


W laboratorium czarodzieja mieszkajqg psotne koty, ktore
majq jednq zasade — im wiekszy batagan, tym lepsza za-
bawa! Gdy tylko witasciciel zniknie z domu, stycha¢ miauk,
trzask i bulgot — zaczyna sie koci bal na pétkach! Wystarczy
chwila i.. BUM! Sktadniki lecq z pétek prosto do kociotka.

W tej grze to Wy wcielacie sig w te psotne futrzaki. Skaczcie,
mieszaijcie i czarujcie — moze przypadkiem odkryjecie jakis
nowy magiczny eliksir!
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4 karty Pomocy

36 kart Mikstur

Cel gry

Twoim zadaniem jest jak najszybciej zebra¢ potrzebne
sktadniki i za ich pomocq uwarzy¢ wiecej mikstur niz po-
zostali gracze. Kazda mikstura wymaga uzycia innego ze-
stawu sktadnikéw, wigec musisz wykazac sie sprytem, aby
pokona¢ rywali. Ten, kto pierwszy zdobedzie odpowiedniq
liczbe mikstur, wygrywal



Opis karty Mikstury

nazwa

krotki opis
mikstury

fabularny

efekt dziatania

przspis 9 mikstury

miksture

Rodzaje sktadnikéw

W grze znajduje sig dziesie¢ réznych sktadnikéw. Dzielq sie
one na trzy gtbwne kategorie: , leSne i morskie. Roz-
piska wszystkich sktadnikéw znajduje sie na koncu instrukcji
oraz na kartach Pomocy. Do kazdej kategorii nalezq po dwa
sktadniki zwykte i jeden sktadnik magiczny. Magiczne sktad-
niki mogq by¢ uzyte do zastgpienia pozostatych sktadnikow
ze swojej kategorii (np. piéro feniksa mozna uzyé zamiast
krysztatu lub kta). W grze wystepuje réwniez magiczny sktad-
nik specjalny — gwiezdny pyt. Nie nalezy on do zadnej z trzech
kategorii i mozna nim zastgpi€ kazdy inny sktadnik w grze.

Przygotowanie do gry

Potasuj talie Mikstur i utdz jg w stos strong z przepisem do go6-
ry. Wierzchnie cztery karty pot6z obok siebie na rodku stotu.
Nie odwracaijcie ich i nie podglgdaijcie efektéw mikstur na re-
wersach. Potasuj talie Sktadnikéw i utdz jg w stos, rewersem
do géry. Rozdaj kazdemu po trzy karty Skiadnikéw i jedng
karte Pomocy. Wyznaczcie na stole miejsce na stos kart od-
rzuconych. Bedziecie tam odktada¢ uzyte karty Sktadnikow.
Wybierzcie gracza, ktory rozpocznie pierwszq ture.



Przebieg tury

Poczgwszy od pierwszego gracza, wykonuijcie swoje tury po
kolei, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. W swojej turze
gracz moze wykona¢ trzy kroki w nastgpujgcej kolejnosci
(kazdy krok wykonujemy tylko raz na ture):

KROK 1. Pozyskiwanie sktadnikow:
Zdobqdz sktadniki od innego gracza. W kazdej turze mozesz
to zrobi¢ na jeden z dwéch sposobow:

I. Popro$ wybranego gracza o jeden zwykty sktadnik (np. ,Ma-
teusz, poprosze o grzybka”). Jesli ma go w reku, musi Ci od-
da¢ wszystkie sktadniki o tej nazwie (np. wszystkie grzybki).
Jezeli go nie posiada, dobierz jedng karte Sktadnika z wierz-
chu talii.

UWAGA! Nie wolno prosi¢ innych graczy o magiczne sktadniki!

Il. Popro$ wybranego gracza o jednqg z trzech kategorii
sktadnikow: , lesne lub morskie (np. ,Aniu, poprosze
o sktadnik gérski”). Jesli ma w reku jakikolwiek sktadnik, na-
lezqcy do tej kategorii, musi wybra€ jeden z nich i Ci go od-
daé¢ (réwniez magiczny, jesli tylko taki posiada). Jesli pytany
gracz nie posiada odpowiedniego sktadnika, dobierz jedng
karte Sktadnika z wierzchu talii.

KROK 2. Warzenie mikstury:

Jesli masz w reku odpowiednie sktadniki, mozesz uwarzy¢
jedng miksture. Wybierz jg sposréd tych, ktére lezg na stole,
wytoz z reki wszystkie sktadniki widniejgce w przepisie i po-
167 je na stosie kart odrzuconych. Pamietaj, ze jesli nie masz
potrzebnych zwyktych sktadnikéw, mozesz zamiast nich
uzywaé sktadnikbw magicznych z odpowiedniej kategorii!



Nastepnie odwré¢ wybrang karte Mikstury i odczytaj na gtos
efekt jej dziatania — musisz go natychmiast rozpatrze¢. Po
wykonaniu efektu potoz karte Mikstury przed sobq na stole —
bedzie to Twoja punktacija. Dotdz na stét nowq karte Mikstury
z wierzchu stosu, aby zawsze na stole lezaty cztery dostepne
przepisy. Mikstury, ktére wymagajg wigkszej liczby sktadni-
kéw, nagradzajg gracza silniejszym efektem.

KROK 3. Dobranie karty:

Na koniec tury dobierz jednq karte Sktadnika z wierzchu talii.
UWAGA! Jesli w dowolnym momencie gry skonczq sie karty
w talii Sktadnikéw, potasujcie stos kart odrzuconych i utwérz-
cie z niego nowgq talie do dobierania.

Koniec gry

Gra konczy sie, gdy jeden z graczy zdobedzie okreslongq licz-
be mikstur (w zaleznosci od liczby graczy):

2 graczy — 5 mikstur

3 graczy — 4 mikstury

4 graczy — 3 mikstury

Gracz, ktory tego dokona, odnosi zwyciestwo i otrzymuje ty-
tut Kociego Czarodzieja Chaosu, mistrza wszystkich futrza-
stych psot!
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