Gra o tworzeniu eliksirow dla 2 do 4 znachorow i szarlatanow
w wieku od 10 lat autorstwa Wolfganga Warscha.
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Cel gry

Raz w roku, na 9 dni, rynek w Pa-
sikurowicach otwiera swe podwoje.
Najlepsi znachorzy i szarlatani z ca-
tego kraju zjezdzaja sie, aby za- =
prezentowaC swoje lecznicze g
mikstury. Czkawka, cuch- 47
nace stopy, tqsknota za gl
domem, nieszczesliwa &
mitos¢ — maja lek na
wszystko. Wszyscy
przescigaja sie w warzeniu swoich eliksirow.

Gracze weielajacy sie w szarlatanow dobieraja sktadniki ze swoich
woreczkow 1 dodaja je do kociotka. Czynia tak
dopoty, dopoki nie uznaja, ze eliksir jest gotowy.
Musza jednak uwaza¢, bo jesli dodadza zbyt
duzo specjalnego sktadnika, kociotek eksploduje!

Kluczem jest wiec odnalezienie wlasciwego
momentu, w ktorym nalezy przerwa¢ dobie-
ranie sktadnikow. Dobra strategia moze by¢
rozpoczynanie od mniej skomplikowanych eliksirow, aby zdoby¢
punkty 1 monety, za ktore mozna kupi¢ nowe sktadniki. Kupno
najbardziej wartosciowych skfadnikow, odrobina szczescia, 1 kolejny
eliksir moze by¢ najlepszym sposrod tych, jakie uwarzyli wszyscy
znachorzy w calym kraju.

Przygotowanie

Gre rozpoczyna osoba, ktora ostatnio gotowala. S
Karty wrozki potasowac 1 ulozy¢ przed graczem
rozpoczynajacym w formie zakrytego stosu do dobierania.
Na srodku stotu polozy¢ plansze glowna.

Znacznikiem plomieni zaznacza sie runde pierwsza na torze, a 4
pieczecie uktada sie strong z ,,0” do gory na odpowiednich polach
na planszy. Obok planszy kladzie sie rubiny 1 kos¢ bonusowa.

Znaczniki sktadnikow nalezy podzielic wedtug wartosci, wezesniej
odkladajac biate znaczniki. Znaczniki podzieli¢ na trzy grupy,
pierwsza ze znacznikami o wartosci |, druga ze znacznikami
o wartosci 2 1 trzecia ze znacznikami o wartosci 4.

Z ksiag sktadnikow wzia¢ pomaranczows 1 czarng ksiege. Beda
one uzywane przez caly czas. Czarna ksiega ma dwie strony, jedna
dotyczy rozgrywki dwuosobowej, druga trzy- 1 czteroosobowej. Wy-
lozy¢ j3 odpowiednig strong do gory. Liczba graczy jest oznaczona
za pomoca kociotkow w lewej dolnej czesci ksiegi.

Czarna ksiega
dla 2 graczy

Pozostate ksieg1 dziela si¢ na 4 zestawy, kazda po 5 sktadnikow
(zielone, czerwone, zolte, niebieskie 1 fioletowe). Zestawy ozna-
czono liczba zaktadek na dole ksiag. Nalezy uwaznie przyjrzec sie
rewersom 1 awersom ksiag. Ksiegi kazdego zestawu zostaly dobrane
tak, ze dobrze si¢ ze soba facza. W pierwszej rozgrywee zaleca sie
uzywac zestawu 1. (z jedng zakladka).

Czerwona ksiega
z zestawu plerwszego

(1 zakladka)

Kiedy gracze zapoznaja sie z gra, moga przejs¢ do zestawu 2.,
pozniej 3. 1 na koniec 4. Doswiadczeni gracze moga tworzyc
wlasne zestawy.

Na poczatek wyktada sie zielona, niebieska 1 czerwona ksiege
z wybranego zestawu. Floletowa 1 zolta ksiege nalezy odlozy¢ na
bok, beda potrzebne w kolejnych rundach gry.

Kazdy gracz otrzymuje jeden kociolek, jeden woreczek 1 znacznik
punktow w wybranym kolorze, ktory umieszcza na odpowiedniej
pieczeci na planszy. Plansze gracza nalezy wylozy¢ przed soba
strona bez fiolek do gory 1 umiescic kropelke w swoim kolorze
na polu ,,0” w kociotku @. Druga kropelka jest uzywana tylko
w warlancle z druga strong planszy.

Gracze otrzymuja takze po butelce w swoim kolorze, ktora odkfa-
daja na podstawke w prawe] dolnej czesci planszy gracza tak, aby
pelna strona byla widoczna ®. Znacznik szczura, w swoim kolorze,



umieszcza sie obok butelki w malej miseczce ©. Po przeciwnej
stronie koclotka znajduje sie sakiewka na rubiny. Kladzie si¢ tam
jeden rubin ©.

Nastepnie kazdy gracz bierze 4 biate znaczniki o wartosci 1, 2 biale
znaczniki o wartosci 2, | bialy znacznik o wartosci 3, | pomaran-
czowy 1 | zielony znacznik o wartosci | 1 umieszcza je w swoim
woreczku @. Podpowiedz, ktore znaczniki gracze otrzymuja na
poczatek, znajduje sie w lewe) dolne; czesci planszy gracza.

Rozlozenie poczatkowe
gracza niebieskiego

Pozostale biale znaczniki kladzie sie obok planszy gtowne.

Przebieg gry

Gra trwa 9 rund. Znacznik plomienia na torze rundy pokazuje,
ktora runda jest aktualnie rozgrywana.

Karty wrozki

Na poczatku kazdej rundy gracz, przed ktorym znajduje sie stos
kart wrozki, odkrywa wierzchnig karte, czyta na glos tekst z karty
1 odklada ja odkryta obok planszy glownej, na stos kart odrzuco-
nych. Akcja z karty dotyczy wszystkich graczy. Jesli polecenie
na karcie dotyczy dobrania zottego lub fioletowego znacznika, to
wykonuje sie je tylko wtedy, gdy ksiegi tych sktadnikow weszly juz
do gry. W przeciwnym razie polecenie z karty nalezy pominac.

Fioletowe karty wrozki rozpatruje sie od razu, przed rozpocze-
ciem rundy. Niebieskie natomiast dotycza albo catej rundy, albo
jej zakonczenia.

SZCZUI‘y (od drugiej rundy)

Po poznaniu przepowiedni wrozki do gry wcho-
dza szczury. Dzigki nim kociotki zaczynaja sie zapetnia, zanim
gracze doloza jakiekolwiek sktadniki. Wszyscy, z wyjatkiem gracza,
ktory ma najwiecej punktow, moga ,,wrzuci¢” do kociotkow szczurze
ogony, co pozwoli na umieszczenie znacznika szczura. Aby okre-
sli¢, gdzie nalezy umiesci¢ znacznik szczura, gracze sprawdzaja,
ile szczurzych ogondw znajduje sie na torze punktow zwyclestwa
pomiedzy znacznikiem gracza prowadzacego a znacznikami innych
graczy. Nastepnie znacznik szczura umieszcza sie tyle pol od kro-
pelki, ile wyniosta liczba szczurzych ogonow.
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Przyktad: Zielony gracz prowadzi. Niebieski zajmuje drugie miejsce, |

niestety pomiedzy nim a zielonym nie ma zadnego szczurzego ogona,
wicc niebieski gracz nie umieszcza znacznika szczura. Pomiedzy
zielonym a Z6ltym jest | szczurzy ogon, wiec z6tty gracz umieszcza
swdj znacznik szczura w kociotku, I pole przed kropelkq. Pomiedzy
zielonym a czerwonym sq 2 szczurze ogony, wiec czerwony gracz
odklada swéj znacznik szczura 2 pola przed kropelkg.

Kiedy wszyscy, ktorzy mogli umiescili znaczniki szczurow, gracze
przystepuja do tworzenia eliksirow. Ich warzenie odbywa
sic jednoczesnie.




Warzenie eliksirow

Aby przygotowac eliksir, gracze wyciagaja pojedynczo ze
swoich woreczkow znaczniki 1 umieszczaja je na numerowanych
polach w kociotku. Gracze dobieraja 1 umieszczaja sktadniki
w kociotku jednoczesnie, a nie w turach.

Gracze umieszczaja znaczniki zgodnie z ich wartoscia za
swoimi kropelkami lub znacznikami szczurow (o ile maja w ko-
ciotku znacznik szczura). Znaczniki maja wartosci: 1, 2, 3 lub 4.

Znacznik o wartoscl | odklada sie na kolejne pole po kropelce
lub szczurze. Znacznik o wartosci 2 odklada sie na drugie pole,
o wartosci 3 na trzecie, a o wartosci 4 na czwarte pole, liczac od
kropelki lub szczura. Miejsce odlozenia kolejnych znacznikow
liczy sie od ostatnio dolozonego znacznika. Wolne pola pomiedzy
znacznikami pozostaja puste.

Przyklad: Pierwszym znacznikiem, jaki dobral Lukasz,
byla dynia — pomaraniczowy znacznik o wartosci 1. Gracz
umieszcza go na pierwszym polu za kropelkg (z numerem
1). Nastepnie dobiera zétty znacznik o wartosci 2, ktéry
umieszcza dwa pola dalej, czyli na polu numer 3. Jesli kolejny
dobrany znacznik bedzie mial wartos¢ 1 zostanie polozony
na pole numer 4.

Po kazdym dobraniu 1 odlozeniu znacznika do kociotka gracz
decyduje, czy dobiera sktadniki dalej, czy konczy dobieranie
w tej rundzie. Gracz moze reagowac na poczynania przeciwnikow
1 wznowic dobieranie sktadnikow, aby moc rzucic koscig bonusowa
(faza A ewaluacy). Gracz, ktory zdecydupe sie przerwa¢ dobiera-
nie, powinien odlozyc woreczek przed siebie na znak, ze skonczyt
& komponowanie eliksiru. W zadnym momencie gry nie
\ mozna zaglada¢ do woreczka!

Eksplozja kociotka

!

Jesli suma wartosci bialych znacznikow w kociotku gracza
bedzie wieksza niz 7, oznacza to, ze szarlatan dodat do swojego
eliksiru zbyt duzo biatych znacznikow 1jego eliksir eksploduje.
Kiedy tak sie stanie, gracz musi przerwac dobieranie znacz-
nikow. Ostatni dobrany znacznik jest umieszczany w kociotku,
mimo 1z spowodowal on wybuch.

Uwaga: Na eksplozje wplyw maja tylko biale znaczniki.
Nie dodaje sie wartosci innych znacznikow. Eksplozja nie
wplywa na wykonywanie akcji wynikajacych z kart wrozki
oraz ze sktadnikow.

Przyktad: Natalia ma w kociotku biale znaczniki o warto-
$ci 6 (2+341=6). Pomarariczowy znacznik si¢ nie liczy.
Decyduje sie na dobranie kolejnego znacznika z woreczka.
Niestety szczescie jej nie dopisuje i wycigga bialy znacznik
o wartosci 2. Teraz wartos¢ bialych znacznikéw w jej kociotku
wynosi 8 i eliksir cksploduje. Natalia musi przerwaé dobie-
ranie znacznikéw.



Akcje ze sktadnikow

Sktadniki nie tylko wypelniaja kociolek, ale daja takze dodatkowe
akqe.

* Biale i pomaranczowe znaczniki nie maja zadnych akeji,
jedynie zapelniaja kociotek.

* Niebieskie, czerwone 1 zolte znaczniki majg akcje, ktore
wykonuje sie od razu po ich dobraniu.

* Akgcje ze znacznikow zielonych, fioletowych i czarnych
s3 wykonywane pod koniec rundy (patrz Ewaluacja).

Wiszystkie akcje ze sktadnikow sa dokladnie opisane w Almanachu.
Gracz zawsze moze zrezygnowac z wykonania akeji znacznika.

Ewaluacja

Pole w kociotku, znajdujace sic bezposrednio przed ostatnim
dolozonym przez gracza znacznikiem, jest jego polem punk-

towym.

Wartos¢ pola (waluta)
Gracz otrzymuje | rubin

Punkty zwyciestwa

Nie ma w tym momencie znaczenia, czy ostatni znacznik spowo-
dowal eksplozje, czy tez nie.

Przyklad: Lukasz dobral niebieski znacznik o wartosci 2.
Umieszcza go w swoim kociotku. Moze teraz dobraé dwa
znaczniki z woreczka i jeden z nich dolozyé do kociotka. Dobiera
bialy znacznik o wartosci 3 i czerwony o wartosci 1. Decyduje
sie na dofozenie czerwonego znacznika, bialy natomiast odktada
do woreczka. Méglby nie dotozy¢ Zadnego z nich.

Butelki

Gracze moga zuzy¢ butelke, aby odlozy¢ ostatni
dobrany znacznik do woreczka.

Uwaga: Jesli ostatni dobrany znacznik spowo-
dowal eksplozje, nie mozna uzy¢ butelki!

Po uzyciu butelki gracz moze dalej dobierac znaczniki z woreczka.
Aby zaznaczyc, ze butelka jest zuzyta, nalezy odwrocic ja na druga
strone, tak aby byla widoczna pusta buteleczka. Nie mozna uzy¢
je) ponownte, dopoki nie zostanie napetniona (faza F ewaluacji).
Oznacza to, ze butelki mozna uzy¢ tylko raz na runde.

Koniec warzenia

Kiedy wszyscy zakoncza dobieranie sktadnikow lub zostan do tego
zmuszeni przez eksplozje (za duzo bialych znacznikow), konczy
sie warzenie, a rozpoczyna ewaluacja.

Przyktad: Kociolek Natalii eksplodowal, jej polem punktowym
jest pole numer 10 (zaznaczone na zélto).

Przeprowadzenie ewaluacyi utatwia tor ewaluacyi na planszy
gtownej, pokazujacy wszystkie kolejne kroki, ktore nalezy wykonac.

Wszystkie kroki ewaluac)i przeprowadza sie w turach, zaczynajac
od gracza rozpoczynajacego.
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Gracze, ktorych kociotki wybuchly, nie biora
udzialu w fazie A.




A) Kosé bonusowa

Najpierw wszyscy gracze, ktorych kociotki nie eksplodo-
waly, sprawdzaja, kto z nich dotarl do pola o najwyzszej
wartosci. Jesli wiecej niz jeden gracz ma to samo pole punk-
towe, sprawdza sie, kto dotart dalej (czes¢ pol ma taka sama
wartos¢ punktowa). Osoba, ktorej udalo si¢ dotrzec najdalej,
rzuca koscia bonusowa. W przypadku remisu, wszyscy
remisujacy gracze wykonuja rzut.

- Gracz otrzy- | Gracz otrzy- | ~ Gracz
m muje | punkt mUJe_Z punkty | e otrzymuje
Zwyciestwa zwyciestwa ‘ | rubin

Gracz otrzymuje | poma-
raficzowy znacznik, ktory
umieszcza w woreczku

Gracz przesuwa swoja kropelke

6" o | pole (esli to konieczne, prze-

sun przeszkadzajacy znacznik)

"r" 1 N

Kociotek Marysi

ociotek F.ukasza

Przyktad: Marysia i Lukasz dotarli do pola 23 i udalo
im si¢ unikngc eksplozji. Jednakze pole Marysi (czer-
wone) jest dalej niz Lukasza (zélte). To Marysia bedzie
rzucaé koscig.

B) Akcje skladnikow

Nalezy sprawdzi¢, czy gracze maja w swoich kociotkach czarne,
zielone lub fioletowe znaczniki. Gracze wykonuja akeje z tych
znacznikdw (dokladny opis akeji znajduje sie w Almanachu).
Sprawdzamy kto ma wiecej czarnych znacznikow. Jesli dana osoba
ma w kociotku wiecej czarnych znacznikdw niz jej sasiad, otrzymuje
bonus (szczegoly w Almanachu). Nastepnie sprawdza sie zielone
znaczniki 1td.

Przyktad: Kiedy obo-
wigzuje pokazana obok
ksiega, gracz otrzymuje
rubin za kazdy zielony
znacznik na ostatniej lub
przedostatniej pozycji
w kociotku.

C) Rubiny L ‘ -

o

Rubiny s3 zasobem limitowanym, w rzadkich przypadkach, jesh
ich zabraknie, gracze nie otrzymuja rubinow.

Jesh na polu punktowym gracza znajduje si¢
rubin, otrzymuje on | rubin. Nie ma znaczenia > -
czy kociolek gracza eksplodowal, czy tez nie.

, Uwaga: Gracze, ktorych kocio-

lek eksplodowal, musza wybra, /

czy wykonaja punkt D, czy E @J
Pozostali wykonuja obie akgje.

D) Punkty zwyciestwa
Wszyscy gracze otrzymuja punkty zwyciestwa zaznaczone na ich

polach punktowych. Znaczniki punktow nalezy przesuna¢ na torze
punktacji o odpowiedni liczbe pol.

Przyktad: Pole punktowe Lukasza to
23, z 7 punktami zwyciestwa. Prze-
suwa wiec swdj znacznik na torze
punktow o 7 pol do przodu.

Uwaga: Jesh gracz dotrze do ostatniego pola w kociotku (33)
lub je minie, umieszcza znacznik na polu 33 1 otrzymuje bonusy
pokazane na lyzce obok. Otrzymuje wiec 15 punktow zwyciestwa
1ma 35 monet, ktore moze wyda¢ na zakupy (patrz faza E). Wszy-
scy, ktorzy dotarli do ostatniego pola w kociotku, rzucajg w fazie
A koscia bonusowa, oczywiscie o ile ich kociofek nie eksplodowal.

Kiedy znacznik punktow gracza przekroczy pole 50. odwraca on
swoja piecze¢ punktow tak, aby widoczna byla strona z ,,50”.

E) Zakupy skladnikow

Zaczynajac od gracza rozpoczynajacego, wszyscy moga kupic
1 lub 2 znaczniki réznych kolorow na runde.

Na polu punktowym, do ktorego dotart gracz znajduje sie wartos¢
pola. Oznacza ona ilos¢ monet, ktore mozna wydac na zakup no-
wych skladnikow. Ceny poszczegolnych znacznikow sa pokazane
na ksiegach sktadnikow.



Odpowiednio: od lewej znajduje sie koszt
znacznika o wartosci 1, nastepnie o war-
tosci 2 1 o wartosci 4. Jesli na ksu;dze
jest tylko jedna wartos¢, oznacza to, ze
ten sktadnik wystepuje tylko w jedne;
wartoscl.

Znaczniki o wyzszej wartosci moga by¢ przesuwane dalej w kociotku.
Zdarza si¢ rowniez, ze wartos¢ znacznika wplywa na wykonanie
aka z danego skladnika.

Monety, ktorych gracz nie wydat przepadaja. Liczba znacznikow
jest limitowana, jeshi zabraklo znacznikow danego rodzaju gracz
musi zakupic inny znacznik.

Kiedy wszyscy zakoncza zakupy, gracze wkladaja do woreczka
zarowno nowo zakupione znaczniki, jak 1 te z kociotka.

= 4
b

Przyktad: Kociolek Natalii eksplodowal po dobraniu biate-

go znacznika o wartosci 3. Dotarla ona do pola numer 19.
Lukasz zatrzymal sie na polu numer 15. To Lukasz rzuca
koscig bonusowgq. Otrzymuje tez, 3 punkty zwyciestwa i moze
dokonac zakupow za 15 monet. Natalia natomiast musi
zdecydowad, czy chee otrzymaé 5 punktow zwyciestwa, czy
udac sie na zakupy z 19 monetami. Natalia wybiera zakupy.
Kupuje zielony znacznik o wartosci 2 za 8 monet i niebieski
znacznik o wartosci 2 za 10 monet. Lukasz zdecydowat sie
na zielony znacznik o wartosci 4. Oboje majq jeszcze jedng
monete, ktéra przepada.

F) Zakonczenie rundy

Na koniec rundy gracze moga wydac 2 rubiny, aby wykonac na-
stepujace akcje (pierwsza z nich mozna wykonac wiecej niz raz).

S

* Przesuniecie kropelki do przodu
Aby szybciej zapetnic kociolek, gracz moze
oddac¢ 2 rubiny 1 przesunac kropelke
o 1 pole do przodu. Dzicki temu w ko-
lejnych rundach pierwszy znacznik bedzie
dokladany dalej w kociotku.

LN ]

* Napelnienie butelki

Gracze mog rowniez napelnié butele,
oddajac 2 rubiny. Butelke odwraca sie
tak, aby widoczna byla strona z petna bu-
teleczka. W kolejne; rundzie gracz bedzie
mogt jej uzyc.

¢

Nastepnie gracze usuwaja szczury z koclotkow 1 odkladaja je
na miejsce w miseczce. Stos kart wrozki podaje sie kolejnemu
graczowi zgodnie z ruchem wskazowek zegara, to on bedzie
zaczynal kolejna runde. Nalezy tez przesunac znacznik rund na
planszy glowne.

Znacznik rund

Znacznik rund nie tylko wskazuje, ktora runda jest aktualnie
rozgrywana, ale rowniez czy przed rozpoczeciem danej rundy
wykonuje sie akcje dodatkowe.

Przed rozpoczeciem rundy drugiej do gry
wchodzi zotta ksiega sktadnikow, a od trzecie)
rundy — fioletowa.

Przed rozpoczeciem rundy 6. wszyscy gracze
doktadaja do swoich woreczkow po | blalym
znaczniku o wartosci |.




W ostatniej rundzie wszyscy gracze jednoczesnie
dobieraja znaczniki na komende.

Gracz, ktory jest rozpoczynajacym w te] rundzie,

daje hasto ,,Dobieranie” 1 kazdy wyciaga znacz-
nik z woreczka. Jesli gracz zdecydowal si¢ przerwaé, wymuje
pusta dlon.

Gracze moga rowniez uzgodni¢, ze dobieraja znaczniki jednocze-
snie we wezesniejszych rundach. Zapobiega to wstrzymywaniu
sie od dobierania 1 sprawdzania czy przeciwnicy decyduja sie
wyciagac jeszcze skladniki z woreczka.
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Koniec gry

Na koniec ostatnie) rundy gracze wymieniaja
kazde 2 posiadane rubiny na | punkt zwy-
ciestwa. Jesli kociotek gracza nie eksplodowat
wymienia rowniez kazde 5> monet z aktualnego
pola punktowego na | punkt zwyciestwa.

Gracz, ktorego znacznik punktow, po zakonczeniu dziewiatej rundy,
Jest najdale) na torze punktow zwyciestwa, wygrywa. W przypadku
remisu, wygrywa osoba, ktorej udalo si¢ w ostatniej rundzie za-
petnic kociotek. Jesi nie przyniesie to rozstrzygniecia, gracze

dzielg si¢ tytutem ,,Najlepszego Szarlatana”.

Warianty

Szarlatani z Pasikurowic to bardzo roznorodna gra. Mozna zmieniaé
elementy gry, dzieki czemu kazda rozgrywka staje si¢ inna. Z gry
na gre mozna wybierac nowe zestawy skladnikow. Kiedy gracze
dobrze si¢ z nimi zapoznaja, moga rowniez sprobowac tworzyc
wlasne zestawy.
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Po kilku rozgrywkach mozna rowniez zdecydowac sie na gre z drugg
strong plansz graczy — kociotkow. Podczas gry ze strong z fiolkami
druga kropelke gracze umieszczaja na puste) fiolce (pierwsza z lewey).
W trakcie gry, kiedy gracz moze przesuna¢ kropelke do przodu,
decyduje, ktora z dwach kropelek przesunac — te w kociotku, czy
te na fiolkach. Kropelke na fiolkach przesuwa si¢ w prawo, na
kolejng fiolke. Od razu po przesunieciu kropelki gracz otrzymuje
przedstawiony w fiolce bonus.

Gracz otrzymuje punkty zwyciestwa, ich

liczba pokazana jest w fiolce — 1, 2 3
lub 4.

Gracz otrzymuje | rubin.

G3Poland

Masz jakie$ pytania? Napisz do nas, a my chetnie Ci pomozemy!

Wydawca i dystrybutor:
G3 Spoétka z ograniczong odpowiedzialnoscig Spétka komandytowa
62-510 Konin, ul. Spétdzielcéw 18A, www.g3poland.com

n www.facebook.com/G3Poland
Wydanie 1. Rok 2018.
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