
巫师 
游戏人数：3 至 6 

游戏年龄：10 岁及以上 

游戏时间：45 分钟 

 

游戏组件：60 张魔法卡，1 本真言册，1 本规则书 

 

很久很久以前…… 
传说在古代英国的巨石阵，有一个非常有名的巫师学院。学院中的学徒必须进行各种各样的

竞赛，来锻炼巫师们的法术能力。而且这类竞赛据说能开发并增强巫师学徒的预知天赋。然

而过了很多年以后，这种神秘的竞赛规则失传了。保留下来的，只是一些经常在旅馆里面那

些工人，农民，士兵们供娱乐消遣的纸牌游戏。直到后来，一位非常著名的英国考古学家—

—Hensch 博士来到了巨石阵。经过多年对巨石阵的考古研究，他在一个古老的拱顶上发现

了一张失落的羊皮纸卷轴。这张历经岁月的羊皮纸上记载了——巫师的真实历史。遵循卡片

上的神秘的魔法印记，和羊皮纸上斑驳的巫师守则。让我们看看谁是我们之间最有有潜力的

巫师学徒。 

 

游戏目标 
游戏使用魔法卡牌进行，游戏中每位学徒必须预测自己在每一轮能赢取多少个巫师纹章。如

果预测正确的话，那么将会有法术经验点作为奖励。游戏结束时，获得最高法术经验点的学

徒获得胜利，并且巫师等级上升一级，成为智者巫师。 

 

游戏准备 
选择一位玩家作为学徒导师。导师拿取真言册并填上学徒的名字，并

记录下每位学徒在游戏中获得的经验点。然后导师负责洗牌，并分发

给每位学徒。 

  

魔法卡牌 
卡牌分为 4 种不同的颜色： 人类（蓝色） 精灵（绿色） 

       矮人（红色） 巨人（黄色） 



 

每种颜色中最强力的牌上标有数字“13”，最弱的牌上是数字“1”。 

4 张巫师牌（“Z”）永远可以作为王牌。他们永远比标有“13”的牌强。 

4 张愚者牌（“N”）永远不可作为王牌。他们比最弱的数字“1”牌还要弱。 

 

发牌阶段 
在“巫师”游戏中，每一位学徒在每一轮都会收到一些标有不同数字的牌。 

在第一轮，只给每位玩家发 1 张牌。因此，该轮只争夺一枚巫师纹章。 

在第二轮，会有 2 张牌发给每位玩家。那么，在第二轮中玩家们可以赢取总共两枚巫师纹章。 

在第三轮，三张卡牌分发给玩家。在第四轮，4 张卡牌分发给每位玩家。 

依此类推，一直到最后一轮，所有的卡牌都分发给玩家。 

每一轮中没有被发完的牌，组成一个牌堆放在桌子的中间。 

每一轮的发牌权顺时针传递给下一位玩家。 

 

王牌 
每一轮当牌都发给每个玩家后，从牌堆的顶上翻开一张牌。这张牌决定了当轮游戏中王牌的

颜色。 

如果翻开的这张牌是愚者牌，那么当轮没有王牌。 



如果翻开的牌是巫师牌，那么由当轮的发牌者来决定王牌的颜色。他可以先检查下他当轮的

手牌再做决定。 

最后一轮没有王牌，因为牌堆里的牌都发完了没有剩下的牌。 

 

巫师的预测 
当没一位学徒查看完自己的手牌以后，他就要对结果进行预测——自己概论能赢得几个巫师

纹章。每位学徒把他自己预测的结果按顺序依次告诉他们的导师。顺序是从发牌者左边的那

位玩家开始。所有的预测结果都会被记录在真言册上。 

 

导师在正式游戏开始前需要重复声明一遍每位玩家的预测结果。玩家们可以自行放置一些筹

码在各自面前来表明每位玩家的预测数。这样在游戏进行中就能知道哪位玩家需要更多的纹

章而另外几位玩家已经不再需要纹章了。 

 

争夺巫师纹章 
坐在发牌者左边的玩家第一个出牌，其他的学徒依次顺时针出牌。第一位

玩家之后出的牌的颜色一定要和第一位玩家出的牌颜色相同，如果无法打

出相同颜色的牌（后称同色牌），那么可以选择出王牌或者弃掉一张其他

颜色的牌。 

 

注意： 

巫师牌和愚者牌可以在任意时候出，即使该玩家手牌中有同色的牌。 

当玩家没有同色牌的时候，他不用强制打出巫师牌或愚者牌。 

 

每位玩家都打出一张牌后，打出最强的那张牌的玩家赢得一枚巫师纹章（巫师牌比其他任何

牌都强，包括王牌）。赢得纹章的玩家开始出牌，争夺第二枚纹章。例外：游戏第一轮中只

有一枚巫师纹章。 

 

赢取巫师纹章的条件：  打出第一张巫师牌的玩家 

      或 打出王牌中最强那张的玩家 

      或 打出同色牌中最强那张牌的玩家 

 

巫师牌和愚者牌的特殊使用规则 
如果第一顺位的玩家打出巫师牌，那么其他的玩家只能弃牌（包括巫师牌和愚者牌）弃牌没

有限制。 

巫师纹章归第一个打出巫师牌的玩家所有。 

当一张王牌作为起始牌的时候，虽然巫师牌也是王牌，但它不必跟出。 

如果以愚者牌作为开始牌的话。第二位出牌的玩家可以打出任何颜色的牌，该颜色决定了之

后出牌的玩家必须遵从的颜色。 

出愚者牌的玩家不可能得到巫师纹章，除了一个例外就是每位玩家都打出愚者牌。那么第一

位出愚者牌的玩家获得纹章。这类情况只会发生在 3 人或 4 人游戏中。 

 



经验点数的分配 
准确预测当轮赢得巫师纹章数的玩家获得 20 点经验，另外每赢得一枚巫师纹章再加 10 点经

验。如果预测错误，那么该学徒将会被扣除预测个数和实际个数的差值 10 倍的经验点。 

 

游戏示例 
第一轮 

Thomas 预测他一个纹章也赢不到。他预测正确了并获得 20 点经验。Ute 他希望能赢得 1 个

纹章但是事与愿违，那么他被扣了 10 点经验。Kevin 预测他会得到一个巫师纹章，最终他

得到了，预测正确获得 30 点经验。 

 

第二轮 

Thomas 预测他能赢得 2 个，但是最后只有 1 个。结果：扣 10 点经验。Ute 预测他什么都没

有。正确，获得 20 点经验。Kevin 预测他也什么都得不到，却奇妙的得到一个，不过还是

要被扣掉 10 点经验。这些点数都会被记录下来，并与上一轮的结果相累加。 

 

游戏结束 
因为游戏由 60 张魔法卡牌组成，所以学徒们必须持续游戏直到所有的牌都被分发完。6 人

游戏将进行 10 轮，5 人进行 12 轮，4 人进行 15 轮，3 人进行 20 轮。最后一轮依旧会记分。

获得最高经验点数的玩家获得胜利。 

 

变体规则 
加一减一：游戏进行中某些回合可以调整该回合争夺的巫师纹章的个数。 

 

隐蔽竞标：每位学徒把预测的纹章个数写在小纸条上，一起交予导师。而不是公开的一次声

明。 

 

秘密预言：每位学徒把预测的纹章个数写在小纸条上，知道一轮结束以后才公布出来。 

 

鹰眼术：在第一轮中，每一位学徒拿取卡牌，在保证自己没有看见的前提下置于额头前。这

样其他玩家都能看到卡牌上的内容，除了玩家自己。之后每位学徒作出预测，并同时亮出自

己的牌。其他回合照常进行。 
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