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zieje w magicznym Mglistym Lesie.
jak najwiecej magicznych mikstur!
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Pewnej ciemnej nocy zbieracie sie jako czarownice i czarod
Machajcie czarodziejskimi r6zdzkami i sprobujcie uwarzy¢

Woda juz bulgoce w czarodziejskich kociotkach. Teraz brakuje tylko odpowiedniego sktadnika.
Gdzie znowu jest ta maz? A gdzie polozyliscie pajeczyne?! liii...

Nagle miedzy czarodziejskimi kociotkami pojawia sie karaluch!
Jesli wpadnie do mikstury, zamieni ja w zepsuta karaluchowa papke.
A moze masz szczescie i karaluch zamieni ja w supermocny eliksir ztotego karalucha?
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XO*DRCHDKCHIRIKO*
Cel gry

Kto zhierze najwiecej punktow za gotowe mikstury, wygrywa!

Zawartosc
1 ' 1 Karaluch BrushBug®

1 dwuczesciowa platforma
1 Plansza do gry

1 Spizarnia

13 Pokrywek (+1 zapasowa)

1 Magiczna rozdzka

2

3

q

5 13 Kociotkow (+1 zapasowy)
6

7

8 1 Taca na sktadniki

9 13 Zetonow sktadnikéw (jasny t\yl)\_ ; >
i
10 13 Zetonéw sktadnikéw (ciemny tyt) ,_,--

11 20 Zetonéw mikstur
(5x kot, niedzwiedz, sowa i zaba)

12 7 Zetondw karaluchow
(5x karaluchowata papka
i 2x eliksir ztotego karalucha) R




Przed pierwsza
rozgrywka

Popros osobe dorosta o pomoc

w przygotowaniu gry. Ostroznie usun
materiat gry z dziurkowanych plansz.
Umies¢ dwie czesci platformy

w pudetku. Upewnij sie, ze dwie czesci
z duza kropelka eliksiru s3 prawidtowo
umieszczone obok siebie:

Nastepnie umies¢ plansze do gry na
platformie. Zi6z spizarnie i umies¢ ja
we wgtebieniu na planszy.

Wi6z 13 kociotkow do otworow na planszy.
Wyrownaj otwarte boki kociotkow z kropelkami
mikstur na planszy.

Wtozcie po jednym zetonie sktadnikow (ciemny
tyt) do 13 pokrywek, tak aby strona ze
sktadnikiem byta widoczna na zewnatrz.

0d teraz zetony beda trwale umieszczone

w pokrywkach.

&
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Przed rozpoczeciem
Witoz tacke na sktadniki do wgtebienia na krawedzi pudetka.

Wymieszaj 13 pokrywek strong ze sktadnikami skierowanymi w dét. Nastepnie
umies¢ je na 13 czarodziejskich kociotkach, nie patrzac na sktadniki na dnie.
Kociotki muszg by¢ teraz szczelnie zamkniete.

Potasuj 13 zetonow sktadnikéw (jasny tyt) rewersami
do dotu. Usun z gry 2 zetony sktadnikow, nie patrzac na
nie. Umies¢ pozostate 11 zetonow sktadnikow w spizarni
rewersem do géry . Potéz czarodziejska ré6zdzke na
spizarni.

Potasuj 7 zetonow karaluchéw rewersami do gory &
i umies¢ je w stosie obok pudetka z gra.

Wybierz magiczne zwierze (kota, niedzwiedzia, sowe
lub zabe) i wez odpowiadajace mu 5 zetonéw mikstur
w odpowiednim kolorze.



Gra sie rozpoczyna!

Przypisz sktadniki do magicznych kociotkow! W ten sposob warzycie
czarodziejskie mikstury. Zaczyna najmtodsza osoba. Wiacz karalucha
przyciskiem na dole i umies¢ go w dowolnym miejscu na planszy. Teraz
bedzie biegal miedzy kociotkami! Uzyj czarodziejskiej r6zdzki, aby
zdoby¢ zeton skladnika ze spizarni.

Jesli na rézdzce znajduja sie 2 Zetony, usuni jeden z nich.

N e

0dwro¢ zeton sktadnika i umiesé go na tacy przy krawedzi pudetka. Strona z przodu zetonu pokazuje
teraz sktadnik. Sprobuj znalezé pasujacy czarodziejski kociotek! Podnies pokrywke i odwré¢ ja.
Pokaz wszystkim odkryta zawartos¢.

Na pokrywce jest inny skiadnik niz na zetonie? Umies¢ pokrywke z powrotem na f'_L‘b"

kociotku. W kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara pozostali gracze moga
! teraz podnosi¢ pokrywki, az do znalezienia wtasciwego magicznego kociotka.
| ' Postaraj sie zapamietac, gdzie znajduje sie kazdy skiadnik!

Na pokrywce jest ten sam sktadnik co na zetonie? Wez zeton sktadnika z tacy
za pomoca czarodziejskiej rozdzki. Nastepnie uzyj rézdzki, aby umiescic go

w odpowiednim kociotku i uwarzy¢ miksture. Umies¢ rowniez jeden ze swoich
zetonow mikstur na wierzchu. W ten sposob wszyscy wiedzg, ze mikstura w tym
kociotku nalezy do Ciebie.

Za tak uwarzong miksture w swoim kolorze gracza otrzymasz na koniec gry

2 punkty. 0dt6z pokrywke czarodziejskiego kociotka na bok, poniewaz odpada on z '

gry. Teraz ten kociotek jest otwarty i karaluch moze wpas¢ do srodka!l ‘—_(; d
Nastepna osoba czarodziejska rozdzka wyciaga nowy sktadnik ze Spizarni i ktadzie go na tacy. Wskazéwka: Aby wyjac zeton z
Potem znowu, po kolei, kazda osoba szuka pasujacego czarodziejskiego kociotka i tak dalej. kociotka, przesun magiczng rozdzke

przez jego otwarty bok.

Karaluch wpadt do czarodziejskiego kociotka!

Gracz, ktorego kolej nadeszta, tapie karalucha za pomoca czarodziejskiej rozdzki i wyciaga go z kociotka. Osoba, do
ktorej nalezy eliksir (moze to by¢ rowniez osoba, ktorej kolejka nadeszia), bierze gorny zeton karalucha. Odwraca
go i umieszcza w kociotku.

Niestety, karaluch zepsut Twoj eliksir! Mikstura zamienita sie
teraz w karaluchowa papke i na koniec gry jest warta tylko
1 punkt.

Co za szczescie, karaluch zamienit Twoj eliksir w supermocny
eliksir ztotego karalucha. Jest on wart 3 punkty na koniec gry.

Osoba, ktorej kolej nadeszta, przesuwa karalucha na czarodziejska rézdzke

w rogu planszy i gra toczy sie dalej. Jesli karaluch ponownie wpadnie do
czarodziejskiego kociotka z karaluchowa papka lub eliksirem karalucha, nic sie
nie stanie. Karaluch po prostu wychodzi z kociotka.

Jesli karaluch wpadnie do kociotka, podczas gdy akurat sprawdzacie jego
pokrywke, nic sie nie dzieje, poniewaz nie ma w nim jeszcze mikstury. Osoba,
na ktorg przyszta kolej, wyjmuje karalucha z kociotka za pomoca czarodziejskiej

rozdzki i umieszcza go z powrotem w kacie. !




Koniec gry

Gra konczy sie, gdy wystapi ktorys z ponizszych przypadkow:

% znaleziono odpowiednie kociotki dla wszystkich 11 zetonow sktadnikow ze spizarni,
% jeden z graczy wykorzystat wszystkie ze swoich 5 zetonow eliksirow,

* wszystkie 7 zetonow karaluchow znajduje sie w kociotkach. J
lle punktow zebrates za uwarzone mikstury? Policz babelki na uwarzonych, czarodziejskich miksturach, karaluchowej papce i eliksirze
ztotego karalucha razem. Otwory na krawedziach zetonow karaluchow wskazuja, ktory zeton mikstury znajduje sie pod spodem, tj. do
kogo nalezy mikstura. Osoba z najwieksza liczba punktow wygrywa. W przypadku remisu gracze dziela sie zwyciestwem!

Przyktad punktacji:

Kot uwarzyt 1 czarodziejska miksture i 2 karaluchowe papki, a zatem ma 2 + 1 + 1 = 4 punkty.

NiedZzwiedZ ma 1 czarodziejska miksture i 1 elisir zlotego karalucha, wiec zebrat 2 + 3 = 5 punktow.

Sowa zebrata 2 czarodziejskie mikstury i 1 karaluchowa papke, wiec ma 2 + 2 + 1 = 5 punktéw.

Zaba uwarzyta 1 czarodziejska miksture, 1 karaluchowa papke, dzieki czemu zdobyta 2 + 1 + 3 = 6 punktow!
@i@*@i@*@*@i@t@i@*é
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Instrukcje dotyczace obchodzenia sie z karaluchem BrushBug': { \

% Karalucha nalezy przechowywac w oryginalnym opakowaniu. 1 -
* Zachowaj ostroznos$¢ podczas tapania i odktadania karalucha i nie przyciskaj go zbyt mocno rézdzka. 3 f

* Pomo6z mu stana¢ na nogi, gdy sie przewrdci. p

% Popchnij go lekko, jesli sie zatnie. . -
-
* Aby wyczysci¢ urzadzenie, nalezy je wylaczy¢ i wyjac baterie. Przetrzyj powierzchnie ; "-._J
oy

suchg lub lekko wilgotng szmatka. Nie uzywaj rozpuszczalnikow chemicznych. Po
catkowitym wyschnieciu mozna ponownie wlozy¢ baterie i korzystac z urzadzenia. .

% Jesli karaluch ucieknie z kotta z magiczna mikstura, to i tak mikstura zostanie zepsuta
lub przemieniona. Ztap go i kontynuuj gre w standardowy sposab.

Projekt gry: Anna Oppolzer & Stefan KloR
Nadzor artystyczny & Projekt: Alexandria Land

llustracje: Mooncolony

Wizualizacja: Kamil Melesz - Melesh Studio
Opracowanie techniczne: Ina Franz
Redakcja: Stephanie Korupp
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Jedné temné noci se schazite jako carodéjnice a carodéjove v kouzelném MiZném lese.
Mavnéte kouzelnou hilkou a pokuste se uvait co nejvice kouzelnych lektvaru!

7 vari voda. Nyni jiz chybi jen ta spravna prisada...

V kouzelnych kotlicich se u
u?!

Kdepak je sliz? A kam jste pridali pavu€in

Fuj! Najednou se mezi kouzelnymi kotliky prohani svab!

v _ v

Kdyz spadne do lektvaru, proméni ho ve zkazenou svabi brecku.
Nebo budete mit Stésti a Svab ho promeni v super mocny zlaty Svabi lektvar?

@t@t@i@t@i@t@i@t@*@t@*@*@*@*@#@t@t@i@t@*@t@#@*@*@*@*@*@*@

XO*DKOA DK
Cil hry

Kdo s hotovymi lektvary nasbira nejvice bodi, vyhrava!

Obsah
1 ' 1 Svab BrushBug®

1 dvoudilna platforma
1 hraci deska

1 spizirna

=

13 poklicek (+1 nhradni) t

1 kouzelna hulka e

1 odkladaci podlozka na pﬁ'sady\*\\::;

2
3
q
5 13 kouzelnych kotlikt (+1 nahradni
6
7
8

9 13 Zetond prisad (svétla rubova strana) |
X g A

10 13 Zetont poklicek (tmava rubova strana)

11 20 Zetond lektvart
(vzdy 5x kocka, medvéd, sova a Zaba)

12 7 Zetoni Svabi
(5x Svabi brecka a 2x Svabi lektvar) <
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&
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Pred pruni hrou
Pozadejte dospélou osobu, aby vam

pomohla s pripravou. Opatrné uvolnéte
herni material z kartonovych archi

s vyseky. VlozZte obé casti platformy
do krabice a dbejte na to, abyste je k

sobé spravne prilozili.

Poté na platformu polozte hraci desku.
Slozte spizirnu a vlozte ji do otvoru v
hraci desce.

Nasledné viozte 13 kouzelnych
kotliku do otvort v hraci desce tak,
aby jejich otevrené strany smérovaly ke
kapkam lektvarti na hraci desce.

Do kazdé ze 13 poklicek zatlacte

1 Zeton poklicek (tmavy rub) tak, aby
byla strana s prisadou otocena smérem
ven a prisada ziistala viditelna. Od této
chvile ztistanou Zetony v poklickach
pevné zafixované.

x

Nez zacnete hrat
Zasuiite odkladaci podlozku na prisady do vyirezu na okraji krabice.

Promichejte 13 poklicek tak, aby strana s pfisadou smérovala doli. Poté je
nasad'te na 13 kouzelnych kotlikii, aniZ byste se podivali na pfisady na spodni
strané. Kouzelné kotliky musi byt nyni dobre uzaviené.

Promichejte 13 Zetonii prisad a dva z nich odeberte ze

hry, aniz byste se na né podivali. Zbylych 11 @ Zetonii
prisad umistéte rubovou stranou nahoru do spizirny. Polozte
kouzelnou hiilku na spizirnu.

Promichejte 7 Zetonu Svabii (také rubovou & stranou
nahoru) a vytvorte z nich hromadku vedle krabice.

Vyberte si kouzelné zvite (kocku, medvéda, sovu nebo Zabu)
a vezméte si 5 Zetonti kouzelnych lektvarq v prislusné
barvé.

&




Hra zaéina!

Prifazujte prisady do kouzelnych kotlikii! Takto se vafi kouzelné lektvary. Hru
zacina nejmladsi hrac. Zapnéte Svaba na jeho spodni strané a umistéte jej
na libovolné misto na hraci desce. Bude se nyni pohybovat mezi kouzelnymi
kotliky!

A%
Pomoci kouzelné hiilky vytahnéte Zeton prisady ze spiZirny. L=
Pokud se na hiilku pfichyti dva Zetony, jeden vratte zpét.
Otocte Zeton prisady a umistéte jej na odkladaci podlozku na okraji krabice. Nyni je na licové strané
Zetonu vidét prisada. Pokuste se najit odpovidajici kouzelny kotlik! Zvednéte poklicku a otocte ji.
Ukazte vsem ostatnim odkrytou prisadu v poklicce.

Je v poklicce jina prisada nez na Zetonu prisady? Polozte poklicku zpatky

na kotlik. Poté mohou i ostatni hraci po sméru hodinovych rucicek postupné
/ zvedat poklicky z kotlikii, dokud se nenajde ten spravny kotlik. Snazte se dobre
| b zapamatovat, kam ktera prisada patri!

Je v poklicce stejna prisada jako na zetonu prisady? Vezmeéte zeton prisady
kouzelnou hilkou z podlozky. Poté ho pomoci kouzelné hilky viozZte do spravného
kouzelného kotliku, abyste uvafrili lektvar. Nakonec pridejte jeden ze svych Zetont
kouzelnych lektvaru. Vsichni tak poznaiji, Ze lektvar v tomto kotliku patfi vam.

Za takto uvareny kouzelny lektvar ve vasi barve ziskate na konci hry 2 body.
Poklicku kouzelného kotliku odlozte stranou, uz je ze hry. Protoze je nyni kotlik

otevieny, muzZe se stat, Ze do néj spadne Svab! %
‘ - d

Poté si dalsi hrac vytahne novou prisadu ze spizirny pomoci
kouzelné hulky a polozi ji na odkladaci podlozku. Pak se opét

stridate v hledani spravného kouzelného kotliku a tak dale. Tip: Pfi pokladani Zetonu je
nejlépe stahnete z hiilky na
otevrené strane kotliku.

Svab spadl do kouzelného kotliku!

r e

Hrac, ktery je na tahu, chyti Svaba kouzelnou hiilkou a vytahne ho z kotliku. Osoba, které tento lektvar patri
(muZe to byt i osoba na tahu), si vezme vrchni Zeton svaba. Otoci jej a vlozi do kotliku.

Svéab vam bohuzel zkazil kouzelny lektvar! Ten se ted' proménil
ve svabi brecku a na konci hry ma hodnotu pouze 1 bodu.

Mate Stésti! Svab promeénil vas lektvar v super mocny zlaty
svabi lektvar. Ten ma na konci hry hodnotu 3 bodi.

Hrac, ktery je na tahu, prenese svaba kouzelnou hilkou do jednoho z rohti hraci
desky a hra pokracuje dal. Pokud Svab znovu vleze do kotliku se svabi breckou
nebo se Svabim lektvarem, nic se nestane. Prosté zase vyleze ven.

Pokud svab spadne do kotliku pravé ve chvili, kdy si prohlizite jeho poklicku, nic se
nestane (protoZe v ném zatim neni Zadny lektvar). Hrac na tahu jednoduse vynda
svaba z kotliku pomoci kouzelné hiilky a umisti ho zpét do jednoho z rohi.




Konec hry

Hra konci, jakmile nastane jedna z téchto situaci:

% vSech 11 Zetondi prisad ze spizirny bylo prifazeno do spravnych kotlikd,
% jeden z hracu pouzil vSech svych 5 Zeton lektvart,

% vSech 7 Zetoni $vabii je v kouzelnych kotlicich.

/

Kolik bodii jste ziskali za své uvarené lektvary? Sectéte bublinky na svych uvarenych kouzelnych lektvarech, svabich breckach
a svabich lektvarech. Diky otvorim na okrajich Zetonu Svabu poznate, ktery Zeton kouzelného lektvaru je pod nimi a komu patfi.
Hrac s nejvice body vyhrava. V pripadé shody se o vitézstvi podélite!

Priklad bodovani:

Medvéd ma 1 kouzelny lektvar a 1 Svabi lektvar, takZe nasbiral 2 + 3 = 5 bodi.
Sova nasbirala 2 kouzelné lektvary a 1 $vabi brecku, a proto ma 2 + 2 + 1 = 5 bodi.

DHCAIXORIRD KCH D XORD

OADKO*DKOHDACHDRO#D KO D XOH D KCHIHDHCA

XO# D KOOI KCOR

Pokyny k pouzivani Svaba BrushBug':

# Svaba uchovavejte v piivodnim obalu.

* Budte opatrni pfi chytani a pokladani Svaba a nemackejte ho kouzelnou hilkou. .
* Pomozte mu zpét na nohy, pokud se prevrati. ”
% Jemne ho postrcte, pokud se zasekne.

* Pro cisténi zarizeni vypnéte a vyjméte baterie. Otrete povrch suchym nebo mirné
vlhkym hadfikem. Nepouzivejte chemicka rozpoustédla. Po tiplném vyschnuti Ize
baterie znovu vlozZit a zarizeni pouzivat. .

* Pokud Svab vyleze z kotliku s kouzelnym lektvarem, stejné ho zkazil nebo promenil.
Chytte ho a hrajte dal jako obvykle.

Herni design: Anna Oppolzer & Stefan KloR
Umélecka rezie & Design: Alexandria Land

llustrace: Mooncolony

Rendering: Kamil Melesz — Melesh Studio
Technicky vyvoj: Ina Franz

Redakce: Stephanie Korupp



s o 5
\eltigaa 8

+I

ko ¢arodejnice a Carodejnici zhromazdite v Hmlovom lese.

V jednu pochmurnu noc sa a
kom a pokiste sa uvarit ¢o najviac kizelnych elixirov!

Mavnite kizelnym pruti

V kiizelnych kotlikoch sa uz vari i voda. Teraz uz chyba len ta spravna prisada...
Kde je sliz? A kam ste dali pavucinu?

otlikmi premava $vab! Ked spadne do elixiruy,

Fuj! Zrazu sa medzi kazelnymi k
tie a Svab ho

premeni ho na pokazenu Svabiu gebuzinu. Alebo budete mat $tas
premeni na super mocny zlaty Svabi elixir?

i@t@*@t@*@t@*@i@t@*@*@*@*@*@t@*@*@*@*@*@t@t@*@*@*@*@*@*@*@#@*@*@t@

Ciel'hry

Kto s hotovymi elixirmi nazbiera najviac bodoy, vyhrava!

Obsah
1 ' 1 Svab BrushBug®

1 dvojdielna platforma

1 hracia doska

1 Spajza

2
3
q
5 13 kuzelnych kotlikov (+1 nahradny)
6 13 pokrievok (+1 nahradna)

7 1 kizelny prutik o
8 1 odkladacia podlozka na prisady \"“-

9 13 Zetonov prisad (svetla zadna strana)

3 A o
10 13 Zetonov pokrievok (tmava zadna strana)
11 20 Zetonov elixirov
(5x macka, 5x medved;, 5x sova a 5x Zaba)
12 7 Zzetonov Svabov
(5x svabia gebuzina a 2x Svabi elixir) '3
&'
&
P
<&




Pred prvou hrou

Poproste dospeli osobu, aby vam
pomohla s pripravou. Opatrne uvolnite
herny material z kartonovych platov s
vyrezmi. VloZte obe casti platformy
do krabice a dbajte na to, aby ste ich
spravne k sebe prilozili.

Potom na platformu polozte hraciu
dosku. Zlozte Spajzu a vlozte ju do
otvoru v hracej doske.

Nasledne vlozte 13 kuzelnych kotlikov do
otvorov v hracej doske tak, aby ich otvorené
strany smerovali ku kvapkam elixirov na hracej
doske.

Do kazdej z 13 pokrievok zatlacte 1 zeton
pokrievky (tmava zadna strana) tak, aby bola
strana s prisadou otocena smerom von a prisada
zostala viditel'na. Od tejto chvile zostanti zetony v
pokrievkach pevne zafixované.

&

x

Skor nez zacnete hrat
Zasuiite odkladaciu podlozku na prisady do vyrezu na okraji krabice.

Zamiesajte 13 pokrievok tak, aby strany s prisadou smerovali dole. Potom ich
nasadte na 13 kiizelnych kotlikov, ale nepozerajte sa na prisady na spodnej
strane. Kiizelné kotliky musia byt dobre uzavreté.

ZamieSajte 13 Zetonov prisad a dva z nich odoberte z
hry, ale nepozrite sa na ne. Zvy$nych 11 Zeténov & prisad
umiestnite zadnou stranou nahor do Spajze.

ZamiesSajte 7 Zeténov Svabov # (zadnou stranou dolu)
a vytvorte z nich kopku vedla krabice.

Vyberte si kiizelné zviera (macku, medveda, sovu aleho
Zabu) a zoberte si 5 Zetonov kiizelnych elixirov v prislusnej
farbe.




Hra zaéina!

Priradujte prisady do kuzelnych kotlikov. Takto sa varia kiizelné elixiry. Hru
zacina najmladsi hrac. Zapnite Svaba (na spodnej strane) a umiestnite
ho na ubovolné miesto na hracej doske. Teraz sa bude pohybovat medzi
kuzelnymi kotlikmi. Pomocou kiizelného pritika vytiahnite zeton
prisady zo Spajze.

Ak sa na priitik prichytia dva Zetdny, jeden vrétte naspat.

N e

Otocte Zeton prisady a umiestnite ho na odkladaciu podlozku na okraji krabice. Teraz na hornej strane
Zetonu vidite prisadu. Pokuste sa najst zodpovedaijlici kuzelny kotlik. Zodvihnite pokrievku a
otocte ju. Ukazte ostatnym hracom odkrytu prisadu v pokrievke.

v | Jev pokrievke ina prisada ako na Zeténe prisady? PoloZte pokrievku naspit na
kotlik. Potom moZu aj ostatni hraci v smere hodinovych ruciciek postupne zdvihat
/ pokrievky z kotlikov, pokym sa nenajde ten spravny kotlik. Pokuiste sa zapamatat si,
| ' kam ktora prisada patri.

Je v pokrievke rovnaka prisada ako na zetone prisady? Vezmite zeton prisady
kuzelnym pritikom z podlozky. Potom ho pomocou kiizelného prutika viozte do
spravneho kiizelného kotlika, aby ste uvarili elixir. Nakoniec pridajte jeden zo
svojich Zeténov kizelnych elixirov. VSetci tak budi vediet, Ze elixir v tomto kotliku
patri vam.

Za takto uvareny kuzelny elixir vo vasej farbe ziskate na konci 2 body. Pokrievku

kuzelného kotlika odlozte nabok, uz je mimo hry. Pretoze je kotlik teraz \

otvoreny, moze sa stat, Ze don spadne svab! ‘—_(; d
Potom si dalSi hrac vytiahne novi prisadu zo Spajze pomocou kizelného pritika a polozi ju na Tip: Najlahsie stiahnete
odkladaciu dosku. Takto sa hraci striedaju v hI'adani spravneho kizelného kotlika. Zetony z prutika na otvorenej

strane kotlika.

Svab spadol do kuzelného kotlika!

Hrag, ktory je na tahu, chyti Svaba kizelnym pritikom a vytiahne ho z kotlika. Hrag¢, ktorému tento elixir patri (moze
to byt aj hrac na tahu), si vezme vrchny Zet6n Svaba. Oto¢i ho a polozZi do kotlika.

Svab vam pokazil kizelny elixir! Ten sa premenil na svabiu
gebuzinu a na konci hry ma hodnotu iba 1 bodu.

Mate Stastie! Svab premenil vas elixir na super mocny zlaty
Svabi elixir. Na konci hry ma hodnotu 3 bodov.

Hrag, ktory je na tahu, potom Svaba prehodi kiizelnym pratikom do rohu hracej dosky
a hra pokracuje dalej. Ak Svab opat spadne do kiizelného kotlika so svabou gebuzinou
alebo svabim elixirom, ni¢ sa nestane. Z kotlika znovu vylezie.

Ak svab spadne do kotlika prave vo chvili, ked si prezerate jeho pokrievku, ni¢ sa

nestane (pretoZe v fiom zatial' nie je Ziaden elixir). Hrac na tahu jednoducho vyberie
Svaba z kotlika pomocou kiizelného priitika a umiestni ho spat do jedného z rohov.
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Koniec hry

Hra sa skonci, ked' nastane jedna z nasledujucich situacii:

% boli najdené spravne kotliky pre vSetkych 11 Zetonov prisad zo Spajze,
% jeden z hracov pouzil vsetkych svojich 5 zetonov elixiroy,

% vSetkych 7 zetonov Svabov je v kotlikoch.

Kol'ko bodov ste ziskali za svoje uvarené elixiry? Spocitajte bublinky na svojich uvarenych kuzelnych elixiroch, Svabich
gebuzinach a Svabich elixiroch. Vd'aka otvorom na okrajoch Zetonov Svabov zistite, ktory zeton kizelného elixiru je pod
nimi a komu patri. Vyhrava hra¢, ktory ma najviac bodov. V pripade zhody sa o vitazstvo podelite!

Priklad bodovania:

Macka uvarila 1 kizelny elixir a 2 Svabie gebuziny, ma teda 2 + 1 + 1 = 4 body.

Medved ma 1 kuzelny elixir a 1 Svabi elixir, takze nazbieral 2 + 3 = 5 bodov.

Sova nazhierala 2 kiizelné elixiry a 1 Svabiu gebuzinu, a pretoma 2 + 2 + 1 = 5 bodov.

Zaba uvarila 1 kizelny elixir , 1 $vabiu gebuzinu a 1 Svabi elixir, a preto vyhrava so ziskom 2 + 1 + 3 = 6 bodov!
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Navod na pouzitie Svaba BrushBug:

# Svaba uchovavajte v pdvodnom obale.

% Pri chytani a ukladani Svaba bud'te opatrni! Nestlacajte ho kizelnym prutikom!

* Ak sa prevrati, pomoZte mu spat na nohy. E

* Ak sa zasekne, jemne ho potlacte. ' -
* Pred Cistenim zariadenie vypnite a vyberte batérie. Utrite povrch suchou alebo mierne ' 'h. "-._5}

vihkou utierkou. NepouzZivajte chemické rozpustadla. Po tiplnom vyschnuti mozete
znovu vloZit batérie a zariadenie pouZivat. .

* Pokial Svab vylezie z kotlika s ¢arovnym elixirom, aj tak ho pokazil alebo premenil.
Chytte ho a pokracuijte v hre ako zvycajne.
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