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DJ00832 Metamo kaulinu spéle - Magijas blefs

leteicamais vecums: no 6 gadu vecuma
Spélétaju skaits: 2-5

Spéle ietilpst: 60 sastavdalu kartites (10 x 6
sastavdalas), 5 burvju Zetoni, 1 metamais kaulins, 1 kartona katla pamatne
un 1 paligkartite. Spélé tiek izmantota ari iepakojuma kastite.

Spéles mérkis: bt pirmajam spélétajam, kura laukuma palikusas tikai viena
veida sastavdalu kartites.

Sagatavosanas spélei:
lelieciet metamo kaulinu spéles iepakojuma kastité un novietojiet to galda
vidd. Blakus novietojiet katla pamatni.

Samaisiet visas sastavdalu kartites un izdaliet katram spélétajam 9 kartites ar
attéliem uz leju!

Katrs spélétajs, neapskatot savas kartites, izkarto tas sev prieksa 3 x 3
laukuma. Péc tam visas kartites apgriez ar attéliem uz augsu.

Paréjas kartites saliek viena kaudzité ar attéliem uz leju un novieto blakus
katlam.

Visbeidzot katrs spélétajs panem vienu burvja Zetonu un novieto to sev
blakus ar piekrisanas (priecigo) pusi uz augsu.

SPELES GAITA (3 - 5 spélétajiem)
Spéle notiek pulkstenraditaja virziena. Spéli sak jaunakais spéléetajs.

Gajiena sakuma aktivais spélétajs sakrata iepakojuma kastiti ar taja esoso
metamo kaulinu, slepus to atver un apskata, kada sastavdala izkritusi uz
metama kaulina.
Péc tam spélétajam skali janosauc viena sastavdala. Vins var:
o teikt patiesibu un nosaukt uz metama kaulina izkritusSo sastavdalu;
e blefot un nosaukt citu sastavdalu.

Piezime: ja uz metama kaulina izkritusi sastavdala, kuras nav aktiva spélétaja
laukuma, vinam obligati jablefo un janosauc cita sastavdala.

Kad aktivais spélétajs ir nosaucis sastavdalu, paréjie spélétaji péc kartas
izdara savu izvéli, sakot ar spélétaju pa kreisi no aktiva spélétaja.

Katrs spélétajs var:
e ticet aktivajam spélétajam un atstat savu burvja Zetonu
ar piekriSanas pusi uz augsu;
e domat, ka aktivais spélétajs blefo, un apgriezt savu
burvja Zetonu ar nepiekriSanas (dusmigo) pusi uz augsu.

Talak iespéjamas divas situacijas.
1/ Pilniga uzticésanas

Neviens no paréjiem spélétajiem nedoma, ka aktivais spélétajs blefo — visi
burvju Zetoni ir atstati ar piekriSanas pusi uz augsu.
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Sada gadijuma aktivais spélétajs neatklaj, kada sastavdala patiesiba izkritusi
uz metama kaulina.

Vins no sava laukuma var nonemt vienu vai vairakas nosauktas sastavdalas
kartites. Ja tiek nonemtas vairakas kartites, tam javeido savstarpéji savienota
grupa — kartitém jaatrodas blakus horizontali vai vertikali, nevis pa diagonali.
Nonemtas sastavdalu kartites ievieto katla.



Piemeérs attéla: spélétajs var izvéléties nonemt grupu ar 3 kartitém (1), VAI 1
kartiti vidia (2), VAl grupu ar 2 kartitém (3).

2/ Patiesibas atklasana
Vismaz viens spélétajs doma, ka aktivais spélétajs blefo. Sada gadijuma
aktivajam spélétajam jaatklaj uz metama kaulina izkritusi sastavdala.
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Talak iespéjami divi scenariji:

1. scendrijs — aktivais spéletdjs teica patiesibu.

Aktivais spélétajs no sava laukuma nonem nosauktas sastavdalas kartiti vai
savstarpéji savienotu Sis sastavdalas kartiSu grupu, ievérojot ieprieks
aprakstitos noteikumus.

Paréjie spélétaji, kuri ticéja aktivajam spélétajam, drikst nonemt jebkuru 1
kartiti no sava laukuma.

Spélétaji, kuri kladaini domaja, ka aktivais spélétajs blefo, izvelk 1 kartiti no
kaudzites un pievieno to savam laukumam jebkura vieta péc izvéles.
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2. scendrijs — aktivais spélétdjs blefoja
Aktivais spéletajs izvelk 2 kartites no kaudzites un pievieno tas savam
laukumam jebkura vieta pécizvéles.

Katrs spélétajs, kurs ticéja aktivajam spélétajam, izvelk 1 kartiti no kaudzites
un pievieno to savam laukumam jebkura vieta péc izvéles.
Katrs spélétajs, kurs pareizi uzminéja, ka aktivais spélétajs blefo, drikst
nonemt jebkuru 1 kartiti no sava laukuma.
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Péc tam gajiens beidzas, un kastite ar metamo kaulinu tiek padota
nakamajam spélétajam pulkstenraditaja virziena.

Piezime: ja kartiSu kaudzite ir beigusies, panemiet katla eso$as nonemtas
kartites, samaisiet tas un izveidojiet jaunu kartisu kaudziti.

Spéle 2 spéléetajiem
Spéléjot divata, tiek izmantots papildu noteikums, lai saglabatu blefosanas
un minésanas elementu.

Aktivais spélétajs sakrata kastiti, slepus apskata metama kaulina rezultatu un
skali nosauc vienu sastavdalu — vins var teikt patiesibu vai blefot.

Otrs spélétajs izdara savu izvéli, izmantojot burvja Zetonu: vins var ticét
aktivajam spélétajam vai domat, ka aktivais spélétajs blefo.

Ja otrs spéletajs doma, ka aktivais spélétajs blefo, metamais kaulins tiek
nekavéjoties atklats un spéle turpinas péc tiem pasiem noteikumiem ka spélé
ar 3-5 spélétajiem.

Ja otrs spélétajs tic aktivajam spélétajam, no kaudzites izvelk un atklaj 1
sastavdalas kartiti. Ja uz tas attélota sastavdala sakrit ar aktiva spélétaja
nosaukto sastavdalu, tiek uzskatits, ka aktivajam spélétajam tic arl “spéle”.
Ja sastavdalas nesakrit, tiek uzskatits, ka “spéle” vinam netic.

Ja gan otrs spélétajs, gan “spéle” tic aktiva spélétaja teiktajam, metamais
kaulins netiek atklats.



Ja “spéle” aktivajam spélétajam netic, metamais kaulins tiek atklats un tiek
pieméroti tie pasi noteikumi ka spélé ar 3-5 spéléetajiem.

Pec tam gajiens beidzas, un kastite ar metamo kaulinu tiek padota otram
spelétajam.

Spéles beigas

Spéle beidzas, tiklidz kada spélétaja laukuma ir palikusas tikai viena veida
sastavdalu kartites. Nav svarigi, vai Sis kartites veido savstarpéji savienotu
grupu vai atrodas atseviskas laukuma vietas.

Sis spélétajs uzvar spélé un klGst par Liela dziru gatavo3anas konkursa
uzvaretajul
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DJ00832 Metamuyjy kauliuky zaidimas - Magijos
blefas

Amzius: nuo 6 mety
Zaidéjy skaicius: 2 - 5
Zaidimo sudétis: 60 ingredienty korteliy (10 x 6 ingredientai), 5 burtininky
Zetonai, 1 kauliukas, 1 kartoninis katilo pagrindas ir 1 pagalbiné kortelé.
Zaidime taip pat naudojama pakuotés dézute.

Zaidimo tikslas: biti pirmuoju aidéju, kurio Zaidimo lauke lieka tik vienos
rasies ingredienty kortelés.

PasiruoSimas Zaidimui:
Jdékite kauliuka j Zaidimo pakuotés dézute ir padékite jg stalo viduryje. Salia
padékite katilo pagrinda.

Sumaisykite visas ingredienty korteles ir kiekvienam Zaidéjui iSdalinkite po 9
korteles paveiksléliais Zemyn!

Kiekvienas Zaidéjas, neziirédamas j savo korteles, iSdélioja jas prieSais save
3 x 3 lauke. Tada visos kortelés atverciamos paveiksléliais j virsy.

Likusias korteles sudékite j vieng kriivele paveiksléliais Zemyn ir padékite Salia
katilo.

Galiausiai kiekvienas Zaidéjas pasiima po vieng burtininko Zetong ir pasideda
jj Salia saves pritarimo (linksma) puse j virsy.

ZAIDIMO EIGA (3-5 zaidéjams)
ZaidZiama pagal laikrodzio rodykle. Zaidima pradeda jauniausias Zaidéjas.

Savo éjimo pradzioje aktyvus Zaidéjas papurto pakuotés dézute su joje
esanciu kauliuku, slapta jg atidaro ir pasizidri, koks ingredientas iSkrito ant
kauliuko.
Tada Zaidéjas turi garsiai jvardyti vieng ingredienta. Jis gali:

o sakyti tiesg ir jvardyti ant kauliuko iskritusj ingredientg;

e blefuoti ir jvardyti kitg ingredienta.

Pastaba: jei ant kauliuko iSkrito ingredientas, kurio néra aktyvaus Zaidéjo
zaidimo lauke, jis privalo blefuoti ir jvardyti kitg ingredienta.

Kai aktyvus Zaidéjas jvardija ingredienta, kiti Zaidéjai paeiliui priima savo
sprendima, pradedant Zaidéju, sédinciu aktyviam Zaidéjui i$ kairés.

Kiekvienas Zaidéjas gali:
o tiketi aktyviu Zaidéju ir palikti savo burtininko Zetonag
pritarimo puse j virsy;
e manyti, kad aktyvus Zaidéjas blefuoja, ir apversti savo
burtininko Zetong nepritarimo (pikta) puse j virsy.

Toliau galimos dvi situacijos.

1/ Visiskas pasitikéjimas
Né vienas i$ kity Zaidéjy nemano, kad aktyvus Zaidéjas blefuoja — visi
burtininky Zetonai palikti pritarimo puse j virsy.
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Tokiu atveju aktyvus Zaidéjas neatskleidZia, koks ingredientas is tikryjy
iSkrito ant kauliuko.

Jis gali iS savo Zaidimo lauko pasalinti vieng ar kelias jvardyto ingrediento
korteles. Jei pasalinamos kelios kortelés, jos turi sudaryti tarpusavyje
sujungtg grupe — kortelés turi blti viena Salia kitos horizontaliai arba
vertikaliai, bet ne jstrizai. Pasalintos ingredienty kortelés dedamos j katila.



Pavyzdys paveikslélyje: Zaidéjas gali pasirinkti pasalinti 3 korteliy grupe (1)
ARBA 1 kortele viduryje (2), ARBA 2 korteliy grupe (3).
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2/ Tiesos atskleidimas
Bent vienas Zaidéjas mano, kad aktyvus Zaidéjas blefuoja. Tokiu atveju
aktyvus Zaidéjas turi atskleisti ant kauliuko iskritusj ingredienta.
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Toliau galimi du scenarijai:

1. scenarijus — aktyvus Zaidéjas sakeé tiesq.

Aktyvus Zaidéjas i$ savo Zaidimo lauko pasalina jvardyto ingrediento kortele
arba tarpusavyje sujungty Sio ingrediento korteliy grupe, laikydamasis
anksciau aprasyty taisykliy.

Kiti zaidéjai, kurie tikéjo aktyviu Zaidéju, gali pasalinti bet kurig 1 kortele is
savo Zaidimo lauko.
Zaidéjai, kurie klaidingai mané, kad aktyvus zaidéjas blefuoja, i$traukia 1
kortele iS krivelés ir prideda jg prie savo Zaidimo lauko bet kurioje
pasirinktoje vietoje.
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2. scenarijus — aktyvus Zaidéjas blefavo
Aktyvus Zaidéjas istraukia 2 korteles iS kravelés ir prideda jas prie savo
Zaidimo lauko bet kuriose pasirinktose vietose.

Kiekvienas Zaidéjas, kuris tikéjo aktyviu Zaidéju, iStraukia 1 kortele is
kravelés ir prideda jg prie savo Zaidimo lauko bet kurioje pasirinktoje vietoje.
Kiekvienas Zaidéjas, kuris teisingai atspéjo, kad aktyvus zZaidéjas blefuoja,
gali pasalinti bet kurig 1 kortele i$ savo Zaidimo lauko.
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Tada éjimas baigiasi, o déZzuté su kauliuku perduodama kitam Zaidéjui pagal
laikrodZio rodykle.

Pastaba: jei korteliy krlvelé baigiasi, paimkite katile esancias pasalintas
korteles, jas sumaisykite ir sudarykite naujg korteliy kravele.

Zaidimas 2 zaidéjams
ZaidZiant dviese taikoma papildoma taisyklé, kad baty islaikytas blefavimo ir
spéjimo elementas.

Aktyvus Zaidéjas papurto déZute, slapta pasiZilri j kauliuko rezultatg ir garsiai
jvardija vieng ingredientg — jis gali sakyti tiesg arba blefuoti.

Kitas Zaidéjas priima savo sprendimg naudodamas burtininko Zetona: jis gali
tikéti aktyviu Zaidéju arba manyti, kad aktyvus Zaidéjas blefuoja.

Jei kitas Zaidéjas mano, kad aktyvus Zaidéjas blefuoja, kauliukas i$ karto
atskleidziamas ir Zaidimas tesiamas pagal tas pacias taisykles kaip Zaidziant
3-5 Zaidéjams.

Jei kitas Zaidéjas tiki aktyviu zZaidéju, i$ krQvelés isStraukiama ir atverciama 1
ingrediento kortelé. Jei joje pavaizduotas ingredientas sutampa su aktyvaus
Zaidéjo jvardytu ingredientu, laikoma, kad aktyviu Zaidéju tiki ir ,Zaidimas“.
Jei ingredientai nesutampa, laikoma, kad ,,Zaidimas“ juo netiki.

Jei ir kitas Zzaidéjas, ir ,Zaidimas” tiki tuo, kg pasaké aktyvus Zaidéjas,
kauliukas neatskleidZziamas.



Jei ,zaidimas” aktyviu Zaidéju netiki, kauliukas atskleidziamas ir taikomos tos
pacios taisyklés kaip zaidziant 3-5 Zaidéjams.

Tada éjimas baigiasi, o dézuté su kauliuku perduodama kitam Zaidéjui.

Zaidimo pabaiga

Zaidimas baigiasi, kai tik kurio nors zaidéjo zaidimo lauke lieka tik vienos
rasies ingredienty kortelés. Nesvarbu, ar Sios kortelés sudaro tarpusavyje
sujungtg grupe, ar yra iSdéstytos atskirose Zaidimo lauko vietose.

Sis 7aidéjas laimi Zaidima ir tampa DidZiojo eliksyry gaminimo konkurso
nugalétoju!

ISversta naudojant dirbtinj intelektq (ChatGPT).
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DJ00832 Taringu mang - Maagiabluff

Vanus alates: 6-99-aastastele
Mangijaid: 2 -5

Komplekti kuuluvad: 60 koostisosakaarti (10 x 6 koostisosa), 5 v6luri marki,
1 taring, 1 papist katlaalus ja 1 abikaart. Mangus kasutatakse ka
pakendikarpi.

Mangu eesmark: olla esimene mangija, kelle mangualale on jaanud ainult
Uhte tldpi koostisosakaardid.

Manguks valmistumine:
Pange tdring mangu pakendikarpi ja asetage karp laua keskele. Asetage
katlaalus selle kérvale.

Segage koik koostisosakaardid ja jagage igale méangijale 9 kaarti, pildipool all!
Iga méangija asetab oma kaarte vaatamata need enda ette 3 x 3 ruudustikuna.
Seejarel pooratakse kdik kaardid pildipoolega (les.

Ulejaanud kaardid asetatakse iihte pakki, pildipool all, ja pannakse katla
korvale.

L6puks vGtab iga mangija Ghe vOluri margi ja asetab selle enda korvale
noustumise (ré6msa) poolega llespoole.

MANGU KAIK (3-5 mingijale)
Mang kulgeb paripaeva. Mangu alustab noorim mangija.

Oma kaigu alguses raputab aktiivne mangija pakendikarpi, milles on taring,
avab selle salaja ja vaatab, milline koostisosa taringul valja tuli.

Seejarel peab mangija Ghe koostisosa valjusti nimetama. Ta véib:
e radkida tott ja nimetada taringul valja tulnud koostisosa;
¢ bluffida ja nimetada mdne teise koostisosa.

Markus: kui taringul tuleb valja koostisosa, mida aktiivse mangija mangualal
ei ole, peab ta bluffima ja nimetama mdne teise koostisosa.

Kui aktiivne mangija on koostisosa nimetanud, teevad teised mangijad
kordamddda oma valiku, alustades aktiivsest mangijast vasakul istuvast
mangijast.

Iga mangija voib:
e uskuda aktiivset mangijat ja jatta oma voluri margi
ndustumise poolega llespoole;
e arvata, et aktiivne mangija bluffib, ja po6rata oma véluri
margi mittendustumise (vihase) poolega lilespoole.

Seejarel on véimalikud kaks olukorda.
1/ Taielik usaldus

Ukski teine méngija ei arva, et aktiivne mangija bluffib — kdik v&luri margid
on jaetud ndustumise poolega lilespoole.
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Sellisel juhul ei avalda aktiivne mangija, milline koostisosa tegelikult taringul
vélja tuli.

Ta voib oma mangualalt eemaldada i{ihe v6i mitu nimetatud koostisosa
kaarti. Kui eemaldatakse mitu kaarti, peavad need moodustama omavahel
Uhendatud rithma — kaardid peavad asuma liksteise kdrval horisontaalselt voi
vertikaalselt, mitte diagonaalselt. Eemaldatud koostisosakaardid pannakse
katlasse.



Ndide pildil: méngija v8ib eemaldada 3 kaardist koosneva riihma (1) VOI 1
kaardi keskel (2) VOI 2 kaardist koosneva riihma (3).

2/ T&e paljastamine
Vahemalt (ks mangija arvab, et aktiivne mangija bluffib. Sellisel juhul peab
aktiivne mangija avaldama taringul valja tulnud koostisosa.

T > ae %

Seejarel on voimalikud kaks stsenaariumi:

1. stsenaarium — aktiivne méingija réicikis tott.

Aktiivne mangija eemaldab oma mangualalt nimetatud koostisosa kaardi voi
omavahel Ghendatud riihma selle koostisosa kaartidest, jargides eespool
kirjeldatud reegleid..

Teised mangijad, kes uskusid aktiivset mangijat, voivad eemaldada oma
mangualalt Gkskoik millise 1 kaardi.

Mangijad, kes arvasid ekslikult, et aktiivne mangija bluffib, tdombavad pakist
1 kaardi ja lisavad selle oma méangualale vabalt valitud kohta.
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2. stsenaarium — aktiivne mdngija bluffis
Aktiivne mangija tdmbab pakist 2 kaarti ja lisab need oma mangualale vabalt
valitud kohtadesse.

Iga mangija, kes uskus aktiivset mangijat, tombab pakist 1 kaardi ja lisab
selle oma mangualale vabalt valitud kohta.

Iga mangija, kes arvas oOigesti, et aktiivne mangija bluffib, vdib eemaldada
oma mangualalt Gikskoik millise 1 kaardi.
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Seejarel kdik |Gpeb ja karp koos taringuga antakse paripdeva jargmisele
mangijale.

Markus: kui kaardipakk saab otsa, votke katlas olevad eemaldatud kaardid,
segage need ja moodustage uus kaardipakk.

Mang 2 mangijale
Kahekesi mangides kasutatakse lisareeglit, et sadilitada bluffimise ja
draarvamise element.

Aktiivne mangija raputab karpi, vaatab salaja taringu tulemust ja nimetab
valjusti Gihe koostisosa — ta voib raakida tott voi bluffida.

Teine méangija teeb oma valiku véluri margi abil: ta vGib aktiivset mangijat
uskuda voi arvata, et aktiivne mangija bluffib.

Kui teine mangija arvab, et aktiivne mangija bluffib, avaldatakse taringu
tulemus kohe ja mang jatkub samade reeglite jargi nagu 3-5 mangijaga
mangus.

Kui teine madngija usub aktiivset mangijat, tOmmatakse pakist 1
koostisosakaart ja pooratakse see Umber. Kui sellel kujutatud koostisosa
vastab aktiivse mangija nimetatud koostisosale, loetakse, et aktiivset
mangijat usub ka ,,mang“. Kui koostisosad ei Uhti, loetakse, et ,mdng“ teda
ei usu.



Kui nii teine mangija kui ka ,mang” usuvad aktiivse mangija 6eldut, taringu
tulemust ei avaldata.

Kui ,mang” aktiivset mangijat ei usu, avaldatakse taringu tulemus ja
rakendatakse samu reegleid nagu 3—5 mangijaga mangus.
Seejarel kaik |I6peb ja karp koos taringuga antakse teisele mangijale.

Mangu Iopp

Mang I6peb kohe, kui méne mangija mangualale on jadanud ainult Ghte tldpi
koostisosakaardid. Pole oluline, kas need kaardid moodustavad omavahel
Uhendatud rilhma voi asuvad mangualal eraldi kohtades.

See mangija vGidab mangu ja temast saab Suure vdlujookide valmistamise
vOistluse vaitja!

Télgitud tehisintellekti abil (ChatGPT).



Lorsque l'on joue a deux, une régle spéciale appelée « vote du grimoire » est
introduite afin de recréer la tension des parties a plusieurs.

Le joueur actif secoue le grimoire, regarde secrétement le résultat du dé et
annonce un ingrédient (en disant la vérité ou en bluffant).

Son adversaire réagit en votant avec son jeton « Enchanteur » : il peut soit
croire I'annonce, soit douter.

Si I'adversaire doute : le dé est immédiatement révélé et la résolution se fait
comme dans la version a plusieurs joueurs.

Si I'adversaire est d'accord (il croit I'annonce) : on procéde alors au vote du
grimoire. Pour cela, on pioche une carte et on la révele. Si cette carte
correspond a l'ingrédient annoncé, cela signifie que le grimoire croit le joueur
actif. Sinon il doute.

Sil'adversaire et le grimoire croient 'annonce, le dé n'est pas révélé.
S'il'y a un doute, le dé est révélé et on applique les mémes régles
de résolution que dans la version a plusieurs joueurs.

La carte révélée est aussitot défaussée et n'est ajoutée a aucune grille.

Le tour prend alors fin, et le grimoire passe au joueur suivant.

Fin de la partie

La partie s'arréte des qu’un joueur ne posséde plus qu’un seul type d’ingrédient
dans sa grille, qu'il s'agisse d’'un groupe connecté ou de cartes posées séparément.
Ce joueur est alors déclaré Vainqueur du Magic Bluff et remporte le Grand Concours
des Potions !

Un jeu de Carsten Rohlfs & Michael Diechtierow

@ (1] Game rules
W
Aim of the game: Be the first player to have only one type of ingredient

remaining in your grid.

GAME SET-UP:
Place the book of spells, which contains the magic die, and the cauldron in the
centre of the table.

Shuffle all the ‘ingredient’ cards, then deal nine to each player.

Each player arranges them face down in a 3x3 grid in front of themself, before
turning them face up. The remaining cards form a draw pile, placed next to the
cauldron.

Finally, each player takes an ‘Enchanter’ token and places it in front of themself, with
the ‘happy’ (or ‘agree’) side facing up.

HOW TO PLAY (from 3 to 5 players):

Players take turns clockwise. The youngest player starts.

At the beginning of their turn, the active player shakes the book of spells,
opens it in secret, and looks at the result of the die roll.




&

They must then say an ingredient out loud:

- either they decide to tell the truth,

- or they choose to bluff by saying an ingredient other than the one shown on
the die out loud.

NB: if the die shows an ingredient that doesn’t match any of the cards in their grid,
they must bluff.

Once they have said an ingredient out loud, the other players react in turn,
starting with the player seated to the left of the active player.

Each player can:

- either believe them and leave their token on the ‘agree’side

- or think they're bluffing and flip their token over to the ‘disagree’side ‘

Two situations are then possible

1/ Blind trust
No one thought the active player was bluffing (all ‘Enchanter’ tokens have
been left on the ‘agree’ side).
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The active player does not reveal the result of the die roll.
They may discard a connected group of cards or a single card depicting the
‘potion’ ingredient from their grid.

2/ The veil is lifted

At least one player thought the active player was bluffing; the active player
must reveal the die.

- Two scenarios are possible:

Scenario 1: The active player told the truth

The active player discards either a connected group of cards or a single card of
the stated ingredient (see previous example).

The other players who believed the active player discard a card of their choice.
Those who thought the active player was bluffing incorrectly must draw a card
and add it to their grid wherever they like.
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Scenario 2: the active player lied:
The active player draws two cards and places them in their grid wherever they like.

The players who believed the active player draw one card and add it to their
grid wherever they like. Those who thought the active player was bluffing
discard one card of their choice.
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The round then ends, and the book of spells is passed on to the next player.

Note: When the draw pile is empty, take the cards from the cauldron, shuffle them,
and form a new draw pile.
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2-Player Variant

When playing with two players, a special rule called the ‘Book of Spells Vote'is
introduced to recreate the tension of multiplayer games.

The active player shakes the book of spells, secretly looks at the result of the
die roll, and says an ingredient out loud (truthfully or bluffing).

Their opponent reacts by voting with their ‘Enchanter’ token: they can either
believe the active player or think they're bluffing.

If the opponent thinks they're bluffing: the die is immediately revealed, and
the game proceeds as in the multiplayer version.

If the opponent at];rees (believes they're telling the truth): the book of spells
vote then takes place. To do so, a card is drawn and revealed. If this card
matches the ingredient the active player said out loud, it means the book of
spells believes the active player. Otﬁerwise, it doesn’t believe them.

If the opponent and the book of spells believe what the active
player said out loud, the die is not revealed.

If the book of spells doesn't believe the active player, the die is
revealed and the same game rules apply as in the multiplayer
version.

The revealed card is immediately discarded and is not added to any grid.
The turn then ends, and the book of spells is passed on to the next player.

End of the game

The game ends as soon as a player has only one type of ingredient left in their grid,
whether it's a connected group or cards laid down separately.

That player is then declared the Winner of Magic Book and wins the Grand Potion-
making Contest!

A game by Carsten Rohlfs & Michael Diechtierow




Nar der er to spillere, indfgres en seerlig regel kaldet »tryllebogsafstemning«
for at genskabe spaendingen fra et spil med flere spillere.

Den aktive spiller ryster tryllebogen, kigger pé terningen i hemmelighed og
annoncerer en ingrediens (ved enten at sige sandheden eller bluffe).

Modstanderen reagerer ved at stemme med sin magikerbrik: Han eller hun
kan enten tro pa annonceringen eller tvivle pa den.

Hvis modstanderen tvivler: Terningen vises straks, og udfaldet er det samme
som i versionen med flere spillere.

Hvis modstanderen er enig (og altsa tror pad annonceringen): Man gér videre
til en »tryllebogsafstemning«. Det foregar ved, at man traekker et kort og viser
det. Hvis kortet viser den annoncerede ingrediens, betyder det, at tryllebogen
tror pa den aktive spiller. Hvis ikke, tvivler den.

Hvis bade modstanderen og tryllebogen tror pa annonceringen,
vises terningen ikke.

Hvis der tvivles, vises terningen, og der anvendes de samme regler
som i versionen med flere spillere.

Det viste kort kasseres med det samme og tilfajes ikke til noget kortgitter.

Turen slutter, og tryllebogen gar videre til naeste spiller.

Spillets slutning

Spillet er ovre, sa snart en spiller kun har én slags ingrediens tilbage i sit kortgitter,
uanset om det er en sammenhaengende gruppe eller isolerede kort.

Denne spiller erklzeres vinder af Magic Bluff og Den Store Trykkedrikkonkurrence!

Et spil af Carsten Rohlfs & Michael Diechtierow

Mpasuna urpbl

6-99 net 2-5 urpokos

Llenb urpbi: CraTb NepBbIM MFPOKOM, Ha CETKE KOTOPOro OCTANNCh UHrPeaVEHTbI
TOJIbKO OAHOrO TUMa.
NOAroTOBKA K UIPE:

MomecTunTe B LEHTP CTOMa KOPOGKY-rprMyap, B KOTOPOW HAaXOAWUTCA BOMLLEGHDIN
Ky6UK, a TakxKe KoTerl.

MepemeluaiiTe Bce KapTbl <MHIPefUeHT», 3aTeM pasfanTe no AeBATb KapT
Kakaomy urpoky. Kaxablil Wrpok cHavana BblKfagblBaeT WX NULEBONA
CTOPOHOW BHM3 B BuAe ceTkn 3 X 3 nepep coboi, a 3aTem nepesBopauynsaet
nsobpaxkeHnem nHrpeaneHTa Beepx. OcTaBwmeca KapTbl 06pasytoT CTOMKY,
KOTOpas KNnafeTca PAAOM C KOTJIOM.

B 3aBeplueHun, Kaxabll Urpok GepeT keToH «Mar» 1 KnageT ero nepep
Cco60i1, CTOPOHON C AOBOSIbHLIM BblpaXkeHMem nuua (MMueBas CTOPOHa
«COrnaceH») BBEPX.

Xop urpbl (BapumaHT c yyacTuem ot 3 40 5 UrpokoB)

Wrpokn xogAat no oyepenmn no 4acoBon cTpesike. HaumHaeT camblii MnagLwnii
YUYaCTHUK.

B Havyane cBoero xoAa aKTUBHbIA UrPOK BCTPAXMBAET KOPOOKY-rpumyap,
OTKPbIBAET ee 11, He MOoKa3blBas APYrMM, CMOTPUT Ha BbiNaBLIEe 3HAaYeHVe
KybuKa.




[lanee oH JOMXeEH Ha3BaTb VHIPEANEHT:

- NGO OH peLLaeT CKasaTb Npasgy,

- 6O OH peluaeT 6nedoBaTb 1 O6BABUTb APYrON UHIPEAVEHT, OTINYHDIA OT
YKa3aHHOro Ha rpaHu Kybuka.

NB: ec/lu Ha Kybuke u300paxeH UHzpeOUeHM, Kapmel KOMOpPo20 Hem 8 e20
cemKe, OH 8bIHyX0eH biegposame.

Mocne o6baABneHuA MHrpeaneHTa OCTallbHble UTPOKK MO oyepenn AOJIKHbI
OTpearnpoBaTb, Ha4YMHaA C TOro, KTO CMAWNT CJieBa OT aKTUBHOIO UrpoKa.

Kaxkabln MoXeT: Q
- n1M60o NoBepuTb O6BABIIEHHOMY UHIPEAVNEHTY 1 OCTaBUTb CBOW ETOH

Ha CTOPOHE «COornaceH»
- MO0 YCOMHUTBLCA 1 MOBEPHYTb CBOW XXETOH CTOPOHO «He COrnaceH»

B 3ToM cnyvae BO3MOXKHbI iBe CUTyaLun

1/ NonHoe goBepue
HWKTO He yCOMHUNCA B OOBABNEHHOM WHrpefueHTe (Bce eToHbl «Mar»
OCTaNINCb Ha CTOPOHE «COTNACEH»).
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AKTUBHbIN UrPOK He NOKa3blBaeT N306paxeHue, BbiNaBLUee Ha rpaHu KybuKa.
OH MOXeT CO6poCUTb CBA3aHHYK TPynny KapT WAV OTAENbHY KapTy C
1306pakeHNEeM VHrpeareHTa «BOMLLEe6HOE 3e1be» CO CBOEIN CETKN.

2/ 3aBeca TaiHbl NPUNOAHNMAETCA

XoTA 6bl OANH UrPOK YCOMHUNCA — B JAHHOM CJTyYae aKTUBHbIN UFPOK BOMKEH
noKasarb 1n306pakeHne Ha Kybuke.

- BoamoxHbl ABE CUTyaummn:
1-a cumyayus: aKmueHolli U2poK ckasan npaeay

AKTUBHbBIN UTPOK cOpacbiBaeT IMbO CBA3AHHYIO rpynny KapT, 160 OfHY KapTy
C 06bABNEHHBIM UHTPEANEHTOM (CM. MPEeAbIAYLLMIA NPUMEP).

Mirpoku, KoTopble noBepunn 06bABIEHHOMY, COpacbiBaloT OAHY KapTy Mo
cBOeMy BblbOPY, a Te, KTO He MOBEPU 1 OWNGCS, JOMKHDBI B3ATb OAHY KapTy 13
CTOMKM 1 MOMECTUTb €€ Ha CBOE CETKE MO CBOEMY YCMOTPEHMUIO.
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2-A cumyayus: akmueHsIl U2poK cKasana Henpaeoy:
AKTUBHbBIN NTPOK BepeT ABe KapTbl 13 CTOMKU 1 MOMELLAET NX Ha CBOEN CeTKe
no cBOeMy YCMOTPEHNIO.

Mirpoku, KoTopble noBepunu o6bABNEHHOMY, GEPYT OfHY KapTy 1 nomeLyatoT
ee Ha CBOI CETKY Mo CBOeMy YCMOTPeHWMI0. Te, KTO COMHeBancs, copacbiBaiot
OAHY KapTy Mo CBOemy BbIGOPY.
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Xop 3akaHuMBaeTcA, KopoﬁKa-rpmmyap nepexoaunT K cieayoLwemMmy Urpoky.

Mpumeyanue: Koz0a kon00a 3akaH4yueaemcs, 803bMume Kapmel U3 Komna,
nepemewatime ux u c¢popmupytime HO8YyI0 KO100Y.

[inA vrpbl BABOEM BBOAUTCA CreuManbHoe NpaBWsIo, HasblBaeMoe «rofocoBaHue
rpumyapa», 4Tobbl CO3AaTb HaMPsKEeHUE, XapakTepHOe ANA UMP C HECKONbKAMU
Y4aCTHUKaMU.

AKTMBHbIV NFPOK BCTPAXMBAET KOPOBKY-rpuMyap, CMOTPUT Ha pe3yribTar, BbinasLumi
Ha rpaHu KybuKa, He MoKasbiBas ero, i OGbABNAET UHIPEAUEHT (TOBOPUT Npasay win
6nedyer).

ConepHUK [eiiCTBYeT, roNocys CBOUM XeTOHOM «Mar»: OH MOXeT amMbo noBepuTb
06bABNEHHOMY, TMO0 YCOMHUTBCA B HEM.

Ecnu conepHUK COMHEBAETCS: BbINABLUMIA Ha KyBUKe pe3ynbTaT cpasy e packpblBaeTcs,
1 IPOVCXOAAT Te Xe AeCTBISA, UTO U B BEPCUN C HECKONBKUMIA TPOKaMU.

Ecnu conepHuk cornawaetcs (To ecTb MoBepun OGbABIEHHOMY): MPOBOAUTCS
«T0I0COBaHMe rpumyapa. [insa 31oro GepeTcs ofHa KapTa 13 CTOMKM 1 NOKa3blBaeTcs
ee nMueBas CTOpoHa. Eciiv n3obpaxeHme 3Tol KapTbl COOTBETCTBYET 0GbABIEHHOMY
VIHFPELVEHTY, 3TO 03HAYAET, UTO rPUMyap BEPUT aKTUBHOMY UrPOKyY. Ecnn HeT, To oH
COMHEBAEeTCH.

Ecnn conepHuK n rpumyap BepAT 06bABIEHHOMY, BbiNaBLUNiA Ha Kybuke
pesynbTaT He pacKpblBaeTCA.

Ecnu rpymyap cOMHeBaeTCs, pesysbTar Ha rpaHm KyOnka packpbiBaeTcs, v
TNPOUCXOAAT Te e AelICTBUA, YTO U B BEPCIN C HECKOMBKIMU UTPOKaMi.

B3ATas 13 CTONKM KapTa cpasy xe cbpacbiBaeTcs U He fOGABNAETCA HI K OAHON CETKE.
XOA 3aKaHUNBaeTCs, 1 KOPOBKa-TPUMyap NEPEXOAUT K CeAyIOoLEMY UMPOKY.

KoHew nrpbi
Mrpa 3aKaHuMBaEeTCA, KaKk TONbKO Y OJHOTO 13 UTPOKOB Ha CETKe OCTAETCA TONMbKO OAUH THN
MHIpeamneHTa, byab TO CBA3aHHaA rpynna KapT WK OTAENbHO BbINTOXEHHbIE KapTbl.

310T Urpok obbABnAeTcA nobeautenem Magic Bluff n BbiurpbiBaeT 60nbluoit KOHKYPC Ha

nyywero 3enbesapal .
Asmopel uzpbl: Kapcmer Ponbghe & Matikn Juxmupoy




