


Contenu « EN Content « DEInhalt « -5 Contenido « |7 Contenuto
PTContetdo « I'l.Inhoud « SEInnehall « DA Indhold « 1) CogepxaHue



Regle du jeu 6-99 ans @ 2a5 joueurs

Butdujeu: Etrele premier joueur a ne conserver qu'un seul type d'ingrédient
dans sa grille.

PREPARATION DU JEU:
Placez au centre de la table le grimoire, qui renferme le dé magique, ainsi que le
chaudron.

Mélangez toutes les cartes « ingrédient », puis distribuez-en neuf a chaque joueur.
Chacun les dispose face cachée en grille de 3 x 3 devant lui, avant de les retourner
face visible. Les cartes restantes forment une pioche, placée a cété du chaudron.

Enfin, chaque joueur prend un jeton « Enchanteur » et le pose devant lui, coté
«content » (face « d'accord ») visible.
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DEROULEMENT DU JEU (de 3 a 5 joueurs):

Les joueurs jouent a tour de role, dans le sens horaire. Le joueur le plus jeune
commence.

Au début de son tour, le joueur actif secoue le grimoire, I'ouvre en secret et
regarde le résultat du dé.

Il doit alors annoncer un ingrédient :

- soit il décide de dire la vérité,

- soit il choisit de bluffer en annongant un autre ingrédient que celui présent
sur la face du dé.

NB: si le dé indique un ingrédient dont il ne posséde aucune carte dans sa grille, il
est obligé de bluffer.

Une fois I'annonce faite, les autres joueurs réagissent a tour de role, en
commencant par celui qui est assis a gauche du joueur actif.

Chacun peut :
- Soit croire I'annonce et laisser son jeton sur la face « d’accord »

- Soit douter et retourner son jeton sur la face « pas d'accord » ‘

Deux situations sont alors possibles

1/ Une confiance aveugle
Personne n'a douté (tous les jetons « Enchanteur » sont restés sur la face
«d'accord »).
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Le joueur actif ne révéle pas le résultat du dé.
Il peut défausser un groupe connecté de cartes ou une carte isolée ou figure
l'ingrédient annoncé présents dans sa grille.
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2/ Le voile se leve
Au moins un joueur a douté, le joueur actif doit révéler le dé.

- Deux cas de figure peuvent se présenter :

1¢ cas : Le joueur actif a dit la vérité

Le joueur actif défausse soit un groupe connecté de cartes, soit une carte
isolée de l'ingrédient annoncé (voir exemple précédent).

Les autres joueurs qui ont cru a I'annonce défaussent une carte de leur choix,
ceux qui ont douté a tort doivent piocher une carte et I'ajouter librement a leur
grille.
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2°me cas: Le joueur actif a menti :

Le joueur actif pioche deux cartes et les place librement dans sa grille.

Les joueurs qui ont cru a I'annonce piochent une carte et I'ajoutent librement
a leur grille. Ceux qui ont douté défaussent une carte de leur choix.
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Le tour prend alors fin, et le grimoire passe au joueur suivant.

NB: Lorsque la pioche est épuisée, récupérez les cartes du chaudron, mélangez-les
et formez une nouvelle pioche.



Aim of the game: Be the first player to have only one type of ingredient
remaining in your grid.
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Lorsque l'on joue a deux, une régle spéciale appelée « vote du grimoire » est

introduite afin de recréer la tension des parties a plusieurs. GAME SET-UP:
Le joueur actif secoue le grimoire, regarde secrétement le résultat du dé et Place the book of spells, which contains the magic die, and the cauldron in the
annonce un ingrédient (en disant la vérité ou en bluffant).

R ; . . centre of the table.
Son adversaire réagit en votant avec son jeton « Enchanteur » : il peut soit
croire I'annonce, soit douter. . . .
. . P J . . . Shuffle all the ‘ingredient’ cards, then deal nine to each player.
Si 'adversaire doute : le dé est immédiatement révélé et la résolution se fait R A
comme dans la version & plusieurs joueurs. Each player arranges them face down in a 3x3 grid in front of themself, before
Si I'adversaire est d'accord (il croit I'annonce) : on procéde alors au vote du turning them face up. The remaining cards form a draw pile, placed next to the
grimoire. Pour cela, on pioche une carte et on la révele. Si cette carte cauldron.
correspond a l'ingrédient annoncé, cela signifie que le grimoire croit le joueur

actif. Sinon il doute. Finally, each player takes an ‘Enchanter’ token and places it in front of themself, with
Sil'adversaire et le grimoire croient I'annonce, le dé n'est pas révélé. the ‘happy’ (or ‘agree’) side facing up.

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. HOW TO PLAY (from 3 t.o 5 players):

Ce joueur est alors déclaré Vainqueur du Magic Bluff et remporte le Grand Concours Players take turns clockwise. The youngest player starts.

des Potions ! 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.
Un jeu de Carsten Rohlfs & Michael Diechtierow



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.
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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.

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
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Spielziel: Schaffst du es als Erstes, dass nur noch eine einzige Zutaten-Art in
deinem Raster liegt?

SPIELVORBEREITUNG:
Legt den Wiirfel in das Zauberbuch und das Buch in die Tischmitte.
Den Zauberkessel legt ihr daneben.

Mischt alle Karten und teilt 9 an jede Person aus.

Ihr legt die Karten jeweils in einem 3x3-Raster verdeckt vor euch aus und deckt sie
dann auf. Mit den verbliebenen Karten bildet ihr den verdeckten Ablagestapel
neben dem Zauberkessel.

Nehmt euch alle je ein Ja/Nein-Plattchen und legt es vor euch ab, und zwar mit der
,Ja"-Seite nach oben.

Spielablauf (3 - 5 Personen):

lhr seid einzeln nacheinander im Uhrzeigersinn an der Reihe. Die jlingste
Person beginnt.

Bist du am Zug, schiittelst du zunéchst das Zauberbuch, 6ffnest es geheim und
schaust dir den Wiirfel an, ohne dass die anderen ihn sehen.

DE

Dann musst du eine Zutat laut ansagen:
> Entweder du sagst die Wahrheit
> oder du bluffst und sagst eine andere Zutat als die, die der Wiirfel zeigt.

Achtung: Zeigt der Wiirfel eine Zutat, die nicht auf einer deiner Karten ist, musst
du bluffen.

Nachdem du eine Zutat genannt hast, geben die anderen Personen eine nach
der anderen ihre Einschatzung ab, beginnend mit der Person links von dir.

Jede Person kann
- Entweder dir glauben und ihr Ja/Nein-Plattchen mit der,Ja“-Seite nach ‘

oben vor sich liegen lassen
- oder denken, dass du bluffst, und ihr Ja/Nein-Plattchen auf die ‘
,Nein”-Seite drehen.

Nun gibt es zwei Mdglichkeiten

1. Blindes Vertrauen
Alle glauben dir (alle Ja/Nein-Plattchen sind auf der ,Ja“-Seite).
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Ohne den anderen den Wiirfel zu zeigen, darfst du eine verbundene Gruppe
von Zaubertrank-Karten oder eine einzelne Zaubertrank-Karte aus deinem
Raster in den Zauberkessel legen.

2. Der Bluff fliegt auf!

Mindestens eine Person dachte, dass du geblufft hast, und hat ihr Ja-/Nein-
Plattchen auf die ,Nein“-Seite gedreht. Du musst den Wiirfel zeigen.

Jetzt gibt es wieder zwei Moglichkeiten:
Méoglichkeit A: Du hast die Wahrheit gesagt

Du legst die verbundene Gruppe von Karten oder die einzelne Karte mit der
genannten Zutat ab (siehe voriges Beispiel).

Die Personen, die dir geglaubt haben, legen ebenfalls eine Karte ab (beliebige
Zutat). Die Personen, die zu Unrecht dachten, du bluffst, mussen eine Karte
vom Nachziehstapel ziehen und zu ihrem Raster an einer beliebigen Stelle
hinzuftigen.
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Méglichkeit B: Du hast geblufft
Du nimmst zwei Karten vom Nachziehstapel und fligst sie zu deinem Raster an
einer beliebigen Stelle hinzu.

Die Personen, die dir geglaubt haben und nicht dachten, dass du bluffst,
mussen eine Karte vom Nachziehstapel in ihr Raster legen. Die Personen, die
dachten, du bluffst, legen eine Karte aus ihrem Raster ab (beliebige Zutat).
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Danach endet die Runde, und das Zauberbuch geht an die nachste Person.

Hinweis: Wenn der Nachziehstapel leer ist, nehmt die Karten aus dem Kessel,
mischt sie und bildet daraus einen neuen Nachziehstapel.



Spielt ihr zu zweit, empfehlen wir folgende Regeln, die wir ,Magische
Entscheidung” nennen. Sie sorgt flr die gleiche Spannung wie bei mehr als 2
Mitspielenden.

Bist du am Zug, schittelst du das Zauberbuch, schaust dir geheim das
Wiirfelergebnis an und sagst eine Zutat laut an (Wahrheit oder Bluff).

Die andere Person lasst ihr Ja/Nein-Plattchen auf der ,Ja“-Seite oder dreht es
auf die,,Nein“-Seite, je nachdem, ob sie dir glaubt oder nicht.

Halt die andere Person deine Ansage fiir einen Bluff, deckst du den Wiirfel
sofort auf und das Spiel geht wie in der Mehrspieler-Version weiter.

Glaubt die andere Person dir, dass du die angesagte Zutat gewdirfelt hast,
kommt es zur,Magischen Entscheidung” Dafiir zieht ihr eine Karte vom Stapel
und deckt sie auf. Ist auf der Karte dieselbe Zutat, die du laut angesagt hast,
bedeutet das, dass der GroBe Magier dir glaubt. Ist es eine andere Zutat,
glaubt er dir nicht.

Glauben die andere Person und der Gro3e Magier dir die angesagte
Zutat, deckst du den Wiirfel nicht auf.

Glaubt der GroBe Magier dir nicht, deckst du den Wiirfel auf und
das Spiel geht wie in der Mehrpersonen-Version weiter.

Die aufgedeckte Karte legt ihr beiseite und nicht in eins eurer Raster.
Dein Zug endet und das Zauberbuch wechselt zur anderen Person.

Spielende

Das Spiel endet, sobald eine Person nur noch eine einzige Zutaten-Art in ihrem
Raster liegen hat. Die Karten dieser Zutat missen nicht aneinanderliegen.

Diese Person gewinnt und wird neuer Zaubermeister!

Ein Spiel von Carsten Rohlfs und Michael Diechtierow

Reglas del juego

6-99 afnos @ De 2 a5jugadores
W

Objetivo del juego: ser el primer jugador en conservar un solo tipo de
ingrediente en la cuadricula.

PREPARACION DEL JUEGO:
Colocar el grimorio con el dado magicoy el caldero en el centro de la mesa.

Barajar las cartas “ingrediente” y repartir nueve cartas a cada jugador. Cada uno se
las debe poner delante, en una cuadricula de 3 x 3 y boca abajo antes de darles la
vuelta y dejarlas boca arriba. El resto de las cartas se ponen en un montén junto al
caldero.

Por ultimo, cada jugador coge una ficha “hechicero” y se la coloca delante con la
cara “alegre” (la cara “afirmativa“) visible.
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DESARROLLO DEL JUEGO (de 3 a 5 jugadores):

Se juega por turnos en el sentido de las agujas del reloj. Empieza el jugador
mas joven.

Cuandoletocaelturno,eljugadoractivoagitael grimorio, loabre discretamente
y observa el resultado del dado.




A continuacion, anuncia un ingrediente:
- puede decir la verdad
- 0 mentir y anunciar un ingrediente distinto al de la cara del dado.

NOTA: si el dado indica un ingrediente del que él no posee ninguna carta en la
cuadricula, tiene que mentir.

Una vez que haya anunciado el ingrediente, los otros jugadores reaccionan por
turnos, empezando por el que esta sentado a la izquierda.

Los jugadores tienen dos opciones:
- creer al jugador activo y poner su ficha sobre la cara “afirmativa”

- dudar del jugador activo y poner su ficha sobre la cara “negativa” ‘

En este punto se pueden dar dos situaciones

1/ Confianza ciega
Nadie ha dudado (todas las fichas “hechicero” estan sobre la cara “afirmativa®).
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El jugador activo no revela el resultado del dado.
Puede descartar un grupo conectado de cartas o una carta aislada que muestre
el ingrediente “pocién” de su cuadricula.
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2/ La verdad queda al descubierto
Si al menos un jugador ha dudado, el jugador activo debe enseiiar el dado.

- Se pueden presentar dos situaciones:

1.er caso: el jugador activo ha dicho la verdad

El jugador activo descarta un grupo conectado de cartas o bien una carta
aislada del ingrediente anunciado (ver ejemplo anterior).

Los otros jugadores que han creido al jugador activo descartan una carta de
su eleccion; aquellos que dudaron errébneamente deben robar una carta y
anadirla donde quieran en su cuadricula.
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2.°caso: el jugador activo ha mentido:
El jugador activo roba dos cartas y las coloca donde quiera en su cuadricula.

Los jugadores que han creido al jugador activo roban una carta y la afnaden
donde quieran a su cuadricula. Aquellos que dudaron descartan una carta de
su eleccién.
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El turno termina y el grimorio pasa al siguiente jugador.

Nota: Cuando el mazo se agota, recoge las cartas del caldero, bardjalas y forma
un nuevo mazo.

Si hay solo dos jugadores, se introduce una regla especial llamada “voto del
grimorio” con el objetivo de recrear la tension de la partida con més de dos
jugadores.

El jugador activo agita elé;rimorio, mira discretamente el resultado del dado y
anuncia un ingrediente (dice la verdad o miente).

Su adversario vota con su ficha “hechicero”: puede creer al jugador activo o
dudar de él.

Si el adversario duda: el dado se ensefiainmediatamente y el turno se resuelve
como en la versién con varios jugadores.

Si el adversario est4 de acuerdo (cree al jugador activo): se procede segun la
regla del voto del grimorio. Para ello, se roba una carta y se ensefia. Si esta
carta corresponde al ingrediente anunciado, significa que el grimorio cree al
jugador activo. En caso contrario, duda.

Si el adversario y el grimorio creen al jugador activo, el dado no se
ensefa.

Si hay una duda, el dado se ensefa y el turno se resuelve segun las
reglas de la version con varios jugadores.

La carta revelada se descarta inmediatamente y no se afiade a ninguna
cuadricula.

El turno se termina y el grimorio pasa al otro jugador.

Fin de la partida

La partida se termina cuando a un jugador le queda un solo tipo de ingrediente en
la cuadricula, tanto si se trata de un grupo conectado como si se trata de cartas
sueltas.

iEse jugador se declara Vencedor de Magic Bluff y gana el Gran Concurso de las

Poci !
octones Un juego de Carsten Rohlfs y Michael Diechtierow



Regolamento del gioco 6-99 anni

@ Da 2 a5 giocatori

Scopo del gioco: essere il primo giocatore a rimanere con un solo tipo di
ingrediente sulla sua griglia.

PREPARAZIONE DEL GIOCO:
Mettere al centro del tavolo il grimorio, che racchiude il dado magico, e il calderone.

Mischiare tutte le carte “ingrediente” e distribuirne nove a ogni giocatore. Ognuno
le dispone a faccia in giu davanti a sé, a griglia da 3x3, prima di girarle a faccia in su.
Le carte restanti formano un mazzo, posizionato vicino al calderone.

Per finire, ogni giocatore prende un gettone “Mago” e lo posiziona davanti a sé, con
il lato “contento” (lato “d‘accordo”) in su.
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SVOLGIMENTO DEL GIOCO (da 3 a 5 giocatori):
| giocatori giocano a turno in senso orario. Inizia il giocatore piu giovane.

All'inizio del suo turno il giocatore attivo agita il grimorio, lo apre in segreto e
guarda il risultato del dado.

Deve quindi annunciare un ingrediente:

- decide di dire la verita;

- decide di bluffare annunciando un altro ingrediente diverso da quello
presente sulla faccia del dado.

NB: se il dado indica un ingrediente di cui non possiede nessuna carta sulla sua griglia,
il giocatore é costretto a bluffare.

Una volta fatto I'annuncio gli altri giocatori reagiscono a turno, cominciando
da quello che é seduto a sinistra del giocatore attivo.

Ognuno puo:

- o credere all'annuncio e lasciare il proprio gettone sul lato “d’accordo”; m
- o dubitare e girare il proprio gettone sul lato “disaccordo”.

A questo punto sono possibili due situazioni

1/ Una fiducia cieca

Nessuno ha dubitato (tutti i gettoni “Mago” sono rimasti sul lato “d’accordo”).
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Il giocatore attivo non svela il risultato del dado.
Puo scartare un gruppo connesso di carte o una carta isolata con l'ingrediente
“pozione” presenti sulla propria griglia.
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2/ Mistero svelato

Almeno un giocatore ha dubitato. Il giocatore attivo deve svelare il dado.
- Possono presentarsi due ipotesi:

19 ipotesi: il giocatore attivo ha detto la verita

Il giocatore attivo scarta un gruppo connesso di carte oppure una carta isolata
con l'ingrediente annunciato (si veda esempio precedente).

Gli altri giocatori che hanno creduto all'annuncio scartano una carta a scelta.
Coloro che hanno dubitato, sbagliando, devono pescare una carta e
aggiungerla liberamente alla propria griglia.
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2a ipotesi: il giocatore attivo ha mentito:

Il giocatore attivo pesca due carte e le posiziona liberamente sulla propria
griglia.

| giocatori che hanno creduto all'annuncio pescano una carta e la aggiungono

liberamente alla propria griglia. Coloro che hanno dubitato scartano una carta
a scelta.
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Il turno di gioco si conclude e il grimorio passa al giocatore successivo.

Nota: Quando il mazzo é esaurito, recuperate le carte dal calderone, mescolatele
e formate un nuovo mazzo.



Quando si gioca a due viene introdotta una regola speciale chiamata “voto del
grimorio” per ricreare la tensione delle partite con piu giocatori.

Il giocatore attivo agita il grimorio, guarda in segreto il risultato del dado e
annuncia un ingrediente (dicendo la verita o bluffando).

Il suo avversario reagisce votando con il suo gettone “Mago”: puo credere
all'annuncio oppure dubitare.

Se l'avversario dubita: il dado viene immediatamente svelato e la delibera
avviene come nella versione con piu giocatori.

Se l'avversario & d'accordo (crede all'annuncio): si procede allora al voto del
grimorio. Per fare cio, si pesca una carta e la si svela. Se questa carta corrisponde
allingrediente annunciato, significa che il grimorio crede al giocatore attivo.
Altrimenti dubita.

Se l'avversario e il grimorio credono all'annuncio, il dado non viene
svelato.

Se c’®@ un dubbio, il dado viene svelato e si applicano le stesse
regole di delibera che nella versione con piu giocatori.
La carta svelata viene subito scartata e non viene aggiunta a nessuna griglia.

Il turno di gioco si conclude e il grimorio passa al giocatore successivo.

Fine della partita

La partita finisce quando un giocatore possiede un solo tipo di ingrediente sulla
propria griglia, sia che si tratti di un gruppo connesso o di carte posizionate
separatamente.

Il giocatore in questione viene quindi dichiarato Vincitore del Magic Bluff e vince la
Grande Competizione delle Pozioni!

Un gioco di Carsten Rohlfs & Michael Diechtierow

Regras do jogo

6-99 anos @ 2 a5jogadores
w

Objetivo do jogo: Ser o primeiro jogador a manter apenas um tipo de ingrediente
na sua grelha.
PREPARACAO DO JOGO:

Coloque no centro da mesa o grimoério, que contém o dado magico, bem
como o caldeirdo.

Baralhe todas as cartas “ingrediente” e distribua nove cartas a cada jogador.
Cada um coloca as cartas viradas para baixo numa grelha de 3 x 3 a suafrente,
antes de as virar para cima. As cartas restantes formam um baralho, colocado
ao lado do caldeiréo.

Por fim, cada jogador pega uma ficha “Feiticeiro” e coloca-a a sua frente, com
o lado “feliz” (face “concordo”) visivel.

Desenrolar do jogo (de 3 a 5 jogadores):

Os jogadores jogam a vez, no sentido dos ponteiros do relégio. Comeca o
jogador mais novo.

No inicio da sua vez, o jogador ativo agita o grimdrio, abre-o em segredo e vé
o resultado do dado.



Deve entdo anunciar um ingrediente:

- ou decide dizer a verdade,

- ou opta por fazer bluff, anunciando um ingrediente diferente daquele que
esta na face do dado.

Nota: se o dado indicar um ingrediente do qual néo possui nenhuma carta na sua
grelha, é obrigado a fazer bluff.

Depois do anuincio, os outros jogadores reagem por ordem, comecando pelo
jogador sentado a esquerda do jogador ativo.

Cada um pode:
- Ou acreditar no anuincio e deixar a ficha na face “concordo” ﬁ
- Ou duvidar e virar a ficha para o lado “discordo”

Sao entao possiveis duas situagoes

1/ Confianca cega
Ninguém duvidou (todas as fichas “Feiticeiro” permaneceram na face
“concordo”).

b & Y

O jogador ativo nao revela o resultado do dado.
Pode descartar um grupo unido de cartas ou uma carta isolada que contenha
o ingrediente “pogao” presente na sua grelha.
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2/ O véu é levantado

Se pelo menos um jogador duvidou, o jogador ativo deve revelar o dado.
- Podem ocorrer dois casos:

1° caso: O jogador ativo disse a verdade

O jogador ativo descarta um grupo unido de cartas ou uma carta isolada do
ingrediente anunciado (ver exemplo anterior).

Os outros jogadores que acreditaram no anuncio descartam uma carta a sua
escolha, aqueles que duvidaram erradamente devem pescar uma carta e
adiciona-la livremente a sua grelha.

v

Y Y




2° caso: O jogador ativo mentiu:
O jogador ativo pesca duas cartas e coloca-as livremente na sua grelha.

Os jogadores que acreditaram no anuincio pescam uma carta e adicionam-na
livremente a sua grelha. Aqueles que duvidaram descartam uma carta a sua
escolha.

B > ae

A vez termina e o grimorio passa para o jogador seguinte.

Nota: Quando o monte de compra estiver vazio, recolham as cartas do caldeiréo,
baralhem-nas e formem um novo monte de compra.

PT

riante para 2 jogadores

Quando se joga a dois, é introduzida uma regra especial chamada “voto do
grimdrio” para recriar a tenséo das partidas com varios jogadores.

O jogador ativo agita o grimorio, olha secretamente para o resultado do dado
e anuncia um ingrediente (dizendo a verdade ou fazendo bluff).

O seu adversario reage votando com a sua ficha “Feiticeiro”: pode acreditar no
anuncio ou duvidar.

Se o adversario duvidar: o dado é imediatamente revelado e a resolucéo é feita
como na versao para varios jogadores.

Se o adversario concordar (acreditar no anuncio): procede-se entdo ao voto do
grimdrio. Para isso, pesca-se uma carta e revela-se. Se essa carta corresponder
ao ingrediente anunciado, significa que o grimério acredita no jogador ativo.
Caso contrario, duvida.

Se o adversario e o grimério acreditarem no anuncio, o dado néo é
revelado.

Em caso de duvida, o dado é revelado e aplicam-se as mesmas
regras de resolucdo de que na versao para varios jogadores.

A carta revelada é imediatamente descartada e ndo é adicionada a nenhuma
grelha.

A vez termina entao e o grimorio passa para o jogador seguinte.

Fim da partida

O jogo termina assim que um jogador tiver apenas um tipo de ingrediente na sua
grelha, quer se trate de um grupo unido ou de cartas colocadas separadamente.
Esse jogador é entdo declarado vencedor do Magic Bluff e ganha o Grande Concurso

de Pogoes!
Um jogo de Carsten Rohlfs & Michael Diechtierow




Spelregels 6-99 jaar @ 2 tot 5 spelers

Doel van het spel: Als eerste speler slechts één soort ingrediént in je rooster
overhouden.

VOORBEREIDING VAN HET SPEL:

Leg hettoverboek, met daarin de magische dobbelsteen, en de ketel in het midden
van de tafel.

Schud de ingrediéntenkaarten en geef elke speler negen kaarten. Elke speler legt
ze met de afbeelding naar beneden in een rooster van 3 x 3 voor zich neer, voordat
hij ze omdraait. De overige kaarten vormen een stapel die naast de ketel wordt
gelegd.

Ten slotte neemt elke speler een ‘Tovenaars-fiche en legt deze voor zich neer, met
de 'blij gezicht™-kant (‘mee eens-kant) naar boven.
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SPELVERLOOP (3 tot 5 spelers):
De spelers spelen om de beurt, met de klok mee. De jongste speler begint.

Aan het begin van zijn beurt schudt de actieve speler met het toverboek,
opent het zonder dat de andere spelers het kunnen zien en kijkt wat er op de
dobbelsteen staat.

Hij moet dan een ingrediént noemen:

- of hij besluit om de waarheid te spreken,

- of hij kiest ervoor te bluffen door een ander ingrediént te noemen dan wat
op de dobbelsteen staat.

NB: als op de dobbelsteen een ingrediént staat dat de speler niet in zijn rooster heeft,
moet hij bluffen.

Zodra het ingrediént is genoemd, reageren de andere spelers om de beurt, de
speler links van de actieve speler begint.

eens’-kant laten liggen
- of twijfelen en zijn fiche omdraaien naar de ‘mee oneens’-kant

Elke speler kan:
- of geloven wat de actieve speler zegt en zijn fiche op de‘mee

Er zijn twee mogelijkheden

1/ Blind vertrouwen

Niemand twijfelde (alle ‘Tovenaars'-fiches liggen nog steeds op de ‘mee eens’-

kant).
v v
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De actieve speler onthult de afbeelding op de dobbelsteen niet.
Hij kan een aaneengesloten reeks kaarten of een losse kaart met het ingrediént
‘toverdrank’ uit zijn rooster wegdoen.
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2/ Het resultaat wordt onthuld

Als ten minste één speler twijfelt, moet de actieve speler laten zien wat er op
de dobbelsteen staat.

- Er zijn twee mogelijke scenario’s:
1e scenario: de actieve speler sprak de waarheid

De actieve speler doet een aaneengesloten reeks kaarten of een losse kaart
met het genoemde ingrediént weg (zie vorig voorbeeld).

De spelers die geloofden wat de actieve speler zei, mogen een kaart naar
keuze wegdoen. Spelers die onterecht twijfelden, moeten een kaart trekken
en aan hun rooster toevoegen.

v

X
¥ > ae %o

v
= _

1R/ - 1B +1 B

2e scenario: de actieve speler loog
De actieve speler trekt twee kaarten en voegt deze aan zijn rooster toe.

De spelers die geloofden wat de actieve speler zei, moeten een kaart trekken
en aan hun rooster toevoegen. Spelers die twijfelden mogen een kaart naar
keuze wegdoen.
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De beurt is voorbij, het toverboek gaat naar volgende speler die aan de beurt is.

Let op: Wanneer de trekstapel leeg is, neem de kaarten uit de ketel, schud ze en vorm
een nieuwe trekstapel.



') 2 till 5 spelare Spelregler

6-99 &r

Spelets mal: Bli den forsta spelare som bara har en enda typ av ingrediens kvar i

Speel je met twee spelers, dan wordt de speciale regel‘stem van het toverboek’ sittrutnat.

gebruikt om dezelfde spanning te creéren als in een spel met meerdere SPELFORBEREDELSE:

spelers. *

De actieve speler schudt het toverboek, opent het zonder het resultaat te Placera trollboken, som innehaller den magiska tarningen, och kitteln mitt pa
laten zien en zegt welk ingrediént er op de dobbelsteen staat (hij spreekt de bordet.

waarheid of bluft).

o ) . Blanda alla ingredienskort och dela darefter ut nio kort till varje spelare. Varje
De tegenstander gebruikt zijn ‘Tovenaars-fiche om te stemmen: hij kan 9 )€ sp J

geloven wat de actieve speler zegt of twijfelen. sp}elare !égger ut dgm med framsidan nedat i ett 3 x 3—.rutnéit"framf6r §ig,.innan de
Twijfelt de te?enstander, dan wordt de dobbelsteen onmiddellijk onthuld en vands sa att framsidan syns. Resten av korten placeras i en hog bredvid kitteln.
worden dezelfde regels toegepast als in de variant voor meerdere spelers. Slutligen tar varje spelare en trollkarlsbricka och lagger den framfor sig, med den
Als de tegenstander het ermee eens is (hij gelooft wat de actieve speler zegt), "néjda” sidan (“ense-sidan”) synlig.

dan wordt er gestemd met het toverboek. Hiervoor wordt een kaart gepakt en
onthuld wat erop staat. Als op deze kaart het genoemde ingrediént staat, dan
gelooft het toverboek de actieve speler. Zo niet, dan twijfelt het boek.

Als de tegenstander en het toverboek geloven wat de actieve
speler zegt, wordt de dobbelsteen niet onthuld.

Bij twijfel wordt de dobbelsteen onthuld en worden dezelfde regels
toegepast als in de variant voor meerdere spelers.

De onthulde kaart wordt onmiddellijk weggedaan en niet aan een rooster
toegevoegd.

De beurt is voorbij en het toverboek gaat naar de andere speler.

SPELETS GANG (3 till 5 spelare):

Einde van het spel Spelarna spelar i tur och ordning medurs. Den yngsta spelaren borjar.

Het spel eindigt zodra een speler nog maar één soort ingrediént in zijn rooster For att inleda sin tur skakar den aktiva spelaren trollboken, Gppnar den i
heeft, of dit nu een aaneengesloten reeks is of losse kaarten. hemlighet och ser efter vad tdrningen visar.

Deze speler wordt dan uitgeroepen tot winnaar van Magic Bluff en wint de Grote

Toverdrankwedstrijd!

Een spel van Carsten Rohlfs & Michael Diechtierow



Spelaren ska ddrefter tillkdnnage en ingrediens:

- antingen bestammer sig spelaren for att séga sanningen

- eller sa véljer spelaren att bluffa genom att tillkdnnage en annan ingrediens
an den som tdrningen visar.

Obs! Om tdrningen visar en ingrediens som inte finns pd ndgot kort i spelarens
rutndt dr spelaren tvungen att bluffa.

Efter tillkdnnagivandet reagerar de andra spelarna i tur och ordning. Den som
sitter till vdnster om den aktiva spelaren borjar. m

Var och en kan

- tro pa tillkdnnagivandet och lata sin bricka ligga kvar me
"ense-sidan” synlig

- tvivla pa tillkdnnagivandet och vanda sin bricka sa att
"inte ense-sidan” blir synlig.

Det leder till tva majliga situationer

1/ Total tillit
Ingen har tvivlat (alla trollkarlsbrickor ligger kvar med "ense-sidan” synlig).
v v
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Den aktiva spelaren avslojar inte vad tarningen visar.
Spelaren kan saka en sammanhéangande grupp kort eller ett ensamt kort med
ingrediensen “trolldryck” fran sitt rutnat.
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2/ Dimridaerna skingras
Minst en spelare har tvivlat och den aktiva spelaren maste avsléja vad
tarningen visar.

- Det finns nu tva scenarier:
Scenario 1: Den aktiva spelaren sa sanningen

Den aktiva spelaren sakar antingen en sammanhangande grupp kort eller ett
ensamt kort med den utropade ingrediensen (se exempel ovan).

De spelare som trodde pa tillkdnnagivandet sakar ett valfritt kort, medan de
som felaktigt tvivlade maste dra ett kort fran hogen och ldgga det pa valfri
plats i sina rutnat.

v
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Scenario 2: Den aktiva spelaren bluffade
Den aktiva spelaren drar tva kort fran hogen och lagger dem pa valfri plats i
rutnatet.

De spelare som trodde pa tillkdnnagivandet drar ett kort och lagger det pa
valfri plats i sina rutnat. De som tvivlade sakar ett valfritt kort.
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Spelturen &r 6ver och trollboken gar vidare till ndsta spelare.

Observera: Nérr draghégen dr slut, ta korten fran kitteln, blanda dem och bilda en
ny draghdg.

| partier med tva spelare tillkommer en regel som kallas “trollbokens rost” for
att aterskapa spanningen som uppstar i partier med fler spelare.

Den aktiva spelaren skakar trollboken, ser i hemlighet efter vad tarningen visar
ochﬁtillkénnager en ingrediens (genom att sdga sanningen eller genom att
bluffa).

Motspelaren reaaerar och rostar med sin trollkarlsbricka: hen kan antingen tro
eller tvivla pa tillkdnnagivandet.

Om motspelaren tvivlar: Tarningen avsldjas direkt och 16sningen sker som i
varianten for fler spelare.

Om motspelaren &r ense (och tror pa tillkdnnagivandet): Det &r dags att hora
trollbokens rost. For att gora detta dras ett kort som visas upp. Om kortet
overensstammer med den utropade ingrediensen betyder det att trollboken
tror pa den aktiva spelaren. | annat fall tvivlar den.

Om motspelaren och trollboken tror pa tillkdnnagivandet, avsljas
inte tarningen.

Om ndagon tvivlar, avslgjas tarningen och samma I6sningsregler
som i varianten for flera spelare tillampas.

Det uppvisade kortet sakas direkt och laggs inte till i nagot rutnat.
Spelturen &r 6ver och trollboken gar vidare till ndsta spelare.

Spelets slut

Spelet tar slut sa fort en spelare endast har en typ av ingrediens kvar i sitt rutnat,
oavsett om det ar en sammanhéngande grupp eller enstaka utspridda kort.

Denna spelare utropas till vinnare av Magic Bluff och segrare i den stora
trolldryckstavlingen!

Ett spel av Carsten Rohlfs & Michael Diechtierow



Spilleregler 6-99 ar @ 2-5 spillere

Spillets formal: At blive den forste spiller, der kun har én slags ingrediens tilbage i
sit kortgitter.

FORBEREDELSE AF SPILLET:

Leeg tryllebogen, som indeholder den magiske terning, samt gryden midt pa
bordet.

Bland alle ingredienskortene og giv hver spiller ni kort. Hver spiller leegger dem
med billedsiden nedad i et 3 x 3-gitter foran sig og vender dem derefter om, sa
kortene har billedsiden opad. De resterende kort danner en bunke, der laegges ved
siden af gryden.

Endelig tager hver spiller en magikerbrik og leegger den foran sig med den »glade«
side (enig-siden) opad.

ARne & B <
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SADAN FOREGAR SPILLET (3-5 spillere):
Man spiller efter tur i urets retning. Den yngste spiller starter.

| begyndelsen af sin tur ryster den aktive spiller tryllebogen, abner den i
hemmelighed og kigger pa terningens resultat.

Spilleren skal derefter annoncere en ingrediens:
- enten vaelger spilleren at sige sandheden,

- eller ogsa vaelger spilleren at bluffe ved at annoncere en anden ingrediens
end den, der er vist pa terningen.

NB: Hvis terningen viser en ingrediens, som spilleren ikke har nogen kort af i sit
kortgitter, er spilleren ngdt til at bluffe.

Nar ingrediensen er annonceret, reagerer de andre spillere pa skift. Spilleren,
der sidder til venstre for den aktive spiller, begynder.

Hver spiller kan:

- enten tro pa annonceringen og lade sin brik blive liggende Q
med enig-siden opad

- eller tvivle og vende sin brik om til uenig-siden ’

Der er sa to mulige situationer

1/ Blind tillid

Ingen tvivlede pa annonceringen (alle magikerbrikker blev liggende med
enig-siden opad).

b & ae



Den aktive spiller viser ikke terningen.
Spilleren kan kassere en sammenhangende gruppe kort eller et isoleret kort
med ingrediensen »trylledrik« fra sit kortgitter.
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2/ Slaret laftes

Mindst én spiller tvivlede pd annonceringen, og den aktive spiller skal vise
terningen.

- Der kan opsta to mulige situationer:
1. mulighed: Den aktive spiller sagde sandheden

Den aktive spiller kasserer enten en gruppe sammenhangende kort eller et
isoleret kort med den annoncerede ingrediens (se forrige eksempel).

De spillere, der troede pa annonceringen, kasserer et kort efter eget valg. De
spillere, der fejlagtigt tvivlede, traekker et kort og leegger det frit i deres
kortgitter.
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2. mulighed: Den aktive spiller lgj:
Den aktive spiller traekker to kort og leegger dem frit i sit kortgitter.

De spillere, der troede pa annonceringen, traekker et kort og laegger det frit i
deres kortgitter. De spillere, der tvivlede, kasserer et kort efter eget valg.
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Turen slutter, og tryllebogen gar videre til naeste spiller.

Bemeerk: Ndr bunken er tom, tag kortene fra kedlen, bland dem og dan en ny
bunke.



Nar der er to spillere, indfgres en szerlig 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 gar 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 UFPOKOM, Ha CETKE KOTOPOro OCTANNCh UHrPeaVEHTbI
TOJIbKO OAHOrO TUMa.
NOAroTOBKA K UIPE:

MomecTunTe B LIEHTP CTOMa KOPOGKY-rprMyap, B KOTOPOW HAaXOAWUTCS BOMLLEGHDIN
Ky6UK, a TaKxKe KoTerl.

MepemeluaiiTe Bce KapTbl <MHIPefUeHT», 3aTeM pasfianTe Nno AeBATb KapT
Kakaomy urpoky. Kaxablil Mrpok cHavana BblKnagblBaeT WX NULEBONA
CTOPOHOW BHM3 B BuAe ceTkn 3 X 3 nepep coboi, a 3aTem nepesopauynsaet
nsobpaxeHnem nHrpeaneHTa Beepx. OcTaBlwmneca KapTbl 06pasytoT CTOMKY,
KOTOpas KnafeTca PAAOM C KOT/IOM.

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

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

Wrpokn xogAat no oyepenmn No 4acoBon cTpenike. HaumHaeT camblii MnagLwnii
YUYaCTHUK.

B Hauyane cBoero xoAa aKTUBHbIA UrpoOK BCTPAXMBAET KOPOOKY-rpumyap,
OTKPbIBAET ee I, He MOoKa3blBas APYrMM, CMOTPUT Ha BbiNaBLIEe 3HAaYeHVe
KybuKa.



[lanee oH JOMXeEH Ha3BaTb VHIPEANEHT:

- NGO OH peLLaeT CKas3aTb npasgy,

- 6O OH peluaeT 6nedoBaTb 1 06BABUTL APYTrON UHIPEAVEHT, OTINYHDIA OT
YKa3aHHOIO Ha rpaHun Kybuka.

NB: ec/lu Ha Kybuke u300paxeH UHzpeOUeHmM, Kapmel KOMOpo20 Hem 8 e2o
cemke, OH 8bIHyX0eH biecposame.

Mocne o6baABneHMA NHrpeaneHTa OCTallbHble UTPOKK MO oYyepenn AOJIKHbI

OTpearnpoBaTb, Ha4YMHaA C TOro, KTO CUMAWUT C/ieBa OT aKTUBHOIO UrpoKa.

Kaxkabln MoXeT:

- 6o NoBepuTb O6BABIIEHHOMY UHIPEANEHTY 1 OCTaBUTb CBOW ETOH
Ha CTOPOHE «COornaceH»

- 6O YCOMHUTBLCA 1 MOBEPHYTb CBOW XXETOH CTOPOHOI «He COrnaceH»

B 3ToM cnyvae BO3MOXKHbI iBe CUTyaLunn

1/ NonHoe goBepue
HWKTO He yCOMHUNCA B OODBABNEHHOM WHrpefueHTe (Bce eToHbl «Mar»

OCTaNInCb Ha CTOPOHE «COI’HaCEH»).
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AKTUBHbBI UTPOK He NMoKa3biBaeT 1306paXkeHVie, BbiMasLuee Ha rpaHun Kybuika.
OH MOXeT C6poCUTb CBA3aHHYIO TPyMny KapT WAV OTAENbHY KapTy C
1306pakeHNEeM VHrpeareHTa «BOMLLE6HOE 3e/1be» CO CBOEN CETKN.
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2/ 3aBeca TaiHbl NPUNOAHNMAETCA

XoTA 6bl OANH UrPOK YCOMHUNCA — B LJAHHOM CTyYae akTUBHbIN UFPOK BOMKEH
noKasarb 1306pakeHne Ha Kyouke.

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

AKTUBHbBIN UTPOK cOpacbiBaeT IMbO CBA3AHHYIO rpynny KapT, TM60 OfHY KapTy
C 06bABNEHHBIM UHTPEANEHTOM (CM. MPeAbIAYLLMIA NPUMEP).

Virpoku, KoTopble noBepunu o6bABNEHHOMY, COPacbiBalOT OAHY KapTy Mo
cBOeMy BbIOOpY, a Te, KTO He MOBEPWS 1 OLIMGCS, LOMKHbI B3ATb OAHY KapTy 13
CTOMKM 1 MOMECTUTb ee Ha CBOell CETKE Mo CBOEMY YCMOTPEHHIO.
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2-1 cumyauyus: aKkmueHblll U2poK ckasan HenpasBy:

AKTUBHbBIN NTPOK BepeT ABe KapTbl 13 CTOMKU 1 MOMELLAET NX Ha CBOEN ceTKe
no CBOeMy YCMOTPEHNIO.

Mrpoku, KoTopble noBepunyt o6bABNEHHOMY, 6epyT OAHY KapTy 1 nomeLlaoT
ee Ha CBOIO CeTKy M0 CBOeMy YCMOTpeHuIo. Te, KTO COMHeBascA, copacbiBaioT
Of}HY KapTy no cBoemy Bbl6OpY.

v

Xop 3aKkaHumBaeTca, 1 KopoﬁKa-rpmmyap nepexoaunT K creaytoLlemMmy Urpoky.

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

[inA vrpbl BABOEM BBOAUTCA CreuManbHoe NpaBWslo, HasblBaemMoe «rofocoBaHue
rpumyapa», 4Tobbl CO3AaTb HaMpsXKeHUE, XapakTepHOe ANA UMP C HECKONbKAMU
Y4aCTHYKaMU.

AKTUBHbIV NrPOK BCTPAXMBAET KOPOBKY-rpuMyap, CMOTPUT Ha pe3yribTar, BbinasLumi
Ha rpaHu KybuKa, He MoKasbiBas ero, i 0GbABIAET UHIPEAUEHT (TOBOPUT Npasay win
6rnedyer).

ConepHuK [eiCTBYET, rofocys CBOUM XeTOHOM «Mar»: OH MOXeT amMbo MnoBepuTb
06bABNEHHOMY, TG0 YCOMHUTBCA B HEM.

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

Ecnm conepHuk cornawaetcs (To ecTb MoBepun OGbABAEHHOMY): MPOBOAUTCS
«T0I0COBaHMe rpumyapa. [insa 31oro GepeTcs ofHa KapTa 13 CTOMKM 1 NOKa3biBaeTcs
ee n1LeBas CTOpoHa. Eciiv n3obpaxeHue 3Tol KapTbl COOTBETCTBYET 0GBABIEHHOMY
VHFPELVEHTY, 3TO 03HAYAET, YTO rPUMyap BEPUT aKTUBHOMY UrPOKyY. Ecnn Het, To oH
COMHEBAEeTCH.

Ecnn conepHuK v rpumyap BepAT 06bABIEHHOMY, BbINaBLUNIA Ha Kybuke
pesynbTaT He packpblBaeTCaA.

Ecn rpyimyap cOMHeBAeTCs, pesysbTar Ha rpaHi KyOnka packpbiBaeTcs, v
MPONCXOAAT Te e [elICTBUA, YTO U B BEPCIN C HECKOMBKIMU UTPOKamit.

B3ATas 13 CTONKM KapTa cpasy xe c6pacbiBaeTca U He fO6ABNAETCA HU K OAHON CETKE.
XOA 3aKaHUNBAEeTCs, 1 KOPOBKa-TPUMyap NEPEXOANT K CeAyIoLEMY UMPOKY.

KoHew nrpbi
Mrpa 3aKaHuMBaEeTCA, KaK TONbKO Y OJHOTO 13 UTPOKOB Ha CETKe OCTAETCA TONMbKO OANH TN
VHIpeamneHTa, byab TO CBA3aHHAA rpynna KapT WK OTAENbHO BbINOXEHHbIE KapTbl.

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

nyyLwero 3enbesapal .
Asmopel uepbl: Kapcmer Ponbghe & Matikn Juxmupoy
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