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Svelti, svelti-non c’é tempo daperdere! LalLuna e
appenaapparsaincielo ein“Potion express” gia
tuttisipreparano a spiccareilvolo persvolgerei

compitiassegnatidalle streghe delvillaggio. Bisogna
raccogliere zucche, funghie lombrichi - stanotte c’e
ungran daffare!

Obiettivo del gioco: Ognigiocatore cercadiessereil
primo a preparare tre pozioni magiche. (Se sigiocain
due, sidevono preparare quattro pozioni pervincere.)

Preparazione del gioco :

1.1lmazzo delle carte pipistrello viene diviso circa a
meta. Unametaviene messaconillato del pipistrello
addormentatorivolto verso I'alto, mentre I'altra avrail
lato del pipistrello svegliorivolto versoI’alto. Adesso
le due metavengonorimesseinsiemeinmododa
formare ununico mazzo conle carte miste. Simischiail
mazzo cosiottenuto e simette sultavoloinmodo che
siabenraggiungibile da tuttii giocatori.

2.Sipescanonove carte daquesto mazzo e, senza
girarle, simettono sul tavolo aformare una griglia di
3x3.

3.Mischiateidodicicartoncinicalderone conle pozioni
magiche e mettetene tre scopertisultavolo. Coni
restanti calderoniformate una pila e mettetela coperta
sultavolo,inmodo che siaadisposizione.

4.0gnigiocatore prende unabacchettamagica.




Svolgimento del gioco :

Inizia chipit direcente ha fatto qualcosadimagico.
Successivamente siprocede in senso orario.

Come sisvolge unturnodigioco:
1/l giocatore diturno mette la suabacchettamagicain
modo cheindichiunarigaounacolonnadellagriglia.
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Attenzione: non & consentito
mettere lapropriabacchetta
magicaall’inizioo allafinediuna
rigaocolonnasullaquale é gia
puntatalabacchettamagica
diunaltro giocatore.

Duranteisuoiturnisuccessivi,
ilgiocatore dovraspostare
lapropriabacchettamagicain
modo cheindichiun’altrariga
ocolonnaliberadellagriglia.




2/ Abracadabra! |l giocatore girale tre carte diquesta
rigaocolonna: adessoipipistrelliche erano sveglisi
sono addormentati e quelliche dormivano sono svegli.
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Quindiil giocatoreraccoglie tuttele carte diquesta
rigao colonnache mostrano pipistrellisvegli, e le mette
davantiasé,inmodo che siano visibilii pipistrellisvegli
congliingredienti. Le carte conipipistrelliaddormentati
rimangono nella griglia.
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3/Adessoil giocatore pescadelle carte dal mazzo dei
pipistrellie, senza girarle, le mette ariempire gli spazi

rimastivuotinella griglia.

4/Successivamenteil giocatore controlla se gliingredienti
presentisulle sue carte deipipistrellisono sufficientiper
preparare unadelle pozionimagiche che sitrovano suitre
cartoncinicalderone scopertisultavolo.

-Seilgiocatore eingradodi
preparare unapozione magica,
prendeil corrispondente cartoncino
calderone ein cambio mette sul
mazzo degliscartile carte
pipistrello necessarie perlapozione.

Nelcasoincuiilgiocatore, dopo aver
preparato una pozione, abbiaancora
ingredienti sufficienti per prepararne

un’altra, puo farlo subito. E cosivia

diseguito: finché haabbastanzaingredientiper
preparare altre pozioni, puo continuare a farlo.




Poiognicartoncino calderone prelevato viene
sostituito dauno nuovo, inmodo che ce ne siano
sempre tre scopertiadisposizione.

- Seilgiocatorenonhagliingredientinecessariper
preparare unapozione magica, le sue carte pipistrello
rimangono davantialui peril prossimo turno digioco.

Inentrambiicasi,dopo toccaal giocatore successivo.

Attenzione: seilmazzo delle carte pipistrello finisce,
ilmazzo degliscartiviene preparato come all’inizio della
partita (inmodo che siano visibiliin parteipipistrelli
addormentatiein parte quellisvegli), mischiato e
messo sul tavolo come nuovo mazzo da cuipescare.

Carte speciali : Cisono due poterispeciali:

Lapolveredistelle ¢ magica e sostituisce un

@ ingrediente ascelta.

Lagiravolta: inun qualsiasimomento del proprio
turno, il giocatore puo utilizzare questa cartaper
girare una carta pipistrello asceltafraquelleche
sono sultavolo. (Inquesto modo puo, ad esempio,
girareun pipistrelloaddormentato facendolo

diventare sveglio primadiprenderele cartediuna
colonnaodiunariga.)

Fine della partita :
Vince chiperprimoriesce a preparare tre pozioni
magiche (o quattrose sigiocaindue).
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Attention. Petits éléments. Warning. Small parts.
Achtung. Kleine Teile. Advertencia. Partes pequefas.
Avvertenza. Piccole parti. Waarschuwing. Kleine
onderdelen. Varning.

Smadelar. Advarsel. Sma dele. Advarsel. Sma deler.
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