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Wygrywa gracz z najnizsza liczba punktow. ' ; GRACZE: 2-6 » WIEK: 8-99 » CZAS TRWANIA: 30 MINUT

W przypadku remisu gracze dzielg sie zwyciestwem.

Roksana ma najwiecej kart z r6zowym eliksirem, .

wiec odrzuca zebrane karty w tym kolorze. Otrzymuje
w sumie 1 punkt za zebrang karte z fioletowym eliksirem
(para kart: trucizna + antidotum warta jest 0 punktow)

PUNKTOLUANIE

Runda konczy sie w chwili, gdy gracze zagraja
wszystkie swoje karty z reki. Gdy to nastapi, gracze
odkrywaja zakryte karty, ktére zgromadzili przed soba,

a nastepnie wykonuja ponizsze dziatania: qs

* Sprawdzaja, kto uodpornit sie na eliksiry. Gracz, ktéry
zebrat najwiecej kart eliksiru w danym kolorze, uodparnia
sie na niego. Odrzuca karty z tym eliksirem i nie bierze ich
pod uwage przy liczeniu swoich punktéw. W przypadku
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* W rozgrywce dla 2 graczy przy liczeniu punktéw

Kamila nie zgromadzita najwiekszej liczby eliksiréw muduko.com (wersja rozszerzona)

w zadnym z koloréw, wiec nie uodparnia sie na zaden
eliksir ani nie odrzuca zadnych kart. Otrzymuje 8 punktéw
(8 za karty eliksirow i 0 za karte antidotum).

poniewaz kart trucizny nigdy nie wolno odrzuca¢. Zebrana
para kart: trucizna + antidotum daje 0 punktéw. Ewa ma
w sumie 7 punktéw (3 za karty eliksirow i 4 za karty trucizny).

na koniec rundy kazdy z graczy moze uodpornic sie
maksymalnie na jeden kolor eliksirow.

Wydawnictwo Muduko
Podteze 650, 32-003 Podteze
gry@muduko.com
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notes

6 kart akcji
Niewidzialnego Goblina
(wersja rozszerzona)

42 karty eliksirow

(po 14 kart eliksiréw w kazdym z 3 koloréw: fioletowym, rézowym, bezowym — w skfad
kazdego koloru wchodzg dwie karty o wartosci 4 i po trzy karty o wartosciach: 1, 2, 5, 7)



CEL ROZGRYWUKI

Zdobadz jak najmniej punktéw, unikajac toksycznych
wywaréw gotujacych sie w kociotkach!

PRZVGOTOLANIE RUNDY (0D 3 DO 6 GRACZY)

Wariant od 2 do 6 graczy jest opisany w dalszej czesci instrukcji
(Nieznane buteleczki).

Roztézcie 3 karty kociotkéw na srodku stotu o,

nastepnie wybierzcie gracza, ktéry w pierwszej rundzie:

¥ utworzy talie z eliksiréw i trucizn, a potem jg potasuje;
¥ rozda wszystkie karty graczom 9 zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara. Funkcja rozdajacego przechodzi
w kolejnych rundach na gracza po lewej od poprzedniego.
Dodatkowo z boku potdzcie notes do zapisywania

punktow €).

Uwaga! W zaleznosci od liczby graczy biorgcych
udziat w grze niektérzy mogq otrzymac jednq karte wiecej niz inni.

Jesli chcecie zagra¢ w wersje rozszerzona, dodatkowo:
* Do talii kart dodajcie 4 karty antidotum.

Przy liczeniu punktéw zebrana karta antidotum niweluje
1 karte trucizny. Dzieki temu pary: trucizna—antidotum
maja wartos¢ 0. Sama karta antidotum przy liczeniu
punktéw réwniez ma wartosc 0.

> Rozdajcie kazdemu graczowi karte akcji
Niewidzialnego Goblina @ Kazdy gracz ktadzie karte
Niewidzialnego Goblina przed soba awersem do gdry.
Dzieki tej karcie kazdy gracz raz w trakcie rundy bedzie
mogt odrzuci¢ do pudetka dowolng karte z dowolnego
kociotka. Po wykorzystaniu tej akcji gracz odwraca te
karte rewersem do géry. Karta pozostaje niedostepna
dla gracza do konca rundy.

PRZYKEAD PRZYGOTOLWANIA ROZGRYLKI DLA 4 GRA

Roksana

Uwagal! Przy grze w 3 osoby rozdajcie karty jak dla 4 graczy,
a nastepnie usuricie zbedny stos z gry.
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ROZGRYWKA

Rozpoczyna gracz siedzacy na lewo od rozdajacego,

a rozgrywka jest kontynuowana zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara. W swojej turze kazdy gracz
musi zagra¢ jedna karte z reki do wybranego kociotka
zgodnie z trzema ponizszymi zasadami.

* Wszystkie karty w tym samym kolorze musza by¢
zawsze zagrywane do tego samego kociotka.

* Nie mozna mieszac réznych koloréw kart eliksirow

w jednym kociotku.

* Wyjatek od powyzszej zasady stanowia karty trucizn
oraz antidotum, ktére mozna zagrywac do dowolnych
kociotkéw niezaleznie od koloru (te karty maja kolor
uniwersalny).

Uwagal Jesli kociotek zawiera wytqcznie trucizny
i/lub antidotum, jego kolor nie jest jeszcze zdefiniowany —
zostanie on okreslony w chwili, kiedy jeden z graczy zagra

do niego karte eliksiru w kolorze rézowym, fioletowym
lub bezowym. Nie moze jednak zagrac do niego karty

w kolorze, ktéry znajduje sie juz w innym kociotku.

Jesli w wyniku zagrania karty do kociotka suma wartosci
kart w tym kociotku przekroczy 13, gracz bedzie
musiat zebrac¢ wszystkie karty, ktére znajdowaly sie

w nim przed tym zagraniem, i potozy¢ je zakryte przed
soba. Zagrana karta, ktéra,przepetnita” kociotek -
pozostaje w kociotku.

Uwaga! Do korica trwajqcej rundy graczom nie wolno podglqdac
zakrytych kart lezqcych przed nimi.
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PRZVKEAD |

o Kamila zagrywa do kociotka 2, co sprawia, ze jego
wartos$¢ wzrasta do 13.

9 Roksana zagrywa do tego samego kociotka 4,

przez co wartos¢ kart przekracza 13. Roksana musi wzigc¢
wszystkie karty, ktére znajdowaty sie tam przed jej
zagraniem, i potozy¢ je zakryte przed soba.

) Zagrana przez nig 4 pozostaje w kociotku.

PRZVKEAD 2

0 Michat zagrywa karte trucizny, ktéra zawsze ma wartosc 4,
i ,napetnia” kociotek do wartosci 11.

9 Ewa zagrywa do tego samego kociotka 5, co sprawia,

ze wartos¢ kart przekracza 13. Musi wzig¢ wszystkie
dotychczasowe karty z tego kociotka i potozy¢ je zakryte
przed soba.

) Zagrana przez nig 5 pozostaje w kociotku.




