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Oprécz nowych plytek Eliksirow, ktorych gracze moga uzywac podczas
ozgrywki z ptytkami Eliksiréw z podstawowej wersji gry (zob. str. 4),
ten dodatek wprowadza nowe elementy mechaniki: Zetony nagan
i zetony pochwal (zob. str. 2), dzieki ktérym gracze odkryja nowe
sposoby na otrzymanie albo utrate punktéw; plansze Upiornego Kotla
z uniwersalnymi kulkami ingrediencji (zob. str. 2), ktére pozwola 1 e
graczom na manipulowanie utozeniem ingrediencji znajdujacych sie 2
na torach pochylni podajnika tak, aby doprowadza¢ do jeszcze bardziej
spektakularnych reakcji tanicuchowych i sporzadzic jeszcze wigcej eliksirow;

32 plytki Eliksirow
w 4 rodzajach (Eliksiry tega
samego rodzaju maja taka

7 zeton6w Profesorow ; . :
i zetony Profesorow (zob. str. 3-4), ktére zmodyfikuja podstawowe zasady samy ikon¢ Specjalnej Mocy

gry, co z kolei wniesie jeszcze wiekszg roznorodno$é do rozgrywki. Magicznej)

Drodzy uczniowie!

Mam ogromng przyjemnosc powitac Was na pierwszej z wielu Lekcji
Mistrzowskich, ktdre od tej pory nasza Akademia bedzie wprowadzaé do swojego

programu nauczania!

Aby pomdc nam w tym przedsigwzigcin, najgenialniejsi sposréd mistrzow 15 zetonow

alchemii na catym Swiecie dolqczyli do grona pedagogicznego Akademii Magii pochwal
i Szachrajstwa. Niektorzy z nich mogq na pierwszy rzut oka wydac sig troszke
zrzedliwi, jednak jestem przekonany, Ze stary dobry system nagan Wam nie

zaszkodzi. .. Co wigcej, dowiecie sig, jak pracujqg mistrzowie alchemii oraz jakich

metod uzywajq do sporzqdzania swoich Eliksirow. Nauczycie sig rowniez sami

sporzqdzac nowe Eliksiry i zapoznacie sig % tajnikami obchodzenia si¢ % nowym

15 zetonow
nagan

dla Was rodzajem ingrediencyi, a mianowicie, upiornej Ektoplazmy z Zaswiatow!
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SYSTEM NAGAN I POCHWAL
(P jooncom Sy lomidec)

Dzieki planszy Upiornego Kotla (zob. ponizej), niektérym
zetonom Profesoréw (zob. strony 3-4) i okreslonym ptytkom
Eliksiréw (zob. str. 4) gracze moga otrzymac zetony pochwal

i zetony nagan. Nalezy je umiesci¢ obok zetonéw drobnej pomocy
(z podstawowej wersji gry).

Za kazdy posiadany na koniec gry zZeton pochwaly gracz
otrzymuje 1 punkt, a za kazdy Zeton nagany traci 1 punkt.
Uwaga! Jesli podczas rozgrywki zabraknie zetonéw nagan lub
zetondéw pochwal, gracze mogg $ledzi¢ przyznane pochwaly

i nagany w wybrany przez siebie sposéb (np. zapisujac wszystko
na kartce).

#PLANSZA UPIORNEGO KOTEA *
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Niektore sposrod zetondw Profesordw i plytek Eliksiréw wymagaja
uzycia planszy Upiornego Kotla. Jesli gracze zdecyduja sie na
wprowadzenie powyzszych elementéw do rozgrywki, musza na
poczatku gry umiesci¢ plansz¢ Upiornego Kotla przed podajnikiem
tak, aby byta widoczna i fatwo dostepna dla wszystkich graczy.
Nastepnie w otworach na planszy Upiornego Kotla nalezy umiesci¢
wszystkie uniwersalne kulki ingrediencji.
Jesli gracz musi dokona¢ wymiany kulki ingrediencji (wynikajacej
z plytki Eliksiru lub zetonu Profesora), dobiera 1 uniwersalna kulke
ingrediencji z planszy Upiornego Kotla (o ile jakas jest dostepna)
izastepuje ja wybrana kulka z reki (zob. ilustracja ponizej). Jesli na
planszy Upiornego Kotta nie ma dostepnych uniwersalnych kulek
ingrediencji, gracz dobiera dowolng kulke ingrediencji z planszy
Upiornego Kotla.

Za kazdg przeprowadzong wymiane kulek ingrediencji, gracz
otrzymuje 1 zeton pochwaly (zob. System nagan i pochwat

) powyzej).

PIATA INGREDIENCJA *

(Foloes by, bk sgromniti)
Niniejszy dodatek wprowadza do rozgrywki nowy rodzaj
ingrediencji - Ektoplazme z Zaswiatéw (biale, uniwersalne kulki
ingrediencji). Ta potworna substancja posiada specyficzng zdolnos¢
do absorbowania esencji pozostalych rodzajéw ingrediencji,
z ktérymi wchodzi w kontakt. Méwiac proéciej: uniwersalne
kulki ingrediencji dzialajg jak dzokery. Podczas rozgrywki
gracze mogg traktowa¢ uniwersalne kulki ingrediencji tak, jakby
byly w wybranym kolorze. To réwniez oznacza, ze gracz, ktory
ma w rece uniwersalne kulki ingrediencji, moze je umieszcza¢
w dowolnych pustych otworach plytek Eliksiréw, nie patrzac na ich
kolor. Po ukoniczeniu danego Eliksiru kulki ingrediencji z esencja

Ektoplazmy z Zaswiatéw odrzuca si¢ do zbiornika podajnika jak
normalne kulki ingrediencji.

Przyklad. Do ukoriczenia Eliksirow Michat potrzebuje 3 zottych
i 3 niebieskich kulek ingrediencyi. Michat dobiera czarng
kulkg ingrediencyi.

kulkg ingrediencyi. Michal traktuje bialg kulke
Jako niebieskq i doprowadza do Eksplozji.

Michal maglby potraktowac drugg uniwersalng kulke
Jako niebieskq i dobrac 2 kolejne kulki przy tej samej
Eksplozji (1 uniwersalna, 1 niebieska), ale nie
decyduje si¢ na ten ruch, bo juz nie potrzebuje
niebieskich kulek.

Nadal potrzebuje 3 zottych kulek ingrediencyi.

Postanawia wige zostawic drugg uniwersalng

kulkg na torze podajnika i kontynuowac

reakcje taricuchowq zapoczqrkowanej przez

siebie Eksplozji.

Gdy druga uniwersalna kulka ingrediencyi zderza sig

z 2ottq kulkg, Michal traktuje uniwersalng

kulke jako 2ottq kulke i wywoluje kolejng

Eksplozje, dzigki kiorej dobiera te 3 kulki.

Niebieska kulka dosigga dolnej krawgdzi toru, a reakcja tasicuchowa dobiega
korica. Michat zdoby? 1 czarng, 2 2dlte, 2 niebieskie i 2 uniwersalne kulki
ingrediencyi. Dzigki uniwersalnym kulkom ingrediencji Michal moze

ukoriczyc Eliksiry.
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Przed rozpoczeciem rozgrywki gracze wybieraja albo losuja
jeden z Zetonow Profesordéw, ktorego efekty beda rozpatrywane
w trakcie danej rozgrywki. Wybrany zeton Profesora nalezy

umiesci¢ przed podajnikiem tak, aby byl widoczny dla
wszystkich graczy.

Kazdy z Profesorow ma swoje wlasne pojecie o ,,tym jedynym
i whasciwym” sposobie sporzadzania Eliksirow, dlatego tez kazdy
z nich lekko przekreca zasady wedle wlasnego uznania.

Efekty, ktore zostaja wprowadzone przez dany zeton Profesora,
obowigzuja podczas calej rozgrywki. Niektdre efekty sa

trwale i wplywaja bezposrednio na podstawowe zasady gry,
natomiast inne efekty wchodza w zycie tylko w okres$lonych
okolicznosciach podczas gry.

Sugerujemy, aby podczas pierwszych rozgrywek z uzyciem
dodatku gracze wybierali tylko 1 Zeton Profesora naraz. Gdy
gracze zaznajomig sie z nowymi elementami mechaniki mogg
zdecydowac sie na rozgrywke z udzialem 2 zZetonéw Profesora
naraz i rozpatrywac wszystkie wynikajace z nich efekty. Bedzie
to bardziej wymagajace, ale i pelne niepowtarzalnej zabawy
doswiadczenie z przyrzadzaniem Eliksirow!

ALBEEDUS DUMBLENDOR
= Gracz moze odrzuci¢ z reki 2 kulki ingrediencji
\@ * tego samego koloru, aby odrzuci¢ 1 swoj zeton
34 drobnej pomocy.

Czuje si¢ dzisiaj ogromniascie hojny, moi drodzy uczniowie! Ale nie
wykorzystacie swojego starego naiwnego dyrektora, prawda?

GWIDON SZTYWNIAKSTEIN

Gdy ktdra$ z kulek ingrediencji gracza dotknie
? stotu podczas rozgrywki, ten gracz otrzymuje

1 zeton nagany.
Nie wazcie si¢ uronic ani jednej kropli Waszych dekoktéw na moje
nieskazitelnie czyste stoly. Detergent wywabiajgcy magiczne plamy
jest niestychanie drogi...

~ -

ANTYKA PROVIDENTA

(wymaga uzycia planszy Upiornego Kotta)

Jesli na koniec tury gracza jego pula rezerwowa

‘ ' ingrediencji jest pelna, ten gracz moze dokona¢
wymiany jednej z kulek ze swojej rezerwowej

puli na jedng z kulek ingrediencji z planszy Upiornego Kotta.

Mam dla Was mgdrg rade, moi drodzy uczniowie: zawsze

trzymajcie cos na czarng godzing. Pewnego dnia mi za to

podzigkujecie.

WALERIJA WYBUCHOW

(wymaga uzycia planszy Upiornego Kotta)

Jesli gracz w trakcie swojej tury zbierze
|+ ' (w ramach podstawowego ruchu dobierania
ingrediencji) 8 lub wiecej kulek ingrediencji,
moze dokona¢ wymiany jednej z dobranych kulek ingrediencji na
jedna z kulek ingrediencji z planszy Upiornego Kotla.
Nie ma czegos takiego jak ,,wystarczajgco duzo ingrediencji”, moi

kochani. Im wiecej, tym lepiej! Nie obawiajcie si¢ hatasu. Bum!
Bam! Bum!

GRAWITA McPEDANTALL

Podczas zapelniania plytek Eliksirow gracze musza
= ? rozpocza¢ od otwordw na dole plytki Eliksiru,

o a nastepnie doktada¢ kulki na wyzsze poziomy

plytki. Jesli gracz umiesci kulke ingrediencji na
plytce Eliksiru, na ktdrej otwory znajdujace si¢ ponizej sa puste,
to umieszcza na tej plytce zeton nagany. Na plytce Eliksiru moze
znajdowac sie tylko 1 zeton nagany. Po ukonczeniu Eliksiru gracz,
ktory go przygotowywal, otrzymuje Zeton nagany z danej plytki.
Bytoby to naukowo, magicznie oraz etycznie niepoprawne, gdyby
dodawac do Eliksiru kolejne ingrediencje w niewtasciwej kolejnosci.
Powiedziatabym, ze bytoby to wrecz nieprzyzwoite. Przede
wszystkim byloby to wysoce irytujgce — dla MNIE.

SHI ZAN SHUIMO

= Zakazdym razem, gdy gracz dobiera zeton
drobnej pomocy, moze dobra¢ 1 kulke ingrediencji
z podajnika (zgodnie z podstawowymi zasadami
gry) ALBO aktywowa¢ Specjalng Moc Magiczng wczesniej

uzytego Eliksiru.
Opowiedz mi o swej przesztosci, a ja zdradze Ci, jaka bedzie Twa
przysztosc.




TRWOGOBALD 0'TIKTAK

. Kazdy z graczy ma dokladnie 90 sekund na
’ rozegranie tury. Jesli tura gracza bedzie trwata
A dluzej, gracz otrzyma Zeton nagany, po czym
czas trzeba zacza¢ liczy¢ od nowa. Za kazde
przekroczone 90 sekund gracz otrzymuje 1 Zeton nagany.
Uwaga! Gracze muszg zadbac o czasomierz we wlasnym
zakresie. Aby do$wiadczy¢ jeszcze wigkszego wyzwania, gracze
moga dodatkowo ograniczy¢ limit trwania tury do 60 (albo
nawet 45) sekund!
Szybciej, szybciej, szybciej! Utrzymac tempo pracy! Podnies¢!

Nala¢! Uwarzy¢! Wypic! Podnies¢! Dodac! Uwarz... Stucham? Nie

ma czasu na pytania, pézniej posprzqgtacie tawki. Pospieszcie sig!

* NOWE ELIKSIRY
( ??//mi«/m)

Podczas trzeciego kroku przygotowania rozgrywki (zob. str.

6 instrukcji podstawowej wersji gry) gracze wybieraja sposrod
wszystkich 12 rodzajéw Eliksiréw (8 rodzajéw z podstawowej
wersji gry i 4 rodzaje z dodatku). Eliksiry w 6 rodzajach moga
zosta¢ wylosowane albo wybrane przez graczy. Wszystkie
nieuzywane podczas rozgrywki plytki nalezy odlozy¢ do
odpowiednich pudefek. Dalsza cze$¢ przygotowania do gry
przebiega zgodnie z zasadami przedstawionymi w instrukeji do
podstawowej wersji gry.
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WYWAR PIERZASTEGO DOTYKU

Gracz pobiera 2 kulki ingrediencji

(lub wiecej) tego samego koloru,
ktore znajduja si¢ bezposrednio obok siebie
na 2 torach pochylni podajnika (kulki musza
znajdowac si¢ w 1 rzedzie, prostopadle do toréw
pochylni podajnika). Z kazdego toru podajnika
mozna pobra¢ maksymalnie 1 kulke ingrediencji.
W wyniku dobrania kulek nie dochodzi do
zadnych Eksplozji.

Madry niczym czarodziej, lekki niczym orzel.

WERNIKS KAMELEONA
Gracz wybiera z reki kulki
é ingrediencji w 1 kolorze. Kulki
w wybranym kolorze sa traktowane

jako kulki w innym wybranym kolorze (gracz nie
moze ,,zmieni¢” koloru kulek na uniwersalny).

Niektérzy nazywajq to oszukiwaniem. Ja nazywam
to kreatywnoscig.

DEKOKT UPIORNEJ INGERENCJI

(wymaga uzycia planszy Upiornego Kotta)

0 Gracz moze dokona¢ wymiany 1 kulki
ingrediencji z reki na kulke ingredi-
encji znajdujaca sie na planszy Upiornego Kotla.

Mniej koloru, wigksza moc!

DRACHMA POTU POLTERGEISTA

(wymaga uzycia planszy Upiornego Kotta)

D Ukradnij 1 kulke ingrediencji
z puli rezerwowej innego gracza,
a nastepnie dokonaj wymiany skradzionej kulki

na kulke ingrediencji znajdujaca sie na planszy
Upiornego Kotfa.

Smierdzqgcy eliksir godny prawdziwego smierdziela.




