ELIKSIR
MAGIOUE

Zawartosé

.27 kart przedstawiajgcych wszystkie mozliwe eliksiry magiczne
-9 kart z mozliwymi sktadnikami eliksiru magicznego

-7 kart Merlina z cyframi O (2), 1 (3), 2 (3)

Cel gry

Odkry¢ recepture ,eliksiru magicznego” jak najszybciej. Formuly muszg zawsze zawierac¢ Sline ropuchy,
lis¢ i kwiat, ale kazdy z tych sktadnikéw jest albo czerwony, albo fioletowy, albo zielony. To wlasnie w
potaczeniu tych trzech sktadnikéw, w okreslonej kolorystyce, tkwi magiczna moc! Poniewaz Merlin jest
bardzo mity, za kazdym razem, gdy przedstawia mu sie karte, wskazuje, ile doktadnie elementéw znajduje
sie w formule, ktérag opracowat: 0, 1 lub 2. Metoda eliminacji i dedukcji mozna mniej lub bardziej szybko
odkry¢ formute.

Wszelkie pytania lub reklamacje prosimy kierowaé na adres:
sav@sentosphere.fr-www.sentosphere.fr
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Zasady gry

Jeden z graczy wciela sie w role Merlina i bierze do reki 9 kart skladnikdw. Wybiera z nich 3 do stworzenia
.magicznej mikstury” i ktadzie je zakryte przed sobg lub trzyma w reku, jesli uwaza, ze nie zapamieta ich.
Pozostate karty wktada sie z powrotem do pudetka zakryte

.-Karty Merlina wskazujace liczbe prawidtowych skfadnikow w kotle (0—-1-2) sa wziete do reki.

-Drugi gracz musi odgadna¢ ,magiczng miksture”, uzywajac jak najmniejszej liczby kart. W tym celu
bierze do reki talie 27 kart zawierajgca wszystkie mozliwe receptury.

‘Wybiera jedng ze swoich kart i ktadzie jg na stole

-Merlin ktadzie naprzeciwko jedna z kart wskazujgcych, ile sktadnikow jest wspélnych z wybrang przez
niego formuta: 0 wspdlnych sktadnikéw, 1 wspoiny sktadnik, 2 wspoélne sktadniki.

Przy odrobinie szczescia formute mozna znalez¢ przy uzyciu mniej niz 4 kart, ale czasami potrzeba az 8
kart. Merlin zapisuje wynik na kartce, a nastepnie obaj gracze zamieniajg sie rolami.
Zaleca sie rozegranie 3 rund z kazdym graczem przed wytonieniem zwyciezcy.

Zwyciezca jest oczywiscie ten, kto odkryje 3 formuly przy uzyciu jak najmniejszej liczby kart i wygra gre.



