Magic Bluff DJ00832

Regulile jocului
6-99 ani | 2-5 jucatori

Scopul jocului
Fii primul jucator care are un singur tip de ingredient ramas in grila ta.

Pregatirea jocului
Asaza cartea de vraji, care contine zarul magic, si cazanulin centrul mesei.

Amesteca toate cartile "ingredient", apoi distribuie cate noua fiecarui jucator.

Fiecare jucator le asaza cu fata in jos, intr-o grila de 3x3, in fata lui, apoi le intoarce cu fatain
sus. Cartile ramase formeaza pachetul de tragere, asezat langa cazan.

In final, fiecare jucator ia un jeton "Vrajitor" si il asaza in fata lui, cu partea "fericitd" (sau "de
acord") in sus.

Cum se joaca (de la 3 la 5 jucatori)
Jucatorii joaca pe rand, in sensul acelor de ceasornic. Cel mai tanar jucator incepe.

Lainceputul turei sale, jucatorul activ scutura cartea de vraji, o deschide in secret si se uita la
rezultatul aruncarii zarului. Apoi trebuie sa spuna un ingredient cu voce tare:

e fie decide sa spuna adevarul,
o fie alege sa blufeze, spunand cu voce tare un alt ingredient decat cel aratat de zar.

Nota: daca zarul arata un ingredient care nu se potriveste cu niciuna dintre cartile din grila lui, e
obligat sa blufeze.

Odata ce a spus un ingredient cu voce tare, ceilalti jucatori reactioneaza pe rand, incepand cu
jucatorul din stdnga jucatorului activ.

Fiecare jucator poate:

e fie sa-lcreada si sa-silase jetonul pe partea "de acord",

e fie sa creada ca blufeaza si sa-si intoarca jetonul pe partea "dezacord".
Sunt posibile doua situatii:

1/ Incredere oarba
Nimeni nu a crezut ca jucatorul activ blufeaza (toate jetoanele "Vrajitor" au ramas pe partea "de
acord"). Jucatorul activ nu dezvaluie rezultatul aruncarii zarului.

Poate renunta la un grup conectat de carti sau la o singura carte care infatiseaza ingredientul
"potiune" din grila lui.

2/ Valul se ridica
Cel putin un jucator a crezut ca jucatorul activ blufeaza; jucatorul activ trebuie sa dezvaluie
zarul.

Sunt posibile doua scenarii:



Scenariul 1: Jucatorul activ a spus adevarul
Jucatorul activ renunta fie la un grup conectat de carti, fie la o singura carte a ingredientului
declarat (vezi exemplul anterior).

Ceilalti jucatori care l-au crezut pe jucatorul activ renunta la o carte la alegere.

Cei care au crezut gresit ca jucatorul activ blufeaza trebuie sa traga o carte si s-o adauge in grila
lor oriunde doresc.

Scenariul 2: jucatorul activ a mintit
Jucatorul activ trage doua carti si le asaza in grila lui oriunde doreste.

Jucatorii care l-au crezut pe jucatorul activ trag o carte si 0o adauga in grila lor oriunde doresc.
Cei care au crezut ca jucatorul activ blufeaza renunta la o carte la alegere.

Runda se incheie, iar cartea de vraji trece la urmatorul jucator.

Nota: cand pachetul de tragere se termina, ia cartile din cazan, amesteca-le si formeaza un nou
pachet de carti.

Varianta pentru 2 jucatori

Cand se joaca cu doi jucatori, se introduce o regula speciala numita "Votul cartii de vraji",
pentru a recrea tensiunea jocurilor cu mai multi jucatori.

Jucatorul activ scutura cartea de vraji, se uita in secret la rezultatul aruncarii zarului si spune un
ingredient cu voce tare (adevarat sau bluf).

Adversarul reactioneaza votand cu jetonul "Vrajitor": poate fie sa-l creada pe jucatorul activ, fie
sa creada ca blufeaza.

Daca adversarul crede ca blufeaza: zarul e dezvaluit imediat, iar jocul continua ca in varianta
pentru mai multi jucatori.

Daca adversarul e de acord (crede ca spune adevarul): are loc votul cartii de vraji. Pentru asta,
se trage si se dezvaluie o carte. Daca aceasta carte se potriveste cu ingredientul spus cu voce
tare de jucatorul activ, inseamna ca cartea de vrdji il crede pe jucatorul activ. Altfel, nu-l crede.

Daca adversarul si cartea de vraji cred ce a spus jucatorul activ, zarul nu e dezvaluit.

Daca cartea de vraji nu-l crede pe jucatorul activ, zarul e dezvaluit si se aplica aceleasi reguli ca
in varianta pentru mai multi jucatori.

Cartea dezvaluita e imediat pusa deoparte si nu e adaugata in nicio grila.
Tura se incheie, iar cartea de vraji trece la urmatorul jucator.
Sfarsitul jocului

Jocul se termina de indata ce un jucator are un singur tip de ingredient ramas in grila lui, fie ca
grup conectat, fie ca si carti asezate separat.

Acel jucator e declarat Castigatorul Cartii Magice si castiga Marele Concurs de Preparat Potiuni!

Un joc creat de Carsten Rohlfs & Michael Diechtierow



