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Joucurs: dle 2.4 8 » Age: i partir de 5 ans © Duwide: environ 10 minutes

CONTENU DE LA BOITLE

50 cartes :

Chaque carte montie Muiling le magicien. Mais d'une carte
a l'autre, Merlin change dapparence.
Il peur: - changer de corpulence pour devenir gros,
normal ou maigre.
- changer la couleur de son bonnet, de son
manteau, de ses chaussures et de sa baguctee
magique (en 1ougg, jaune, vert et bleu).
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A chaque tour de jew, on retourne une carte « Merin ». Les
joucurs doivent alors retrouver le plus vite possible une car-
te ob Merlin a pris une apparence totalement différente. 1.«
premier joueur qui la crouve pose sa main le plus vite possi-
ble sur cetee carte et la place ensuite devant lui, face cachde.,
comme point de vicroire,

St par exemple sur la carte retournde, Merlin est gros, la car-
& trouver devea monerer Merlin normal ou maigre (mais
pas gros). Si la carte retournde montre Merlin avee un bon-
net rouge, la caree & touver doir représencer Merlin avec un
bonnet jaune, verc ou bley (mais pas rouge), etc.

Avoir une apparence totalement différente signific donc :
aucun des 5 déments qui changene dans I'apparence de
Merlin (corpulence, bonnet, manteau, chaussures

et baguete magique) ne doit éore

identique sur la carte retournde ot
sur la carte qu'il faue touver,



Sur la carte de gauche, Medlin appuisis tosaleient diffeene
de la carte de droite.

Sur la carte de gauche, il est maigre, sur la carte de dyoite, il
est normal.

Sur la carte de gauche, sa baguette magique est jaune, sur la
carte de droite, elle est verte.

Sur la carte de ganche, son manseau est blew, sur la carte de
droite, il vst jaune, etc.

Les 5 dféwments qui changent sont donc tous totalement
differents.

Le premier joueur qui a remporté 6 points de victoire (6 car-
tes « Merlin » ) gagne la partie.

PREPARATION DL LA PARTH

Les cartes sont bien mélangées puis on retourne 12 cartes
que 'on place, faces visibles, sur la table. Chaque carte doit
¢tre bien visible pour tous les joueurs. Les cartes restantes
sont empilées, faces cachées, au centre de la table : elles con-
stituent la pioche.

N @
'@' d & r
‘ .

Mogiciens

J

2 ity st ‘f';n’fu OF Snv ;.' i Hh'rj HJ » Glrtes

restantes forment une pioche au centre de la table.
DIEROVLEMENT DE LA PARTH

Le joueur le plus 4gé pioche une carte « Merlin » et la pose
face visible sur le paquet : la carte retournée se retrouve
donc au sommet de la pioche. La partie commence immé-
diatement.

Les joueurs doivent maintenant chercher tous en méme
temps et trouver le plus vite possible une carte sur laquelle
Merlin a une apparence totalement différente de la carte re-
tournée au sommet de la pioche. Des qu'un joueur a trouvé
une carte sur laquelle Merlin a une apparence totalement

différente, il pose sa main dessus.
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met de Ta pioche, cas exerémement rare, les joueurs doivent
ors dire le plus vite possible « Pas de carte ». Le premier A
dire « Pas de carte » regoir la carte retournde au sommet de
I pioche comme point de victoire.

In regle générale, plusicurs cartes correspondent a la carte
recherchée. Si plusicurs joucurs posent lewr main en méme
iemps sur des cartes qui correspondent & la carte recherchée,
il faut done les départager. Dans ce cas, la carte au sommet
de la pioche est remise sous e paquet et la carte suivante est
rctournde. Seuls les joucurs @ égalité participent  ce toun
particulier, ct le premier & crouver la bonne carte remporte

l¢ point.

FIN DL LA PARTIE
l'¢ premicr joucur qui a remporté 6 points (6 cartes

Merlin ») gagne la partic. Mais les joucurs peuvent égale-
ment fixer un autre objectif {plus ou moins de 6 cartes)
pour des parties plus longues ou plus rapides !

| "wsage du titre avee aimable asseniiment du
Metlin GmbH, 1D-74670 Forcluenberg

Avez-vous des questions ?

Nous vous aidons volontiers

AMIGO Spiel + Freizet GmbH
WaldstraBe 23-D5 - D-63128 Dielzenbach
E-Mail. redaklionc@amigo-spiele de

L AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, D-63128 Dielzenbach, MMIll

AMIGO
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Spicler: 2 — 8 Personen ® Aleer: al 5 Juhren = Do ce 10 Mituten

Nt
50 Karten:

*
7 (.
- e

Aut jeder Kare ise Meling der Zauberan, abgebilder. Merlin

verindert scindig, von Kare 2u Karte, seine Erscheinung,

Lr kann: - seine Dicke veizauben (dick, miceel, diinn)
- die Farbe sciner NMutze, seines Mantels, sciner
Schuhe und semes Zauberstabes verzaubern
(rot, gelb, wrun, blan).

Senmil

In jeder Runde wird cine Karee mit Merdin, dem Zauberer,
vom Stipel aulgedecke. Die Aufgabe der Spieler beseehe dar-
in, moglichst schoell ¢ine andere Karte zu finden, auf der
Merlin vollig anders aussiche. Wer zuerst eine solche Karte
finder, schliigr schnell mic der Hand darauf und erhiile dic
Karte als Gewinn.

Ist Medin anl der aufgedeckien Karee 7. B. dick, so darf e

aul der gesuchien Karee niche dick sein {er muss also micrcl

oder diinn sein). Triige er cine rote Miitze, so darf er auf der
gesuchten Karte keme rore Miize tragen (dic Miitze muss

also gclb, eriin oder blau scin), usw.

Vollig anders aussehien heille also: Keines der fiinf veriinder-
lichen Merkmale darf aul der gesuchren Karre so ausschen

wie auf der gerade anfgedeckien Karte,




Aufder lisken Karee siche Merlin oillie anders aus als auf
der vechien.

Auf der linken Kavee ist er divm. auf der vechien ise e nich
it

Awf der livdeen Karte ist sein Zawbersial gelb, auf der rechien
ist e nicht oclb.

Auf der linken Karee st der Maneel bl auf der rechien st
er nicht blau, e ’

Alle fiinf vevinderlichen Merkanale sinel snterschiedlich

Wer zuerst sechs Zauberer besitet, ist Sieger.

SPILLYORBEREITUNG

Die Karten werden gemischt. 12 Karten werden offen auf
dem Tisch verteilt. Jede cinzelne Karte muss gut zu erken-
nen sein. Dic restlichen Karten werden als verdeckter Stapel
in die Tischmitte gelege.

12 Zauberer licoen offer auf dem Tisch. Die resilichen Karten
licgen als verdeckier Stapel in der Mitre.

SPicLAsLAe

Der ilteste Spicler nimmi die oberste Karte des Seapels und
decke sic an Ore und Stelle auf — die Karte wird also offen
auf den Stapel gelege. Sofort beginne das Spiel.

Alle Spicler miissen nun gleichzeitig und so schnell wic
moglich cine Karte suchen, auf der Merlin vollig anders aus-
siehc als auf der gerade aufgedeckren Karte des Seapels.
Sobald cin Spieler cinen villig anders ausschenden Zauberer
gefunden har, schligt er schnell mic der Hand darauf.
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Die alerste Kavte des Suapels wived anf
Cliseiva friler einen Zatiberer, dev viillt aneders asaehe als

dder gentele ifedeckie
Sehaeld selliige ste smitder Hand duvanf

= Hat der Spicler richtig gesuchy, nimmr er die Karte, auf
die er dranfpeschligen hat, als Gewinn an sich und Tegt
sie verdeckt neben sich ab. Die aufgedeckie Karte des
Stapels wird an dic lreie Swelle gelear

= Hat der Spicler falsch gesucht, scheider er lir diese Run-
de ans und muss cine Karte, die o bercins gewonnen hat,
als Serafe wicder abgebun und beiseite legen (sofern er ei-

ne besizan). Dic anderen spiclen weiter bis jemand auf

cine richtige Karte geschlagen hat
I der beschriehenen Ave und Weise wird Runde Hir Runde
gespiclt. Die oberste Karte des Stapels wind jeweils aufge-
decke, alle suchen gleicheeitig, vin Spicler schlige auf cine
Karte, nsw.

Beachte: Sollte der dufierst seltene Fall eintreten, dass keine
einzige der 12 aufgedeckren Karten villig anders aussiche als
die aufgedeckee Karte des Swapels, dann miissen dic Spicler
méglichst schnell  keine Lisung” rufen. Wer das zucrse ruft,
bekomme dic aufgedeckee Karte des Stapels als Gewinn.

Es gibe in aller Regel mehiere richdge Losungen. Sollte ¢s
vorkommen, dass mchrere Spicler genau gleichzeitig auf ci-
ne richtige Karte schlagen, dann wird nur zwischen dicsen
Spiclern cin Stechen ausgetragen. Die aufgedeckte Karte des
Stapels wird unter den Stapel geschoben. AnschlieBend wird
cine neue Karee vom Stapel aufgedecke und nur zwischen
den betreffenden Spielern ausgespiclt.

SPiaINpIL

Wer zuerst sechs Zauberer besitzt, ist Sieger. Wer méchre,
kann natiirlich auch mehr oder weniger Karten als Siegbe-
dingung vercinbaren, ganz nach Lust und Laune.

Pielnurzang min feundlicher Zustimmung der
Merlin Gmbl, D-74670 Forchrenberg

Qualitatssplelzeug

MERLIN

Haben Sie noch Fragen? Wir helfen lhnen getne!
AMIGO Spiel + Freized GmbH

WaldstraBe 23-D5 - D-63128 Dietzenbach
E-Mail: redaktion@amigo-spiele de
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L AMIGO Speel | Freizel GmbH, D-63128 Dielzenbach, MMl
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