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Cel gry: Badz pierwszy graczem, ktéry zostanie tylko z jednym skfadnikiem
na swojej planszy.

Przygotowanie do gry:
Umies¢ kociotek oraz ksiege zakle¢, zawierajacg magicznag kostke na srodku stotu.

Potasuj wszystkie karty "sktadnikdéw", a nastepnie rozdaj po 9 dla kazdego gracza.
Kazdy z graczy uktada sktadniki zakryte w kwadracie 3x3 przed soba, zanim je
odwrdci. Pozostate karty tworza kupke, ktérg umieszcza sie obok kociotka.

Na koncu kazdy z graczy bierze zeton "czarodzieja" i kladzie go obok siebie, strong
usmiechnieta do géry (lub strona zgadzajaca sie).

JAK GRAC (WERSJA 3-5 GRACZY)

Gracze rozgrywaja rundy zgodnie z ruchem wskazdwek zegara. Zaczyna
najmfodszy z graczy.

Na poczatku swojej rundy, aktywny gracz potrzasa ksiega czaréw, dyskretnie
ja otwiera i sprawdza, co wylosowato sie na kostce.
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Po tym musi powiedzie¢ na gtos jaki wylosowat sie sktadnik:
- albo decyduje sie powiedzie¢ prawde,
- albo wybiera blef, ogtaszajac sktadnik inny niz ten, ktéry sie wylosowat.

UWAGA: jesli na kostce jest sktadnik, ktory nie pasuje do Zzadnego sktadnika,
ktory gracz juz posiada, musi on wybra¢ blef.

Po ogtoszeniu wylosowanego sktadnika, inni gracze zaczynajg obstawiac,
zaczynajac od pierwszego gracza siedzacego po lewej stronie od gracza
aktywnego.

stronie "zgadzam sie",
- lub uwazag, ze gracz blefuje i odwrdéci¢ zeton na strone
"nie zgadzam sie".

Kazdy z graczy moze: ‘
- uwierzy¢ graczowi aktywnemu i zostawi¢ swoj zeton na ’

Dwie sytuacje sa mozliwe:

1/ Zaufanie w ciemno
Wszyscy zaufali graczowi aktywnemu, ze nie blefuje (wszystkie zetony
"czarodziejow" sa odwrécone na strone "zgadzam sie".
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Aktywny gracz nie ujawnia rezultatu na kostce.
Moze odrzuci¢ grupe tych samych sktadnikéw lub pojedyncza karte
symbolizujaca "eliksir" ze swojego zbioru sktadnikéw.

2/ Ksigzka zostaje otwarta
Gdy przynajmniej jeden gracz nie ufa graczowi aktywnemu, nalezy odstoni¢
rezultat na kostce.

- Sa mozliwe dwa scenariusze:

Scenariusz 1: Aktywny gracz mowi prawde:

Aktywny gracz pozbywa sie albo grupy kart albo pojedynczej karty
przedstawiajacej wylosowany sktadnik (zobacz poprzedni przyktad).

Inni gracze, ktérzy uwierzyli graczowi aktywnemu musza odrzuci¢ wybrang
karte.

Ci, ktérzy niepoprawnie mysleli ze aktywny gracz blefuje musza pobrac karte
i dotozy¢ do swoich kart na stole, w dowolne miejsce.
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Scenariusz 2: aktywny gracz sktamat

Aktywny gracz pobiera dwie karty i umieszcza je w dowolnych miejscach na swojej
siatce kart.

Osoby, ktére uwierzyly aktywnemu graczowi pobierajg jedna karte i dodaja ja
w dowolne miejsce na siatce swoich kart. Ci, ktérzy zgadli, ze aktywny gracz

blefuje pozbywaja sie jednej ze swoich kart.
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Po tym runda sie konczy, a ksigzka czaréw zostaje przekazana kolejnemu graczowi.

Uwaga: Kiedy skoriczy sie kupka do pobierania, wezcie karty z kociotka,
przetasujcie je i utézcie nowy stos.

Wariant dla 2 graczy

W rozgrywce dwuosobowej wprowadzono specjalng zasade o nazwie ,Gtosowanie
nad Ksiega Zaklec”, aby odtworzy¢ napiecie towarzyszace grom w wigkszym
gronie.

Aktywny gracz potrzasa ksiega zakle¢, potajemnie sprawdza wynik rzutu koscig i
wypowiada na gtos nazwe sktadnika (mdéwiac prawde lub blefujac).

Przeciwnik reaguje, gtosujac za pomoca swojego zetonu ,Czarodzieja”: moze
uwierzy¢ aktywnemu graczowi albo uznag, ze ten blefuje.

Jesli przeciwnik uwaza, ze gracz blequ'e: kostka jest natychmiast odstaniana, a gra
toczy sie dalej tak samo, jak w wersji dla wielu graczy.

Jesli przeciwnik sie zgodzi (uznajac, ze gracz moéwi prawde), nastepuje
sprawdzenie Ksiegi Zakle¢. W tym celu dobiera sie i odstania karte. Jesli karta ta
odpowiada sktadnikowi, ktory aktywny gracz wymienit na gtos, oznacza to, ze
Ksiega Zakle¢ wierzy aktywnemu graczowi. W przeciwnym razie — nie wierzy mu.

Jedli przeciwnik i Ksiega Zakle¢ uwierza w to, co gracz aktywny powiedziat na
gtos, kostka nie zostaje ujawniona.

Jedli ksiega zaklec nie wierzy aktywnemu graczowi, wynik na kostce zostaje

ujawniony i obowiazuja te same zasady gry, co w wersji dla wielu graczy.
Odstonieta karta jest natychmiast odrzucana i nie trafia do zadnego gracza.
Nastepnie tura dobiega konca, a ksiega zaklec jest przekazywana kolejnemu
graczowi.

Koniec gry

Gra koniczy sie w momencie, gdy graczowi pozostanie w jego ukfadzie tylko jeden
rodzaj sktadnika — niezaleznie od tego, czy tworzg one potaczona grupe, czy tez sa
wytozone oddzielnie.

Gracz ten zostaje wéwczas ogtoszony zwyciezca ,Magicznej Ksiegi” i wygrywa
Wielki Konkurs Warzenia Mikstur!

Autorzy gry: Carsten Rohlfs & Michael Diechtierow
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Inne propozycje z kolekcji gier Djeco, opartych na rzutach kostka:

DJ00830

DJ00831
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3, rue des Grands Augustins
75006 - Paris - France
www.djeco.com
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