaéciwe sktadniki
§ do mikstury.

Swietna robota 2 mikstuprg —
wygraliscie i zdalicie test \
Z warzenia eliksiréw!

Teraz sprébujcie
OSiggngC wyzszy
poziom trudnodcil

wréécie do punktu pierwszego
i sprébujcie jeszcze raz
od poczatku!
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