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W PROWADZENIE I CEL GRY

Gryfoni, Puchoni, Krukoni i Slizgoni, noscie barwy swych doméw z duma i godnie je reprezentujcie.

Podczas kazdej z 8 rund gracze przygotowujq zaklecia i mierzg rézdzkami w swoich przeciwnikdéw.
Nastepnie réwnoczesnie rzucajg zaklecia... albo sie przed nimi bronig!
Oszotomiony gracz moze straci¢ punkty swojego domu.

Tylko najmadrzejsi czarodzieje i czarownice otrzymajg nagrody na koniec rundy
i zdobedg punkty dla swojego domu. Wygrywa dom, ktéry na koniec gry zbierze najwiecej punktéw!
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karty zaklec (2 rodzaje) karty spoznialskich
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8 réznych rézdzek kafelki sztandarow (4 rodzaje) kafelek prymusa  Zetony spéZnienia pudetko 4 domow




JPRZYGOTOWANIE DO GRY

Przed rozpoczeciem pierwszej gry nalezy umiescic kafelki sztandaréw i prymusa
w plastikowych podstawkach. feﬁ.;,éi_in
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1) Kazdyzgraczy bierze po 1 réidzce i 8 kart czaréw (5 kart Przejezyczenia
i 3 karty Dretwoty).

2) Nastepnie gracze wybieraja karte przydziatu odpowiadajaca ich liczbie.
Kazdy z graczy otrzymuije kafelek sztandaru odpowiadajacy jego pozycji
wzgledem karty przydziatu.

Uwagi:

* W rozgrywce 4-osobowej kazdy gracz otrzyma inny kafelek sztandaru
i bedzie reprezentowac inny dom.

W rozgrywce dla 5 albo wiecej graczy wszyscy gracze, ktérzy otrzymajq ten
sam kafelek sztandaru, reprezentujq ten sam dom i grajg w 1 druzynie.

Aby zbalansowac rozgrywke, w ktdrej bierze udziat nieparzysta liczba graczy,

2 graczy, ktérych potozenie wzgledem karty podziatu odpowiada symbolowi §4,
zostaje bliznietami.

Bliznieta graja w tej samej druzynie i kazde z nich rozpoczyna gre z 1 r6zdzka,

6 kartami Przejezyczenia, 2 kartami Dretwoty i 1 zetonem spéznienia (zamiast
normalnego zestawu elementéw startowych). Pozostate zasady nie ulegajg zmianie.

Nalezy potasowac wszystkie karty nagréd i utworzyc z nich zakryty stos
w zasiegu wszystkich graczy.

Nastepnie nalezy umiesci¢ karte prymusa na srodku stotu i zostawi¢ miejsce
dla 8 innych kart, ktére bedg dodawane na poczatku kolejnych rund.

Karty mistrza eliksiréw i spéznialskich nalezy umiesci¢ w poblizu.
Zostang wykorzystane dopiero na koniec gry.

Nalezy zostawi¢ na stole puste miejsce na stos kart odrzuconych, na ktory
gracze bedg odktadac wszystkie karty odrzucone w trakcie rozgrywki.

Nalezy stworzy¢ pule zetonéw sp6znienia w zasiegu wszystkich graczy.

Plansze nalezy umiesci¢ na wierzchu wypraski, aby utworzy¢ pudetko 4 domow.
Pudetko nalezy umiesci¢ w zasiegu wszystkich graczy.

Gracz, od ktérego wszyscy w szkole kserowali notatki, otrzymuje kafelek prymusa
i Zostaje prymusem w pierwszej rundzie.

Pozostate elementy nalezy odtozy¢ na bok. Nie zostang wykorzystane
w tej rozgrywce.




JPRZEBIEG ROZGRYWKI

Gra trwa 8 rund podzielonych na 7 faz. Prymus zapowiada kolejne fazy i zarzadza ich przebiegiem. Na awersie kafelka prymusa znajduje sie pomocnik gracza przypominajacy

0 kolejnych fazach.

0

Nalezy dobrac 8 kart nagréd i umiescic je awersami do gory na srodku stotu obok
karty prymusa. To 9. karta nagrody i mozna jg zdoby¢ w kazdej rundzie.
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Kazdy gracz réwnoczesnie w tajemnicy wybiera, czy zagra karte Dretwoty, czy karte
Przejezyczenia, i kfadzie jg przed soba rewersem do gory.
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Gdy juz wszyscy gracze wybrali karty zakle¢, prymus wygtasza nastepujaca formute:
LCzarownice i czarodzieje, przygotujcie rézdzki!”, a nastepnie liczy do 3.

Na ,3" kazdy gracz réwnoczesnie wymierza r6zdzke w wybranego przeciwnika.
Jesli ktorys z graczy nie zdazy nikogo wskazac, jest juz za p6éino. Ten gracz nie moze
wybrac przeciwnika w tej rundzie.

Wazne! Ze wzgledow bezpieczerstwa nalezy zawsze celowac rézdzkq w tors przeciwnika,
a nie w jego twarz.

(1)

Gracze uwaznie przygladajg sie, ktora rézdzka jest wycelowana w kogo.
Po kilku sekundach prymus ponownie liczy do 3.

Na ,3" gracze rownoczesnie rzucajg zaklecia przygotowane w fazie 2. albo
zaklecie Protego.

* Dretwota: gracz wykrzykuje ,Dretwota!” i dalej celuje r6zdzka w przeciwnika.

* Przejezyczenie: gracz nic nie mowi i opuszcza rdzdzke.

* Protego: gracz moze zawsze zrezygnowac z zagrania przygotowanej karty
i zamiast niej rzucic zaklecie Protego.
Aby to zrobi¢, musi wycelowac rozdzke w swojg twarz i krzyknac, Protego!”.
Taki gracz nie celuje juz w Zadnego innego gracza.
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Jedli gracz rzucit zaklecie Protego, jest chroniony.
Chroniony gracz ktadzie sztandar i ignoruje wszystkie rzucane na niego zaklecia.
Nastepnie odrzuca swojg karte zaklecia bez odkrywania.

Jedli gracz nie jest chroniony i jest celem co najmniej 1 zaklecia Dretwota,

zostaje oszotomiony. Taki gracz ktadzie sztandar i bierze po 1 zetonie spéznienia

za kazde wymierzone w niego zaklecie Dretwota. Nastepnie odrzuca swojg karte zaklecia
awersem do gory.

Uwaga! Jako Ze efekty zaklec sg rozpatrywane réwnoczesnie, moze sie zdarzyc, ze gracz,
ktdry oszotomi innego gracza, sam réwniez zostanie oszotomiony.

Jedli gracz nie jest celem zaklecia Dretwota, nic mu sie nie dzieje.
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Wazne! W fazie podziatu nagrod mogq wzig¢ udziat tylko gracze, ktdrych sztandary weigz stojq.

Poczawszy od prymusa, a nastepnie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, gracze,
ktorych sztandary wciaz stoja, wybierajg po 1z odkrytych kart nagrdd (zob. str. 4).
Gracze biorg w ten sposéb karty nagrod do momentu, az wszystkie zostang zabrane.

Uwagi:

* Jesli prymus nie moze wzig¢ udziatu w fazie podziatu nagrdd, pierwszy gracz po jego
lewej stronie, ktorego sztandar wcigz stoi, wybiera karte nagrody jako pierwszy.

* Na koniec rundy nalezy w ten sposéb zabrac wszystkie wytozone karty nagrad. Jesli tylko
1 gracz bierze udziat w fazie podziatu nagréd, zabiera wszystkie karty nagrod!

Gracz, ktéry weZmie karte zaje¢ indywidualnych, zmieniacza czasu albo prymusa,
natychmiast rozpatruije jej efekt, a nastepnie bierze udziat w dalszej czedci fazy
podziatu nagrdd.
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Gdy gracze zabiorg wszystkie 9 kart nagrdd, runda dobiega korica. Wowczas:

* Gracze, ktérzy zdobyli karte udanego eliksiru lub przychylnosci, ktadg jg (badz je)
przed soba.

* Karty zaje¢ indywidualnych i zmieniacza czasu nalezy odrzucic.

* Karte prymusa nalezy odtozy¢ z powrotem na srodek stotu.

* Gracze gtosno oznajmiajg, jaka jest taczna wartosc kart punktéw, ktore zdobyli
dla swojego domu w czasie fazy podziatu nagréd. Nastepnie nalezy je umiescic
w swoim domu w pudetku 4 doméw.

Wazne! W pudetku 4 doméw nalezy umieszcza¢ wytgcznie karty punktéw. Pozostate karty
nagrod majq efekty indywidualne.

Gracze podnoszg wszystkie potozone sztandary. Nastepnie nalezy powrdcic do fazy 1.,
czyli odkrycia nagrdd, aby rozpoczac kolejng runde.




Zajecia indywidualne: gracz natychmiast odrzuca 1 karte Przejezyczenia

Punkty: dom gracza zdobywa 10, 20 albo 40 punktéw. =1 izastepujeja 1 kartq Dretwoty ze stosu kart odrzuconych (o ile taka jest)
pe===alll Nastepnie odrzuca karte zaje¢ indywidualnych.

Udany eliksir: graczowi udaje sie uwarzyc 1 eliksir. @ Zmieniacz czasu: gracz natychmiast odktada 1 zeton spéznienia (zdobyty
Gracz, ktdry na koniec gry bedzie miat najwiecej kart udanych eliksirow, : przez niego albo innego gracza z jego druzyny) ze swojego domu do puli.
zdobedzie karte mistrza eliksirow. g Bl Nastepnie odrzuca kartg zmieniacza czasu.

Przychylnosé: gracz zdobywa przychylnos¢ nauczyciela.

Na koniec gry kazdy z graczy otrzymuje dodatkowe punkty zgodnie

z liczbg posiadanych kart przychylnosci (zob. tabela nizej i na pudetku
4 domédw).

Zostan prymusem: gracz natychmiast ktadzie przed sobg kafelek
prymusa i odktada 1 ze swoich zetondw spdznienia do puli.
Gracz bedzie prymusem w nastepnej rundzie.

JIKONIEC GRY

Gra konczy sie po uptywie 8 rund, gdy juz wszystkie nagrody zostang zabrane.

1. Mistrz eliksiréw 3. Przychylnos¢

Gracz, ktory zdobyt najwiecej kart udanych eliksirow, otrzymuje karte  Kazdy z graczy liczy swoje karty przychylnosci. Nastepnie gracze sprawdzajg
mistrza eliksiréw i umieszcza jg w swoim domu w pudetku 4 domow. w ponizszej tabelce, ile punktéw zdobyli dla swoich domdw.

W przypadku remisu zaden z graczy nie otrzymuje tej karty.
Za karte mistrza eliksiréw nalezy dodac¢ 100 punktéw do wyniku domu Liczba kart przychylnosci | 0 | 1 | 2 | 3 | 4 5 6 7 8 9 10
gracza, ktory jg zdobyt.

Dodatkowe punkty | 0 [ 10 | 30 | 60 | 120 | 200 | 300 | 400 | 600 | 800 | 1000

2. Spoznialski
Gracz, ktory posiada najwiecej zetondw spéznienia, otrzymuje karte 4. Nastepnie gracze w nastepujacy sposéb podliczajg liczbe punktéw zdobytych
spoznialskiego i umieszcza jg w swoim domu w pudetku 4 doméw. dla swoich doméw:

W przypadku remisu kazdy z remisujgcych graczy otrzymuje karte * Gracze sumujg warto$¢ wszystkich kart w swoim domu w pudetku 4 domow.
spoznialskiego. Za kazda karte spéinialskiego nalezy odjg¢ 100 punktéw Kazdy z graczy dodaje do wyniku swojego domu dodatkowe punkty

od wyniku domu gracza, ktory jg otrzymat. z kart przychylnosci.

Uwaga! Jesli wszyscy gracze posiadajq tyle samo Zetonéw spéZznienia (albo nikt ich nie posiada),
nikt nie otrzymuje karty spoZnialskiego.

Dom, ktdry uzyska najwyzszy wynik, wygrywa gre.
W przypadku remisu wygrywajq wszystkie remisujgce domy.

Zawartos¢: plansza « 8 rozdzek « 9 kafelkow sztandaréw < kafelek prymusa ¢ 10 plastikowych podstawek ¢ 24 zetony spdZnienia * zasady gry
* 142 karty (1 x prymus, 1 x mistrz eliksirdw, 7 x spéZznialski, 40 x Przejezyczenie, 24 x Dretwota, 15 x 10 punktow, 15 x 20 punktow,
10 x 40 punktow, 10 x udany eliksir, 10 x przychylnos¢, 2 = indywidualne zajecia, 2 x zmieniacz czasu i 5 x przydziat)
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