


SPELREGLER

Delar i spelet

1 spelplan

6 spelpjaser

6 x 8 magikerkort

6 spelbrickor

6 x 40 markorer

6 fat att lagga markorerna pd

50 fragekort

25 rosa ”Gissa magiker”-polletter
1 tdrning

Spelbricka

Antal spelare

26 Markor

Spelet i korthet

Spelet gar ut pa att ta reda pd vilka magiker
de 6vriga spelarna har valt. Avsljar man en
motspelare vinner man dennes magiker. Den
spelare som sist har kvar magiker pa hand, nar
alla motspelare blivit av med sina, har vunnit!

Fat att ligga markorerna pd




Innan ni borjar

1. Lagg ut spelplanen pd bordet.

2. Lagg fragekorten i en hog med bak
sidan (med fragetecknet) uppat vid

sidan av spelplanen.

3. Lagg de rosa ”Gissa magiker”-
polletterna i tygpasen.

4 Lagg tarningen pd bordet.

5 Vilj varsin farg och ta en spelpjds, en
spelbricka och dtta magikerkort i den
fargen.

6 Ta dven varsitt fat och atta markorer i

de farger som motspelarna har.

Exempel

Du har valt gul som din férg.

Dina motspelare dr gron och bla.

Se da till att du har &tta grona och atta bla
markorer pa ditt fat.

Bl4 spelare ska ha 4tta gula och &tta grona
markdrer.

Gron spelare ska ha atta gula och 4tta bla
markdrer.

Placera era spelpjéser pa en av de gula
stenarna i ett av spelplanens horn.

Sitt fast de sjélvhiftande fotterna i
hornen pa spelbrickornas undersida,

dér det dar markerat med ett litet kryss.
Se bild.




Sa hir spelar ni

Vilj ut ett magikerkort var, utan att visa mot-
spelarna vilket. Dessa utvalda kort laggs med
baksidan upp, pd de tomma rutorna i mitten pa
spelplanen.

Kom ihag vilken magiker du har valt!

Ovriga sju magikerkort behaller man pa hand,
utan att visa dem for 6vriga spelare.

Den som &r yngst borjar att sla tirningen och
flyttar sin spelpjds det antal steg som tdrningen
visar. Man fér ga &t vilket hall man vill, men
man maste gd alla steg 4t samma hall. Nista
géng man slar tarningen far man byta hall.

Beroende pé vilken
farg det dr pa stenen
man landar p3,
hander olika saker.

Ta ett fragekort

Ta tva fragekort
Gissa magiker
g

Byt magiker
b g

Fragekort

Hamnar man pa en gul sten far man ta ett
fragekort.

Hamnar man pd en gron sten far man ta tvd
fragekort, ett i taget. Man gor som det star pa
forsta kortet innan man tar nasta kort.

Man laser sjdlv fragan pa de kort man tar och

man riktar fragan till den motspelare som man
vill ska svara pa fragan.

Frégan lases hogt sa att alla hor.

Den som svarar pa frdgan maste tala sanning
och svarar hogt ”Ja” eller ”Nej”.

Alla spelare hor svaret pa frégan och far samma
information.

Som hjilp f6r minnet kan ni markera pa era
spelbrickor vilka magiker motspelarna kan
tankas ha. (Se mer under Spelbrickor)

Pa vissa kort star det “Ta ett kort fran en mot-
spelare”. Om man fér ett sddant kort fir man ta
ett magikerkort fran valfri motspelare.

Man fér inte ta ett av korten som ligger pa
spelplanen eller ett kort som en spelare redan
tagit frdn ndgon annan, utan man tar bara av de
kort som spelaren har pa hand.

Det tagna kortet tittar man pa och sparar i en
egen hog, men visar INTE for 6vriga spelare.

Man far aldrig anvdnda kort man tagit fran
andra som sina egna magiker. Det dr bara
magikerkort i den egna fargen som man far ha
pa hand.




Gissa magiker

Hamnar man pd en rosa sten far man gissa
vilken magiker en motspelare valt.

Om man inte 4r redo att gissa far man ta en rosa
”Gissa magiker”-pollett ur tygpéasen. Polletten
sparas och kan anvindas senare, istillet for att
sld tarningen.

Man far da gissa vilken magiker valfri mot-
spelare valt. Polletten ldgger man tillbaka i
tygpdsen, efter att man har gissat.

Det ér tillatet att samla pa sig flera polletter
men man far bara anvidnda en i taget.

Man far bara gissa en gang per pollett.

Om man gissar ratt vinner man motspelarens
magikerkort fran spelplanen och far dessutom
ta ett magikerkort fran handen fran alla mot-
spelare (dven fran den vars magiker just blivit
avslgjad).

Om ndgon av de 6vriga spelarna inte har nagra
kort kvar pa hand utan endast har ett kort pa
spelplanen, fir man inte ta det kortet. Man kan
alltsd inte bli av med sitt sista kort genom att
ndgon gissar riatt pa ndgon annans magiker.

Spelaren som blivit avsl6jad far vélja ett nytt
av korten hen har kvar pa hand och ligga med

baksidan upp pa spelplanen. Om personen i
fraga inte har ndgra kort kvar, dker hen ut ur
spelet.

Om man gissar fel far spelaren vars magiker
blev gissad p4, ta ett magikerkort fran den som
gissade fel. Har man bara kortet pa spelplanen
kvar, blir man av med detta sista kortet och
aker ut ur spelet.

Kort som man tagit frdn andra spelare behaller
man i en hog for sig. Man fér titta pa dessa nér
man vill, men visa dem inte for 6vriga spelare!

“Gissa magiker”-polletter




Byt magiker

Hamnar man pé en bla sten far man, om man
vill byta magiker. Man tar da upp sitt kort fran
spelplanen och ligger ned valfritt magikerkort,
av de man har pé hand.

Man far lagga tillbaka samma kort man precis
tog upp, utan att berétta det.

Man far bara byta till ett kort man har pa hand,
d.v.s.iden egna fargen.

Man far alltsd inte byta magiker till ett kort man
tagit frdn en motspelare.

Spelbrickor

Varje spelare har en spelbricka pa vilken alla
magiker finns. Under varje magiker finns sma
hal for markorerna. Med hjalp av markorerna
kan man markera de ledtrddar man far och
efter hand rakna ut vilka motspelarnas mys-
tiska magiker &r.

Exempel

Om du fragat bla spelare om han har en katt
och han svarat nej, s kan du markera alla
magiker utan katt med en bla markér. P4 sa vis
vet du att bld spelare bara kan ha valt en av de
magiker du markerat med blatt.

Man viljer sjdlv vilket system man vill anvanda
for att minnas.

Kom ihdg att brickan och markérerna ar synliga
for alla. For att inte hjélpa dina motspelare kan
det vara bra att vara lite hemlig.

Vem forlorar?

Den spelare som blivit av med alla sina atta
magikerkort dker ut ur spelet.

De kort som denne spelare tagit fran andra
spelare far ingen annan titta pa.

Vem vinner?

Den som sist dr kvar nér 6vriga spelare har dkt
ut, 4r den mest mystiske magikern och vinner
spelet!




Magikernas olika attribut

Hatt

Glasdgon
Har

Trollstav

Stjarna

Cape

Bok
Magisk
trolldryck

Strumpor Katt

Skor
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TACK!

Du har just képt ett spel fran ALF som dr en del av Wonderful Times
Group AB. ALF startades 1990 med afférsidén att ta fram sdllskapsspel
som dr s roliga att nér man spelat dem, vill man spela dem om och om
igen! Hoppas det kommer att gdlla dig ocksd!

I vdrt sortiment av ca 30 spel finns idag roliga partyspel, riktigt underhdl-
lande familjespel och viirldens kanske bdsta barnspel. Vidra spel hittar du
ndstan overallt ddir sdllskapsspel sdljes.

Om du har fragor eller synpunkter betrdffande vara spel dr du hjdrtligt
vilkommen att kontakta vdr kundtjénst.
Du ndr oss via telefon 036 690 00 eller via e-post info@wonderfultimes.se

Vart kontor finns pd Jarnvdgsgatan 18 i Huskvarna.
Om du ndgon gdng har védgarna forbi, titta géirna in och sdg hej!

Ha koll pa nyheter och tdivlingar, besok oss online!
Hemsida: www.alfspel.se

Instagram: alfspel

Facebook: www.facebook.com/wonderfultimes

Spelidé: Kristina Ingvar, Hakan Sjunnesson, Erik Sturegard.
lllustrationer: Inkration Studio
Produktutveckling och grafisk form: Henrik Tistling
© 2017 Wonderful Times Toys & Games AB




